КВЕСТ-ЕКСПРЕС

З досвіду організації позакласних заходів для 6-7 класів в рамках викладання країнознавчого аспекту на уроках англійської мови.
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Зайве говорити про важливість опанування молодим поколінням країни, що інтегрується в родину європейських націй, англійської мови, як найпоширенішого засобу спілкування європейської спільноти в ХХІ сторіччі. Освіта, втім, ніколи не знаходилася у відриві від виховання. В сучасних умовах суттєве значення має формування та розвиток соціально-діяльнісних умінь та навичок учнів. Однією з форм роботи, що дозволяють поєднати вищезазначені цілі та привнести цікаве розмаїття в усталений перебіг навчального процесу є гра по станціях, відома також як квест.

Згідно «Вікіпедії» слово КВЕСТ (Quest ) є запозиченням з англійської мови й означає «пошук, предмет пошуку, пошук пригод, виконання лицарської обітниці». В міфології та літературі слово «квест» від початку означало один із способів побудови сюжету – подорож персонажів до певної мети через подолання труднощів (наприклад міфи про Персея, Аргонавтів, 12 подвигів Геракла тощо). Не можна оминути увагою і класичний приклад походу Короля Артура та Лицарів Круглого Столу на пошуки Священного Грааля. Саме досягнення мети (перемоги) через подолання труднощів і є сюжетним мотивом організації гри по станціях, яка щорічно проводиться в ліцеї «Наукова зміна» під назвою «Міжнародний Експрес» (International Express). Оскільки ця командна гра передбачає відвідання учасниками кількох станцій, розташованих в різних місцях, вона є справжнім квестом.

Готуючись до проведення гри по станціях необхідно обрати  її формат, який визначатиме всі подальші дії, а саме – вік учасників, рівень володіння англійською мовою, кількість команд та кількість станцій. Важливим є і обсяг часу, який виділяється для проведення гри.

Підготовка станцій квесту починається з визначення кількості станцій та призначення їх начальників. Ними зазвичай є викладачі, але можуть бути і учні старших класів, які виконуватимуть функції помічників. Кількість станцій також залежить від кількості команд. Якщо команд більше, ніж станцій, учасникам доведеться чекати своєї черги для відвідання станції. Створюється мапа квесту із зазначенням місця розташування кожної станції й призначаються 2 – 3 «штурмана» («навігатора», «диспетчера», «гіда», «провідника» абощо), чиє завдання – не дати командам заблукати на маршруті.

Станції, в першу чергу, створюються за принципом видів мовленнєвої діяльності: «Читання» (Reading), «Аудіювання» (Listening), «Письмо» (Writing) та «Говоріння» (Speaking). До них додавались «Малювальна» (Art Studio), «Головоломна» (Puzzle) та «Помилкова» (Mistake/Error) створені за особливими типами завдань. Не зайвими будуть і «Країнознавча» (Country Studies) та «Лірична» (Poetry). Якщо дозволяє час та інші обставини, можна запропонувати станцію «Театральну»(Theather).Проблемні завдання для станцій готують їх «начальники», беручи до уваги рівень опанування учасниками англійської мови. Обсяг завдання при цьому має дозволяти виконати його за не більше ніж за п’ять хвилин. Зміст завдань може бути наступним (наприклад):

Станція «Читання»: відновлювальне читання сюжетного тексту, розрізаного на фрагменти.

Станція «Аудіювання»: інформативне аудіювання діалогу (інтерв’ю або телефонної розмови), полілогу  або монологу з виконанням завдань типу Multiple choice або True/False.

Станція «Письмо»: диктант-перегони (“Running Dictation”) або складання речень різного типу із фрагментів.

Станція «Говоріння»: відтворення діалогу із фрагментів, підбір елементів обміну репліками (наприклад “Thanks! – You are welcome.”)
Станція «Малювальна»: малювання портрету персонажа за його описом.

Станція «Головоломна»: рішення кросворду побудованого на визначеннях вивчених лексичних одиниць.

Станція «Помилкова»: редагування тексту  заздалегідь наповненого помилками.

Станція «Країнознавча»: визначення приналежності зображень предметів та символів до культури тієї чи іншої англомовної країни (наприклад лев належить до герба Англії, а білоголовий орел є одним із державних символів США).

Станція «Лірична» може запропонувати менш підготовленим учасникам прочитати вірша англійською мовою, а більш підготовленим – відновити прогалини у вірші за принципом рими, спираючись при цьому на логіку змісту та граматичні структури.

Станція «Театральна» вимагатиме інсценізації певної ситуації спілкування. Сюжети ситуацій можна вигадувати самим, або, наприклад, запозичувати із підручників відповідного рівня. Інший варіант завдань: показ певних предметів та явищ з допомогою невербальних засобів комунікації (міміки та мови тіла).

Всі завдання мають оцінюватись прозоро за єдиною системою (наприклад  5- чи 10-бальною), зрозумілою для учасників. Начальник станції виставляє оцінку в маршрутний лист команди, а якщо його станція є для команди останньою – підраховує цій команді зароблені бали та передає маршрутний лист голові журі.

Підготовка журі здійснюється головою журі. До його складу включені всі начальники станцій та, за потреби, додатково, секретар журі. Якщо до гри запрошуються команди інших шкіл, їхні представники отримують статус спостерігачів, що забезпечує прозорість суддівства.

Журі має заздалегідь приготувати маршрутні листи для команд та грамоти для учасників, узгодити систему оцінювання та продумати систему окремих номінацій для команд, аби жодна команда не залишилась без відзнаки. Такими номінаціями можуть бути «Найзгуртованіша команда», «Найартистичніша команда», «Найшвидша команда», «Академічна надія» та інші. Зайве нагадувати, що екземплярів кожного документу готується на 2 – 5 більше, ніж команд за списком.

Підготовка команд починається заздалегідь. Оптимальна кількість учасників 5, що дозволяє ефективно проводити обговорення проблемних питань; мінімальна – троє, максимальна – семеро. Якщо вирішено залучати до участі у грі всіх учнів, без винятку, склад команд має бути збалансованим за об’єктивними можливостями учасників, аби навіть найнеактивніші учні мали шанс проявити себе і відчути причетність до загальної справи.
Команда обирає собі капітана, який несе кінцеву відповідальність за успіх команди. Найважливішим обов’язком капітана є вибір правильної відповіді у випадку, якщо думки членів команди стосовно правильного варіанту різняться. 

Команда готує свою назву, емблему, девіз та, якщо такий конкурс вирішено проводити, сценічну презентацію команди. Прибуваючи на кожну станцію, команда демонструє свою готовність до виконання завдань виголошуючи назву та девіз. 

Відповідальність за підготовку команди несе викладач англійської мови відповідного класу.
Перебіг гри

Гра починається із загального збору команд, який доцільно проводити у великому приміщенні, наприклад в актовій залі. Голова журі вітає учасників змагань і оголошує початок гри. Команди по черзі запрошуються на сцену і представляються. Якщо проводиться конкурс сценічних презентацій, то в залі можуть бути присутні вболівальники команд в кількісному складі залежно від ємності приміщення. Після представлення своїх «візитівок» команди повертаються на свої місця. Після цього капітани команд по черзі отримують із рук голови журі свої маршрутні листи із заздалегідь розписаним маршрутом руху.  Голова журі бажає учасникам успіхів і подає сигнал відправлятися по станціях. «Диспетчери» та помічники начальників станцій підказують командам напрямок руху та слідкують за порядком  і дотриманням правил. Правила записані в маршрутних листах і є приблизно наступні:

1. Work as a team.

2. Do your best.
3. The Captain speaks for the team.
4. Don’t help other teams – they are smart too. Let them do their job.
5. Follow your route.
6. Don’t be noisy on your way.
7. Don’t approach a station without permission.
8. Work quickly.  Оvertime is punishable.
9. Leave your Contest Log  to the last station master.
1. Працюйте командою.

2. Докладіть максимальних зусиль.

3. За команду говорить капітан.

4. Не допомагайте іншим командам – вони теж розумні. Нехай працюють самі.

5. Дотримуйтесь свого маршруту.

6. Не зчиняйте галасу дорогою.

7. Не заходьте на станцію без дозволу.

8. Працюйте швидко – зайвий час штрафується.

9. Залиште свій маршрутний лист у начальника вашої останньої станції.
Нагородження учасників відбувається в тому ж приміщенні, де команди збиралися перед початком гри. Формат нагородження залежить від наявних матеріальних ресурсів, що їх виділено для учасників гри. Можуть вручатися цінні призи – канцелярське приладдя, книжки, пам’ятні сувеніри тощо; можна обмежитись почесними грамотами та/або «солодким столом». Ми дотримуємось того принципу, щоб жоден учасник квесту не залишився з порожніми руками, жодне старання не залишилось не відміченим.

Проведення гри по станціях в умовах канікулярного мовного табору принципово не відрізняється від вище описаного, проте має певні особливості. Наприклад, за умов хорошої погоди, станції квесту розгортаються на свіжому повітрі. 
По-перше гра по станціях є підсумковим заходом і проходить наприкінці табірної зміни. ЇЇ значущість можна порівнювати з семестровою контрольною роботою в умовах школи. ВСІ діти беруть участь у грі.

По-друге зміст завдань на станціях тісно пов'язаний з тематикою «Англійського проекту» (English Project) табірної зміни. Наприклад, на станції «Малювальній» необхідно було створювати портрети пірата на «піратській» зміні, ельфа – на Різдвяній, динозавра – на «динозаврячій», прибульця – на «зміні загадок» тощо. Відповідного змісту тексти відновлювалися на «Читальній» станції, а лексичні одиниці фігурували в якості ключів на «Загадковій» і так далі.

По-третє в якості начальників станцій можуть виступати не тільки викладачі англійської мови (Project Managers), а й діти, чий рівень володіння англійською мовою вище за середній в загоні. Можуть залучатися й дорослі педагоги, які практично англійською мовою не володіють, але в змозі оцінювати результати виконання завдань на таких станціях, як «Малювальна», «Читальна» та «Країнознавча» за наявності ключів з відповідями (еталонного зображення на «Малювальній»).

По-четверте у «аргонавтів» ніколи не виникало проблем з нагородженням учасників, оскільки в таборі (загоні) запроваджена система оцінювання будь-яких досягнень через «реали», своєрідну «табірну валюту», які реалізуються на Аукціоні Призів в останній день табірної зміни тоді ж, коли вручаються грамоти за всі досягнення впродовж зміни. Отже, кількість зароблених на квесті «реалів» відповідає досягнутим результатам і вони принесуть учасникам більше цінних призів в кінці зміни. Звісно, усне поздоровлення переможців відбувається негайно по закінченню гри, а наступного дня всі вже можуть бачити на «Стіні слави» барвисте письмове поздоровлення.
Участь у грі по станціях має залишити в учня відчуття досягнення, створити враження, що англійська – це здорово (English is fun) та надихнути на подальше опанування предметом. Бажаємо успіхів в створенні та проведенні своїх ігор!
