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ФГОС нового поколения требует использования в образовательном процессе технологий деятельностного типа. 
 Использование квест – технологий показывает, что современные дети лучше усваивают знания в процессе самостоятельного добывания и систематизирования новой информации. Использование данной технологии способствует воспитанию и развитию качеств личности, отвечающих требованию информационного общества, раскрытию способностей и поддержке одарённости детей. 

Использование на уроках квест - технологии способствует формированию у обучающихся информационных компетенций, воспитывает самоуважение и эмоционально-положительное отношение к себе, целеустремлённость и настойчивость в достижении целей. 
В квесте всегда предполагается задание, в котором необходимо что-то разыскать: предмет, подсказку, сообщение, чтобы двигаться дальше. Дети проходят по заранее разработанному маршруту, разгадывая ребусы, головоломки и другие интеллектуальные загадки, выполняя двигательные или творческо-ориентированные коллективные задания и находя подсказки.
Квесты подходят для развития как интеллектуальных, так и физических качеств, так как предполагают выполнение заданий на логику в сочетании с перемещением в пространстве и выполнением физических упражнений. 

Цель исследования – изучить возможности квест технологии в работе по развитию ловкости детей младшего школьного возраста.

Задачи:
 - изучить особенности развития ловкости в младшего школьном возрасте;

- изучить особенности квест технологий;

- разработать сценарии физкультурных мероприятий с использованием квест технологий. 

Гипотеза: использование квест технологии как средства развития ловкости детей младшего школьного возраста повышает эффективность работы по развитию ловкости детей.

Среди разнообразных физиологических функций человеческого организма особо следует отметить двигательную функцию, которая характеризуется способностью человека выполнять определенный круг движений и уровнем развития двигательных (физических) качеств.
На протяжении младшего школьного возраста осуществляется беспрерывное развитие физических качеств, о чем свидетельствует показатели общей физической подготовленности детей.
У детей семи-восьми лет интенсивно совершенствуются навыки точных движений. В возрасте 7–13 лет закладываетя основа для овладения сложными двигательными навыками в. Поэтому детям в этот период рекомендуется больше физических упражнений для координации движений, преобретении физической силы и ловкости.
Этому способствуют такие упражнения, как метание в цель, упражнения с малыми мячами (удары в пол, удары в стену, подбрасывание и ловля мяча с различными дополнительными движениями), различные сложные манипуляции с другими мелкими предметами: палками, обручами, кубиками и т. д.

Лучше всего развивают данные качества в этом возрасте подвижные игры, эстафеты, отжимания от пола.

Ловкость - это способность быстро овладевать новыми движениями (способность быстро обучаться), быстро перестраивать деятельность в соответствии с требованиями внезапно меняющейся обстановки. 

Развитие ловкости — это важнейший педагогический процесс, который необходимо осуществлять уже на первой ступени образования — в дошкольном возрасте. 
В школьных учреждениях вопрос здоровья детей является главным, а приоритетным направлением является физическое развитие. Существует прямая зависимость между уровнем физической подготовленности и психическим развитием ребенка, двигательная активность стимулирует перцептивные, мнемические и интеллектуальные процессы, ритмичные  движения тренируют пирамидную и экстрапирамидную системы. Дети, имеющие большую двигательную активность в режиме дня, характеризуются средним и высоким уровнем физического развития, адекватными показателями состояния ЦНС, экономичной работой сердечно - сосудистой и дыхательной систем,  повышенной иммунной устойчивостью, низкой заболеваемостью.
Благодаря системному подходу психологической науки к познанию ребенка в комплексе всех свойств и особенностей становится возможным обосновать роль самовыражения через движения в подвижной игре и интеллектуальном развитии ребенка. 

Квест технологии
Свое начало квесты берут еще в эпоху древних цивилизаций. Тем не менее, привлечением квеста в школу мы обязаны развитию компьютерных технологий. В конце XX века в мире компьютерных игр начинают появляться такие, которые предполагают решение одной глобальной проблемы путем выполнения небольших задач. Появление квестов в компьютерных играх вызвало массовый интерес, особенно со стороны детей и подростков. И уже в 1995 году профессор образовательных технологий Университета Сан-Диего Берни Додж использовал в своих работах понятие «квест» как образовательной технологии. Этот же педагог сформулировал основные виды заданий для веб-квестов:
 - Пересказ – демонстрация понимания темы на основе представления материалов из разных источников в новом формате: создание презентации, плаката, рассказа.

- Планирование и проектирование – разработка плана или проекта на основе заданных условий.

- Самопознание – любые аспекты исследования личности.

- Компиляция – трансформация формата информации, полученной из разных источников: создание книги кулинарных рецептов, виртуальной выставки, капсулы времени, капсулы культуры.

- Творческое задание – творческая работа в определенном жанре - создание пьесы, стихотворения, песни, видеоролика.

- Аналитическая задача – поиск и систематизация информации. Детектив, головоломка, таинственная история – выводы на основе противоречивых фактов.

- Достижение консенсуса – выработка решения по острой проблеме.

- Оценка – обоснование определенной точки зрения.

- Журналистское расследование – объективное изложение информации (разделение мнений и фактов). Убеждение – склонение на свою сторону оппонентов или нейтрально настроенных лиц.

- Научные исследования – изучение различных явлений, открытий, фактов на основе уникальных онлайн источников.

Впоследствии развил и дополнил исследование квест-технологии Томас Марч, который значительно детализировал сам термин квеста и представил ряд теоретических формулировок, помогающих глубже лучше понять особенности данной технологии. 

Квест должен выстраиваться по строгой модели, в отличие от игры по станциям, ставит перед учеником проблему, которую надо решить. Ребенок не может предугадать результат, пока не выполнит определенные задания. Большое затруднение при создании квестов возникает тогда, когда педагог на этапе планирования не продумывает, зачем он собирается проводить квест, решают ли его задания в ходе работы какую-то проблему или же просто предлагает учащимся готовое решение, которое остается лишь озвучить. Поэтому в планировании квеста базовую модель игры можно представить в виде цепочки последовательных действий педагога-обучающегося: постановка проблемы   
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При проектировании квеста следует также учесть, что в зависимости от сюжета квесты могут быть представлены следующими видами:

- линейными, в которых игра построена по цепочке: разгадав одно задание, участники получают следующее, и так до тех пор, пока не пройдут весь маршрут;

- штурмовыми, где все игроки получают основное задание и перечень точек с подсказками, но при этом самостоятельно выбирают пути решения задач;

- кольцевыми, они представляют собой тот же «линейный» квест, но замкнутый в круг. Команды стартуют с разных точек, которые будут для них финишными.

Как и проекты, квесты по времени проведения делятся на кратковременные и длительные; по содержанию – посвященные одной проблеме, монопредметные или полипредметные (междисциплинарные).

С точки зрения информационной деятельности при работе в квесте обучающийся развивает свои навыки поиска, анализа информации, умения хранить, передавать, сравнивать и на основе сравнения синтезировать новую информацию.

Выполняя квест и создавая свой собственный продукт, обучающийся учится формулировать проблему, планировать свою деятельность, критически мыслить, решать сложные проблемы, взвешивать альтернативные мнения, самостоятельно принимать продуманные решения, брать на себя ответственность за их реализацию.

Урок в формате квеста отлично вписывается в концепцию, заданную ФГОС. И становится хорошей возможностью для педагога и детей увлекательно и оригинально организовать урок.
В квест-технологии как в современной образовательной технологии должны быть учтены все виды знаний и их структурные компоненты, что обеспечит успешность реализацию образовательных Стандартов и достижения обучающимися результатов, заданных в них. 
Заключение
Целью моего исследования было изучение квест технологии как средства развития ловкости детей младшего школьного возраста.
Изучив и проанализировав психолого-педагогическую и методическую литературу, мною сделаны следующие выводы:

Ловкость - это способность человека быстро осваивать новые движения и успешно действовать в условиях внезапно меняющейся обстановки.

В младшем школьном возрасте происходят существенные изменения в развитии двигательных качеств. Дети могут выполнять движения в различном темпе, с разной амплитудой, демонстрируя хорошие скоростно-силовые способности и выносливость. Наиболее эффективно в данном возрасте развивать двигательные качества – ловкость, быстроту и гибкость. С возрастом у ребенка увеличивается объем двигательных умений. Нужно выбирать игры, богатые новыми движениями, это дает детям возможность творчески участвовать в играх, проявлять инициативу. 

Квест технология - это такая технология, которая имеет четко поставленную дидактическую задачу, игровой замысел, обязательно имеет руководителя , четкие правила, и реализуется с целью повышения у детей уровня знаний и умений.

Квест в современном школьном образовании, наряду с задачами физического развития отвечает аспекту социализации школьников, так как  это командное соревнование, где формируются такие социальные компетенции, как понимание значимости ребенка в общем деле, выбор роли. Чтобы победить нужно научиться взаимодействию, взаимопомощи, отвечать не только за себя, но и за команду. Вместе с тем квест можно рассматривать как приключение, событие и веселую игру.

Достоинства квестов для детей младшего школьного возраста: является привлекательной для ребенка, позволяет активизировать его внимание и развивать физические навыки в ходе выполнения заданий, формирует у детей ощущение личной заинтересованности в ходе выполнения заданий, обогащает детей сходными впечатлениями для совместного обсуждения, формирует у детей базу знаний и умений.
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