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Введение

Задачи, стоящие перед современной обще-

образовательной школой, активизировали 

интерес педагогического сообщества к ин-

терактивным методам обучения. Игровые 

образовательные технологии, разработан-

ные на основе деятельностного, компетент-

ностного, контекстного подходов, позволяют 

не только повысить мотивацию учащихся 

и рост познавательного интереса к конкрет-

ной дисциплине, но и обеспечить достиже-

ние метапредметных результатов в соот-

ветствии с требованиями новых ФГОС.

В широком спектре разнообразных игровых 

технологий [1] квест-игры занимают особое 

место. Сам термин «квест» (от английского 

quest — вопрос) появился в педагогических 

исследованиях сравнительно недавно. Среди 

работ, в которых рассматривалась специфи-

ка различных квестов, следует перечислить 

публикации [2–5] и некоторые частные при-

кладные исследования [6, 7]. Вместе с тем, 

анализируя описания конкретных технологий, 

представленные в работах педагогов-практи-

ков [8], нельзя не отметить, что соревнования 

вида «перемещение команды учащихся 

от станции к станции», с разнообразными 

вопросами, головоломками и практическими 

заданиями, не один десяток лет использова-

лись в рамках внеурочной деятельности, 

в летних спортивных и оздоровительных ла-

герях. Активизация же интереса к образова-

тельным квест-играм в современной россий-

ской педагогике не в последнюю очередь 

объясняется популярностью такой формы ра-

боты, как веб-квест [9, 10], и появлением раз-

влекательных, приключенческих, экскурси-

онно-туристических квестов, проводимых 

на коммерческой основе [11, 12].

Для раскрытия дидактического потенциала 

современного образовательного квеста 

в рамках данной статьи планируется ре-

шить следующие задачи:

дать определение термина «образова-• 

тельная квест-игра», для чего выявить су-

щественные отличия квеста от других иг-

ровых технологий;

рассмотреть различные классификации • 

образовательных квестов (в общеобразо-

вательной школе);

предложить поэтапный план разработки • 

предметного квеста и проиллюстрировать 

его конкретным примером.

Роль и место понятия 

«образовательная квест-игра» 

в игровых технологиях обучения

Приступая к решению первой из постав-

ленных задач, отметим, что общепринятой 

интерпретации понятий «квест-игра», 
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«образовательный квест» в современной 

педагогической литературе не существует. 

Так, в работе Светланы Анатольевны Осяк 

приведено следующее описание: «Собс-

твенно понятие “квест” (транслит. англ. 

quest — поиски) и обозначает игру, требую-

щую от игрока решения умственных задач 

для продвижения по сюжету… В образова-

тельном процессе квест — специальным 

образом организованный вид исследова-

тельской деятельности, для выполнения ко-

торой обучающиеся осуществляют поиск 

информации по указанным адресам» [2]. 

Нечёткую трактовку этого понятия даёт 

и автор работы «Квест — творческая интел-

лектуально-логическая игра»: «Квест (от ан-

глийского quest — поиск) — разновидность 

интеллектуально-логических активных игр, 

синоним активного отдыха» [3]. Несколько 

более «ёмкое» определение технологии об-

разовательной квест-игры можно найти 

в работе Виктории Викторовны Чигинцевой: 

«…проблемное задание c элементами роле-

вой игры… для выполнения которого ис-

пользуются информационные ресурсы сети 

Интернет или помощь взрослых-наставни-

ков… Форма квеста подразумевает такую 

вариацию игр, которая требует от игрока 

решения определённых умственных задач 

и упражнений для продвижения по сюжету 

(фабуле)» [4]. Авторы публикации «Анализ 

образовательного квеста как педагогичес-

кой технологии» и вовсе ограничиваются 

весьма узкой трактовкой данного понятия: 

«квест рассматривается как одна из нетри-

виальных интерактивных форм обучения 

иностранным языкам, которая способствует 

формированию базовых компетенций уча-

щихся… а также решает ряд образователь-

ных задач» [5]. Нетрудно видеть, что под 

указанное определение подходит практи-

чески любой активный метод обучения. Это 

подтверждает предположение об отсутс-

твии чётко выраженного понятийного аппа-

рата квест-игр в образовании.

Для того чтобы корректно определить поня-

тие «образовательная квест-игра», обра-

тимся к определению игры, данной в рабо-

те Германа Константиновича Селевко: «Иг-

ра — это вид деятельности в условиях ситу-

аций, направленных на воссоздание 

и усвоение общественного опыта, в кото-

ром складывается и совершенствуется са-

моуправление поведением» [1]. Чтобы диф-

ференцировать образовательную квест-иг-

ру от других типов игр, вновь обратимся 

к контент-анализу педагогической литерату-

ры. Среди характеристических особеннос-

тей квест-игр отмечают: сюжет, элементы 

ролевой игры, поиск и обнаружение объек-

тов (субъектов), развлекательный характер, 

декорации, механические и электронные ус-

тройства и эффекты; в технологии веб-квес-

та существенным признаком выступает ин-

тенсивное использование ресурсов сети Ин-

тернет. 

Перечислим ряд характеристик, который, 

с нашей точки зрения, присущ значительно-

му количеству квест-игр.

Результативность — квест-игра направлена 

на достижение заранее определённого, 

конкретного результата (это отличает её 

от целого ряда ролевых и деловых игр, 

в которых результат заранее не известен).

Дискретность — квест-игра разбивается 

на отдельные шаги (этапы, станции, ста-

дии), прохождение которых фиксируется 

и оценивается в ходе игры. Эта особенность 

позволяет при необходимости останавли-

вать и возобновлять игру, упрощает прове-

дение многодневных мероприятий.

Соревновательность — как правило, квест-

игра проводится в командах (оптимальная 

численность 4–7 человек), которые сорев-

нуются между собой в скорости достижения 

результата или наборе очков (баллов).

Ограниченность — во времени и пространс-

тве. Правила большинства квест-игр дают 

определённое время на выполнение задания, 

причём в ходе игры запрещено покидать от-

ведённое правилами место (локацию).

Детерминированность — основные прави-

ла квест-игры определены заранее и не ме-

няются в ходе игры.

Сюжетно-ролевой характер — для качест-

венной квест-игры характерно наличие ро-

лей, легенды и сюжета, что отделяет собс-

твенно игру от соревнования по решению 

задач и головоломок.

Всё вышесказанное позволяет сформулиро-

вать следующее определение, которое и бу-

дет использоваться в дальнейшем: образо-

вательная квест-игра — сюжетная игровая 
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педагогическая технология, предусматрива-

ющая достижение заданной цели за конеч-

ное число игровых этапов по предопре-

делённым правилам. Прохождение каждого 

этапа (стадии) зависит от выполнения отде-

льных игровых заданий предметного, ориен-

тировочно-поискового или спортивного ха-

рактера.

Классификация образовательных 

квестов

Переходя к решению второй задачи, пос-

тавленной в данной работе, отметим, что 

оснований для классификации квест-игр 

в литературе встречается достаточно мно-

го. Так, в работе Натальи Алексеевны Лё-

вочкиной [11] приведён следующий пере-

чень: по объекту организации; по субъекту; 

по цели; по технологии; по степени реаль-

ности; по времени проведения; по продол-

жительности; по уровню сложности; 

по средству передвижения; по возрасту; 

по тематике и месту проведения; по форме 

работы (групповые, индивидуальные); 

по источнику финансирования; по способу 

прохождения (линейные, нелинейные, коль-

цевые). Заметим, что при обсуждении 

квест-игр в общеобразовательной школе 

большинство из этих классификаций 

не имеет практического применения. 

Задачу классификации можно и нужно ре-

шать в рамках основной задачи — проекти-

рования образовательных квест-игр для 

использования в учебно-воспитательном 

процессе. Рассмотрим некоторые полезные 

варианты классификации.

По целям и планируемым результатам. 

По этому основанию среди образователь-

ных квест-игр (здесь мы не затрагиваем 

воспитательные, социально-психологичес-

кие, психотерапевтические игры) можно 

выделить предметные, интегративные 

(по нескольким дисциплинам — предмет-

ным областям) и метапредметные квест-иг-

ры (основной целью которых выступает до-

стижение метапредметных результатов 

по ФГОС).

По способу прохождения. По этому основа-

нию выделим линейно-статические (каждая 

команда проходит один и тот же набор эта-

пов), матрично-динамические («станции» 

для каждой команды выбираются в ходе иг-

ры и зависят от нескольких факторов) и сто-

хастические (к матрично-динамическим 

квестам добавляется элемент случайности).

По продолжительности. Наиболее полез-

ным кажется выделение внутриурочных 

квест-игр (занимающих только часть уро-

ка), квест-игр — уроков и внеурочных игр. 

Например, внутриурочным квестом по гео-

метрии может быть поиск и фоторегистра-

ция различных стереометрических фигур 

в классной комнате или в рекреации; вы-

числение расстояние до объектов при огра-

ниченном наборе инструментов.

Решение третьей задачи — проектирова-

ние алгоритма разработки предметного 

квеста — предполагает поиск ответов 

на вопросы: «Какие элементы должно вклю-

чать описание квест-игры?», «Какова пос-

ледовательность шагов при разработке об-

разовательной квест-игры?». В литературе 

большее внимание уделяется инструкции 

по непосредственному проведению образо-

вательного квеста (включает презентацию 

целей и задач игры, правил и условий про-

ведения, оценку результатов, рефлексив-

ный этап).

Алгоритм разработки 

предметного квеста

Рассмотрим этапы разработки квест-игры 

на конкретном примере квест-игры «Меж-

звёздные путешествия».

Для изучения и обобщения выберем раздел 

математического анализа «Производная и её 

применение: решение задач на движение». 

На первом этапе определим цели игры: 

предметные: закрепить и обобщить навы-• 

ки применения дифференциального ис-

числения к решению задач на движение; 

повторить основные понятия теории веро-

ятностей;

интегративные: межпредметные связи • 

с физикой и экономикой;

метапредметные: формирование регуля-• 

тивных УУД, навыков планирования и кор-

ректировки.

На втором этапе необходимо сформулиро-

вать идею-сюжет игры. Общая легенда 
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квеста формулируется так: «Группа путе-

шественников направляется из звёздной 

системы «Альфа Центавра 201» в звёздную 

систему «Малая Медведица 156». На пути 

есть 8 пересадочных станций — Альфа, Бе-

та, Гамма, Дельта, Эпсилон, Пси, Кси, Тета. 

В пункте отправления можно арендовать ко-

рабль, воспользоваться попутным транс-

портом или телепортом. Изначально у груп-

пы есть бюджет в 1000 условных единиц — 

энергонов. Тарифы, расстояния, условия 

и услуги исходной точки и станций приведе-

ны в таблице. В ходе путешествия возмож-

ны неожиданные события — шторм (не ра-

ботают телепорты), кометы (ожидание 

на станции — нет движения кораблей), бо-

лезнь ваших спутников (расходы, ожидание 

на станции), выигрыш в лотерею, добрый 

попутчик, пассажир. Выигрывает группа, 

быстрее всех достигшая конечной станции. 

Если время в пути одинаково, то выигрыва-

ет группа, сохранившая большее количест-

во энергонов. Игровое время считается 

по стандартному земному типу — в сутках 

24 часа, в часе — 60 минут и т.д.». 

На третьем этапе определяется типология 

игры по предложенной выше классифика-

ции, что позволяет задать рамочные пара-

метры проведения квеста. Игра «Межзвёз-

дные путешествия» — интегративная (ма-

тематика, информатика, физика, экономи-

ка), для 11 класса, стохастическая игра. 

Квест будет рассчитан на 1,5 часа, так что 

его можно отнести к урочным.

На четвёртом этапе осуществляет разра-

ботка конкретных заданий-этапов. Условие 

может быть представлено, например, в ви-

де таблицы, фрагмент которой приведён 

в таблице 1.

Кроме того, подчёркивается, что на расчёт 

затраченного времени и выбор дальнейше-

го пути группе отводится 7 минут. Если ли-

мит будет превышен, то группа получит 

штраф в 1 час игрового времени за каждые 

3 минуты сверх лимита.

На пятом этапе проводится оценка ресур-

сов, необходимых для организации квест-иг-

ры. Такими ресурсами могут быть приборы, 

схемы, карты, помещения, материальные 

объекты, организаторы-помощники. Так как 

разрабатываемая нами квест-игра урочная, 

то дополнительных организаторов нет. 

Из оборудования используются путевые 

листы, в которых отмечается выбранный 

маршрут, пройденное расстояние и затра-

ченное время.

Шестой этап выступает логическим продол-

жением пятого, на нём разрабатываются 

все необходимые презентационные и мето-

дические материалы. Для игры «Межзвёзд-

ное путешествие» это, помимо уже упомя-

нутых путевых листов, игровая валюта, 

презентация с сюжетом, карты — характе-

ристики станций, общая схема движения 

групп, карточки со случайными событиями.

На седьмом этапе проводится тестирова-

ние квест-игры. По результатам тестирова-

ния инструкции дополняются необходимы-

ми пояснениями, корректируются бланки 

и презентационные материалы. Данный 

этап является обязательным, так как позво-

ляет выявить существенные недостатки, 

Таблица 1

Условия этапа*

Пункт События 
и вероятности

Транспорт Расстояния (s) Цены

Альфа 
Центавра 201

Шторм — 0,1
(ждём 1 час)

Аренда до Альфы 300
S(t) = 12,5exp(t)

P(t,v) = 24t + 2.5v

Комета — 0,4
(ждём 2 часа)

Телепорт до Беты 700 P(s) = s × sin(s)

Нет помех — 0,5 Пассажирский Аль-
фа — Гамма —Эп-
силон. Уходит 1 раз 
в сутки в 12.00

300–500–800 P(s) = 20 + 1,5^s

…

* t — время, v — скорость, p — стоимость, s — расстояние.
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допущенные на этапе разработки. В случае 

разрабатываемого нами квеста на указан-

ном этапе удалось выявить необходимость 

помощников-контролёров, фиксирующих 

корректный расход игровой валюты.

Заключительным, восьмым этапом высту-

пает анализ разработанного сценария 

на соответствие целям и планируемым ре-

зультатам. Основное внимание при этом 

уделяется деятельности каждого участника 

игры. В частности, разработчик игры «Меж-

звёздные путешествия» должен ответить 

на вопросы: «Все ли учащиеся вовлечены 

в игровую деятельность?», «Имеется 

ли чёткое распределение ролей в коман-

де?», «Достигнуты ли все предметные 

и метапредметные результаты?»

Заключение

Игровые образовательные технологии, раз-

работанные на основе деятельностного, ком-

петентностного, контекстного подходов, поз-

воляют не только повысить мотивацию уча-

щихся и рост познавательного интереса 

к конкретной дисциплине, но и обеспечить 

достижение метапредметных результатов 

в соответствии с требованиями новых ФГОС. 

Среди данных технологий особое место за-

нимают квест-игры. Проведённое нами ис-

следование позволяет констатировать про-

тиворечие между многолетним опытом ис-

пользования квест-подобных игр в воспита-

тельной работе, учебном процессе, ростом 

интереса к технологиям разработки и прове-

дения квестов в экскурсионно-туристической 

работе, широким распространением веб-

квестов в учебном процессе и слабой теоре-

тической разработкой понятийного аппарата 

квест-игр, методик и технологий разработки 

квестов. С целью разрешения указанного 

противоречия в статье были выявлены отли-

чия образовательного квеста от других игро-

вых педагогических технологий, введена де-

финиция понятия «образовательная квест-

игра» (как сюжетная игровая педагогическая 

технология, предусматривающая достиже-

ние заданной цели за конечное число игро-

вых этапов по предопределённым правилам). 

Проведена систематизация различных под-

ходов и оснований классификации учебных 

квестов, даны авторские варианты их клас-

сификации по способу их прохождения и про-

должительности. Из представленных в ста-

тье результатов наибольшее практическое 

значение имеет описание алгоритма разра-

ботки предметного квеста, проиллюстриро-

ванного примером (квест «Межзвёздное пу-

тешествие»). Проведённое теоретическое 

исследование, опытно-практическая работа 

позволяет констатировать значительный ди-

дактический потенциал квест-игр в общеоб-

разовательной школе, однако его раскрытие 

потребует значительных усилий со стороны 

педагога-игротехника.  �
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