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Современные федеральные государ ствен-

ные образовательные стандарты основного 

общего образования декларируют принцип 

системно-деятельностного подхода как при-

оритет развития образовательного процес-

са. Необходимо отметить, что такая строгая 

ориентация не исключает внедрения в рам-

ках данного подхода иных концептуально 

новых способов и методов. Миссией совре-

менного образования как целостной систе-

мы является создание благоприятных усло-

вий для личностного развития и социализации 

учащегося в обще стве, формирование у не-

го устойчивых знаний, умений и навыков, 

а также стремления к созидательной 

деятельно сти. 

На данном этапе развития образовательной 

системы Российской Федерации непрерыв-

ность, систематичность и полнота образо-

вания обеспечивается системой ос новного 

общего и дополнительного образования. 

Каждая система выполняет свою уникаль-

ную роль в формировании лично сти учаще-

гося. Если первая система ориентирована 

прежде всего на формирование общего 

кругозора лично сти в соответ ствии с уста-

новленными государ ственными стандарта-

ми, то преимуще ством дополнительного 

образования является прежде всего ори ен-

тация на развитие ребёнка при помощи 

разнообразных форм общения.

В рамках дополнительного образования 

учащийся развивается, уча ствуя в познава-

тельной, трудовой и исследовательской 

деятельно сти. Однако необходимо отме-

тить, что в системе дополнительного обра-

зования задей ствована уникальная по сво-

ей сущно сти и в тот же момент есте ственная 

для человека форма образовательной 

деятельно сти, которая называется игрой. 

Именно использование игровой деятельно-

сти в системе дополнительного образова-

ния позволяет внедрять новые образова-

тельные технологии, способ ствующие 

погружению учащегося в образовательный 

процесс, испытывая при этом радость, 

удоволь ствие от процесса получения нового 

знания, а также позволяет решить пробле-

му развития способностей ребёнка путём 

включения его в разного рода деятельность 

при помощи игры. То есть можно сделать 

вывод, что главной целью дополнительного 
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образования является воспитание школьни-

ка, для которого учебный предмет является 

инструментом формирования навыков 

и развития всех граней лично сти, а значит, 

способом проникнуть в его богатый внут-

ренний мир.

Благодаря отсут ствию в учреждениях допол-

нительного образования школьников жёсткой 

регламентации деятельно сти гумани стиче-

ские взаимоотношения участников добро-

вольных объединений детей и взрослых, ком-

фортность условий для творческого 

и индивидуального развития детей, адапта-

ция их интересов к любой сфере человечес-

кой жизни создают благоприятные условия 

для внедрения личностно ориентированных 

технологий в практику их деятельно сти.

Одной из часто используемых игр в допол-

нительном образовании является образова-

тельный квест как элемент квест-техноло-

гии, применяемой масштабно в системе 

образования. Под образовательным квес-

том в общем смысле понимается поисковая, 

аналитическая деятельность учащегося, ре-

ализуемая в игровой форме. То есть основ-

ная цель образовательного квеста — это 

организация эффективного, рационального 

использования времени учащимися, а также 

налаживание процесса поиска и обработки 

информации. Иными словами, в процессе 

такой игры ребёнок учится не только искать 

информацию в различного рода источниках, 

но и критиче ски её воспринимать, аналитиче-

ски мыслить и строить свои умозаключения 

строго на основе анализа фактов, а также 

эффективно работать в команде ради до-

сти же ния общей цели.

Однако необходимо отметить, что целост-

ность и результативность такой формы 

деятельно сти обеспечиваются лишь при хо-

рошо подготовленном педагогом «фундамен-

те». Данный «фундамент» выступает прочной 

основой для построения квеста и состоит 

из элементов, приведённых на рис. 1.

Перечисленные на рисунке принципы пост-

роения педагогического «фундамента» как 

неотъемлемого обязательного условия поз-

воляют грамотно выстроить план решения 

проблемной задачи и ориентируют учащих-

ся на анализ суще ственных аспектов про-

блемы.

Необходимо заметить, что часто под образо-

вательным квестом ошибочно понимают «иг-

ру по станциям» или популярную у педагогов 

дополнительного образования «кругосветку». 

Эти типы игры имеют сюжет, но принципи-

ально различаются в ролевой составляющей. 

Квест не подразумевает наличия «маршрут-

ного листа» или «бегунка», каждое дей ствие 

участника квеста строится на основе реше-

ния проблемной задачи. Благодаря такой пос-

тановке задачи каждая уча ствующая команда 

приходит к своему уникальному результату 

соб ственным путём, что способ ствует разви-

тию командного взаимодей ствия.

Иными словами, образовательный квест — 

это, прежде всего, некоторый проблемный 

вопрос или проблемная ситуация с элемен-

тами игры. В процессе такой игры школьни-

ки учатся общаться, мыслить, взаимодей-

ствовать с другими участниками команды, 

отстаивать свою позицию на основе чётких 

и конкретных фактов и рассуждений.

Квест-технология обладает рядом достоин-

ств, среди которых следующие:

1) в процессе прохождения квеста у уча-

щихся активизируется внимание и раз-

вивается познавательный интерес;

2) у учащихся формируется чув ство личной 

значимо сти, а также ответ ственно сти 

за принятые решения;

3) данная технология способ ствует разви-

тию межличностного взаимодей ствия 

с целью решения общей задачи;

4) в процессе квеста возможна интеграция 

различных предметных областей, мето-

дов и форм образовательной деятельно-

сти, а также форм взаимодей ствия уча-

щихся и педагога;

5) в процессе прохождения квеста учащие-

ся находятся в обстановке, помогающей 

развитию у них навыков и способностей, 

самостоятельно сти и инициативно сти.

Доверительные отношения 
между педагогом и учащимися 

Демократический стиль деятель-
ности педагога

Сотрудничество педагога 
и учащихся

Личный педагогический опыт 
учащихся 

Многообразие форм деятельнос-
ти учащихся 

Включение внутренней и вне-
шней мотивации учащихся 

Рис. 1. «Фундамент» образовательного квеста
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На сегодняшний день методисты выделяют 

разные виды квестов на основе различных 

классификаций.

По числу участников:

одиночные;• 

командные (групповые).• 

По продолжительно сти:

краткосрочные;• 

долгосрочные.• 

По содержанию:

закрытые (сюжетные);• 

открытые (бессюжетные).• 

По структуре сюжета:

линейные (прохождение основано на це-• 

почке дей ствий, идущих последователь-

но, друг за другом);

штурмовые (каждый участник решает • 

свою подзадачу, чтобы справиться с об-

щей задачей);

кольцевые (выполнение заданий приво-• 

дит к начальной точке).

Необходимо отметить, что уместным являет-

ся использование элементов квестовой тех-

нологии при разработке «игр по станциям» 

или «кругосветок». Такие комбинированные 

квесты можно строить по принципу путеше-

ствия, детективного или журналистского 

расследования, научного исследования.

Поскольку современный профессиональный 

стандарт педагога требует от него использо-

вания в своей деятельно сти не только образо-

вательных, но и творче ских методов и форм 

организации образовательного процесса, то 

перед педагогом ставится задача самостоя-

тельной разработки подобного рода игры или 

иных игровых мероприятий. На основании на-

копленного опыта проведения квестовых игр 

разного типа нами был составлен ряд 

методиче ских рекомендаций, которые позво-

ляют каждому педагогу успешно разрабаты-

вать интересные и увлекательные образова-

тельные или комбинированные квесты.

У всех видов квестов можно выделить об-

щие элементы, которые позволяют обеспе-

чить целостность игрового процесса и его 

результативность (рис. 2).

Выше в статье было рассказано про «фун-

дамент» и его составляющие элементы. 

Рассмотрим подробнее остальные элемен-

ты квеста.

Цель. Образовательная или воспитатель-

ная цель квеста не должна прямо значиться 

в самом квесте. Например, для участников 

квеста цель может значить «Спа сти мир 

от болезней». Такая формулировка для 

участников будет намного привлекательнее 

и позволит им проявить творче ские 

способно сти и креативность мышления.

Проблема. Для того чтобы образователь-

ный квест не стал простой игрой, которая 

позволяет детям приятно прове сти время, 

необходимо поставить участников в какую-

нибудь проблемную ситуацию. Например, 

чтобы «спа сти мир от болезней», участни-

кам при решении заданий необходимо ре-

шить проблему, которую можно сформули-

ровать так: «Как спа сти мир от болезней?». 

Решение этой проблемы будет основывать-

ся на непосред ствен ном выборе участника-

ми необходимых на их взгляд дей ствий.

Содержание. Содержание квеста состоит 

из нескольких важных элементов, а именно:

сюжета;• 

роли участников;• 

загадок, заданий, головоломок.• 

Опишем подробнее каждый элемент содер-

жания.

Сюжет. Сюжет квеста позволяет придать об-

разовательному процессу интерактивность 

и творческую своеобразность. Например, 

для учащегося решение обычной математи-

ческой задачи по нахождению расстояния 

в пути при заданных скоро сти и времени 

движения не является чем-то интересным. 

Однако если данную математическую задачу 

встроить («обернуть») в уникальную сюжет-Рис. 2. Базовые структурные элементы квеста
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ную оболочку, то она станет интересной для 

ребёнка. Например, пусть по сюжету участ-

ники отправляются в космос на большом 

звездолёте, и для того чтобы рассчитать, 

сколько топлива нужно заправить, им необхо-

димо узнать путь, который необходимо пре-

одолеть, зная время полёта и скорость кос-

мического корабля. Казалось бы, задача 

принципиально не изменилась, но приобрела 

элемент сюжетно сти, и благодаря тому, что 

участники квеста хотят поиграть в данную иг-

ру, задача попадает в поле их интересов 

и решается ими уже по соб ственному жела-

нию, а не из-за того, что это нужно сделать. 

Роли участников. Данный элемент очень 

важен, поскольку наличие у игроков каких-

либо ролей позволяет им наиболее детально 

погрузиться в атмосферу образовательного 

квеста, что, в свою очередь, спо соб ствует 

развитию уникальных личностных качеств 

каждого ребёнка. Например, в игре, посвя-

щённой космическому путеше ствию, можно 

выделить такие роли: капитан корабля, стар-

ший помощник капитана, младший помощ-

ник капитана, 1-й пилот, 2-й пилот, инженер 

систем управления полётом, инженер ма-

шинного зала, и так далее. Каждый участ-

ник в процессе игры выполняет свою уни-

кальную задачу, что придаёт ему уверенно сти 

в дей ствиях и приводит к осознанию важно-

сти выбранного им персонажа.

Загадки, задания, головоломки. Данная 

часть содержания является наиболее лёг-

кой для выполнения педагогом. Можно ис-

пользовать различные учебные задачи 

из задачников или сборников, но прошед-

шие творческую переработку и встроенные 

в сюжет квеста. Также педагог может само-

стоятельно придумать свои уникальные за-

дачи и в дальнейшем использовать их для 

создания различных квестовых игр.

Результат. Под результатом стоит понимать 

не столько прохождение учащимися данного 

квеста, сколько до стижение его образова-

тельной цели. Предположим, квест был пос-

вящён путеше ствию в страну математиче-

ских чудес. Пусть целью игры будет 

ознакомление учащихся с уникальными свой-

ствами различных геометриче ских объектов. 

Тогда в каче стве результата можно ожидать 

формирование у участников игры представ-

ления о свой ствах различных геометриче-

ских фигур, тел и умения использовать эти 

свой ства. А как дополнительный результат — 

прохождение участниками образовательного 

квеста и получение каких-либо призов.

Помимо перечисленных структурных элемен-

тов, на наш взгляд, важным методиче ским 

аспектом является обязательное наличие 

правил игры и необходимых условий для 

дальнейшего прохождения квеста. Например, 

участникам может быть поставлена задача 

«Открыть дверь», но для её решения требует-

ся выполнить условие: «Чтобы получить ключ 

от двери, необходимо решить головоломку». 

Причём такую задачу можно ставить не пря-

мо, а в виде подсказок, которые участники 

могут получать на протяжении всего игрового 

периода. Также для повышения мотивации 

учащихся можно придумать систему уровней, 

благодаря которым участники смогут полу-

чать какие-либо уникальные способно сти.

На сегодняшний день практиче ски все совре-

менные дети играют в самые разнообразные 

игры, которые имеют нелинейный сюжет и, 

как было сказано ранее, сложную систему 

уровней. Ввиду этого становится очевидным 

тот факт, что квест, который не обладает 

данными характери стиками, вероятнее всего 

не будет воспринят учащимися с большим 

энтузиазмом. Решением данной проблемы 

может стать построение нелинейной, с боль-

шим количе ством разветвлений, сюжетной 

оболочки квеста, а также построение много-

уровневой системы преимуще ств.

Рассмотрим пример многоуровневой систе-

мы преимуще ств на базе квеста «Косми-

ческое путеше ствие». Цель данного квес-

та — осуще ствить успешную высадку на 

не исследованную ранее планету. Команда 

участников самостоятельно принимает ре-

шение о порядке прохождения квест-ком-

нат, причём каждый выбор сказывается 

на течении всей игры. В данном квесте 

можно предложить следующую систему 

уровней.

Уровень 1. Пилот-новичок. 

Умения: обладает знаниями в обла сти пи-

лотирования космиче ских кораблей.

Уровень 2. Пилот-эксперт. 

Умения: обладает знаниями в обла сти пи-

лотирования космиче ских кораблей, имеет 

уникальный прибор для анализа проблем-

ных ситуаций (для подсказок).
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Уровень 3. Пилот-мастер. 

Умения: обладает навыком управления 

больших кораблей, обладает знаниями 

в обла сти электроники.

Уровень 4. Капитан корабля. 

Умения: обладает знаниями в обла сти пи-

лотирования космиче ских кораблей, умеет 

работать с картами космиче ских угроз.

Каждый уровень имеет определённые «бо-

нусы», но данные преимуще ства изменяют-

ся при повышении уровня, что ставит перед 

командой задачу грамотного распределе-

ния уровней преимуществ.

Необходимо отметить, что на сегодняшний 

день квест как форма образовательной 

деятельно сти пользуется популярностью 

не только у педагогов, так как квест легко 

вписывается в педагогиче ский процесс, 

но также и у учащихся. 

Популярность квест-игр и их успех у детей 

можно объяснить двумя причинами. Во-пер-

вых, это приятная для учащихся деятель-

ность. Во-вторых, игрок понимает значи-

мость для себя непосред ственного её 

результата. Он может удовлетворить лич-

ные потребно сти в до стижении цели, доми-

нировании, самостоятельно сти, а также 

стремлении быть в обще стве других.

Таким образом, игровые квест-технологии, 

в настоящее время активно развивающиеся 

в системе дополнительного образования, 

не только помогают обеспечивать высокое 

каче ство образовательного процесса, но 

и предоставляют педагогам уникальный 

по своей сути инструментарий, позволяю-

щий в интересной для ребёнка игровой фор-

ме показать необходимость получения тех 

или иных знаний и прочно сформировать 

у него устойчивые умения и навыки. �
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