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наилучшие условия развития, самореализации членов учебно-воспитательного 

процесса. В статье рассмотрены также образовательные квесты. 
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Сегодня учителя сталкиваются с большим количеством сложных задач. Они 

должны поддерживать в учениках заинтересованность к своему предмету, ис-

пользовать новые технологии и соответствовать постоянно растущим требова-

ниям к образованию. 

В образовательном стандарте нового поколения обозначена объективная 

необходимость подготовки учащихся школы к жизни и деятельности в условиях 

информационного общества, подчеркнута важность процесса информатизации в 

отечественной системе образования. Применение интерактивных технологий 

обучения призвано решить ряд задач, среди которых на первых план выдвига-

ются следующие: 

 развитие коммуникативных универсальных учебных действий, установле-

ние эмоциональных контактов между учащимися; 

 развитие познавательных универсальных учебных действий, общеучеб-

ных умений и навыков; 

 обеспечение формирования умений самостоятельно оценивать и прини-

мать решения, определяющие стратегию поведения; плодотворно общаться и 

взаимодействовать с коллегами по совместной деятельности, учитывать позиции 

другого, результативно разрешать конфликты; 
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 обеспечение релаксации участников образовательного процесса, устране-

ние нервной нагрузки, переключения внимания, смена форм деятельности [4]. 

Особенно эффективным видом современных интерактивных технологий яв-

ляется интерактивная игра, создающая наилучшие условия развития, самореали-

зации членов учебно-воспитательного процесса. Интерактивные игры позволяют 

изменить и улучшить формы поведения и деятельности субъектов педагогиче-

ского взаимодействия и способствуют осознанному усвоению этих форм [2]. 

Сегодня все большую популярность приобретают образовательные квесты. 

Понятие «квест» (транслит. англ. quest – поиски) обозначает игру, требующую от 

игрока решения умственных задач для продвижения по сюжету. Сюжет игры мо-

жет быть предопределённым или же давать множество исходов, выбор которых 

зависит от действий игрока [3]. 

В образовательном процессе квест – это специальным образом организован-

ный вид исследовательской деятельности, для выполнения которой обучающи-

еся осуществляют поиск информации по указанным адресам (в реальности), 

включающий и поиск этих адресов или иных объектов, людей, заданий [1]. 

Образовательный квест – проблема, реализующая образовательные задачи, 

отличающаяся от учебной проблемы элементами сюжета, ролевой игры, связан-

ная с поиском и обнаружением мест, объектов, людей, информации, для решения 

которой используются ресурсы какой-либо территории или информационные ре-

сурсы. 

Педагогу необходимо определить цели и задачи квеста; целевую аудиторию 

и количество участников; сюжет и форму квеста, написать сценарий; определить 

необходимое пространство и ресурсы; количество помощников, организаторов; 

назначить дату и заинтриговать участников. 

С тем чтобы сделать образовательный процесс достаточно интересным и 

увлекательным в последнее время стали все больше использовать QR-техноло-

гии и квесты. Было задумано соединить эти направления на занятиях по матема-

тике и информатике в старших классах. Это позволило в групповых занятиях во-

влечь всех участников в ход обучения, предоставить доступ к дополнительным 
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материалам по теме и сделать процесс познания более интерактивным. Дети по-

знакомились с понятием «QR-код», освоили технологические приемы «мобиль-

ной» работы с информационными объектами, представленными в виде QR-ко-

дов, получили практические навыки установки программного обеспечения для 

мобильных телефонов/смартфонов. 

Игровые действия состоят в том, чтобы быстро и без ошибок отвечать на 

вопросы, следить за правильностью ответов своих товарищей, решать задачи, 

консультировать товарищей по команде или самому брать консультацию, не 

нарушать дисциплину, быть внимательным и активным. 

Ученикам раздаются QR-коды, и проходя задания по группам/по парам/по 

одиночке, первые кто заканчивает, получают соответствующие оценки. Заменя-

ется работа с карточками. Ребятам пришлась по душе такая форма повторения и 

обобщения знаний, в отличии часто используемых тестов. В результате органи-

зации работы в виде квеста были получены следующие результаты: 

1. Вырос уровень мотивации учащихся к изучению математики, в частности 

у более слабых детей. 

2. Работа в разно уровневых группах позволила более слабым подтянуть со-

ответствующие темы, а более сильным учащиеся организовать работу в группе 

и брать на себя ответственность. 

3. Ускорилось развитие математических способностей в простой развлека-

тельной форме. 

4. Учащиеся приобрели навыки работы с мобильными приложениями. 
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