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Аннотация: в статье описывается тема разработки, состоящей из ин-

терактивных заданий, которые можно использовать для обобщающего урока 

математики в форме тематического квеста. В работе демонстрируется воз-

можность интеграция игровых элементов в образовательный процесс, отмеча-

ется, что это способствует формированию устойчивого познавательного ин-

тереса учащихся и достижению метапредметных результатов. 
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В современной педагогической практике все более актуальной становится 

задача преобразования традиционного урока в увлекательный образовательный 

процесс, способный заинтересовать и мотивировать школьников. Одним из эф-

фективных инструментов решения этой задачи выступает геймификация – внед-

рение игровых элементов в образовательный процесс. Особую значимость этот 

подход приобретает при обучении математике, где абстрактные понятия и фор-

мальные операции часто вызывают затруднения у учащихся [1; 2]. 

Методической иллюстрацией применения геймификации может служить 

разработка обобщающего урока по теме «Пропорциональность» для учащихся 6-

х классов, выполненная в формате тематического квеста по мотивам 
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художественного фильма «Чарли и шоколадная фабрика» [6]. Концепция урока 

построена как образовательное путешествие по кондитерской фабрике Вилли 

Вонка, где учащиеся последовательно посещают пять специализированных це-

хов. Каждая локация представляет собой законченный модуль учебного содержа-

ния, интегрированный в игровой сюжет. 

 

 
 

Рис. 1. Квест «Шоколадная фабрика» 

 

Занятие начинается с повторения теории, где в рамках увлекательного поиска 

золотых билетов учащиеся актуализируют базовые теоретические понятия и 

определения, необходимые для дальнейшей работы. 

Затем образовательный маршрут продолжается в «Шоколадном цехе», где 

решение практических задач на прямую пропорциональность тесно переплета-

ется с игровым сюжетом активации забавных персонажей – Умпа-Лум-

пов (рис. 1). 

Особое внимание уделяется локации «Цеха изобретений», где для успеш-

ного обнаружения скрытых объектов учащимся предстоит решить серию задач 

на обратную пропорциональность, используя специальный виртуальный инстру-

мент – «Фонарик открытий» (рис. 2). Он поддерживает постоянный познаватель-

ный интерес учащихся и создает положительный эмоциональный фон занятия. 

Следующим значимым этапом урока становится работа в «Цехе сервировки 

орехов», где в процессе помощи белочке в сортировке и упаковке орехов учащи-

еся усваивают и применяют понятие масштаба. 
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Рис 2. Фонарик открытий 

 

Кульминацией занятия является локация «Телекоммуникационного цеха». 

Там предлагаются комплексные задания комбинированного типа, требующие от 

учащихся не только определения вида пропорциональности, но и выполнения 

расчетов с процентами, что позволяет провести комплексную проверку усвоения 

учебного материала. 

Представленная методическая разработка служит убедительным примером 

того, как грамотное применение игровых приемов позволяет преобразовать тра-

диционный урок в образовательный квест. 
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