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Изменения, происходящие в современном обществе, требуют 

развития новых способов образования, новых педагогических тех-

нологий, способствующих индивидуальному развитию личности, 
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творческой инициативы, выработке у учащихся навыков самостоя-

тельной навигации в информационных полях, формирование уни-

версального умения разрешать проблемы, возникающие как в про-

фессиональной деятельности, так и в повседневной жизни. Среди 

современных технологий, обладающих подобным потенциалом, 

выделяются интерактивные технологии, а именно образовательные 

квесты, которые пользуется популярностью у учащихся благодаря 

неординарной организации образовательной деятельности и захва-

тывающего сюжета.  

Квест (англ.quest) – поиск, предмет поисков, поиск приключе-

ний, приключенческая игра. Приключенческая игра, требующих от 

игрока решения умственных задач для продвижения по сюжету. 

Сюжет игры может быть предопределённым или же давать множе-

ство исходов, выбор которых зависит от действий игрока. Квест 

может быть создан как в рамках образовательной, так и в рамках 

воспитательной деятельности, может быть направлен на получения 

нового знания по предмету, а может лишь обобщить уже получен-

ные учащимся сведения и помочь увидеть новый способ примене-

ния знания на практике. Квесты могут использоваться при изучении 

различных дисциплин, на разных уровнях обучения. Они могут 

охватывать отдельную проблему, учебный предмет, тему, и быть 

межпредметными. 

В зависимости от предметного содержания  и поставленной цели 

обучения различают следующие виды квестов: по форме проведе-

ния: (компьютерные игры-квесты, веб-квесты, QR-квесты, фото-

квест; медиа-квесты, квесты на природе, комбинированные); по ре-

жиму проведения (в реальном режиме, в виртуальном режиме, в 

комбинированном режиме); по сроку реализации (краткосрочные, 

долгосрочные); по форме работы (групповые, индивидуальные); по 

предметному содержанию (моноквест; межпредметный квест, тема-

тический квест); по месту проведения квесты (внутри зданий, кве-

сты в музеях, в парках); квесты на местности с поиском тайников 

(геокэшинг) и элементами ориентирования (в т.ч. GPS) и краеведе-

ния; смешанные варианты, в которых сочетается и перемещение 

участников, и поиск, и использование информационных техноло-

гий, и сюжет, и опережающее задание-легенда.  
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Квест – это одновременно мини-проект, интеллектуальное со-

ревнование, деловая игра, спортивное состязание. Цель квестов: 

вызвать познавательный интерес, вовлечь обучаемых в познава-

тельный процесс. Идея игры проста – команды, выполняя различ-

ные задания, перемещаются из одного места в другое, а на этапе 

завершения игры получают ответ на основную загадку. Обучающи-

еся в процессе работы над таким квест-проектом постигает реаль-

ные процессы, проживает конкретные ситуации. С точки зрения 

информационной деятельности при работе над квест-проектом его 

участнику требуются навыки поиска, анализа информации, умения 

хранить, передавать, сравнивать и на основе сравнения синтезиро-

вать новую информацию. Выполняя квест-проект, обучающийся 

учится формулировать проблему, планировать свою деятельность, 

критически мыслить, решать сложные проблемы, взвешивать аль-

тернативные мнения, самостоятельно принимать продуманные ре-

шения, брать на себя ответственность за их реализацию. 

Использование образовательного квеста как новой информаци-

онной технологии в может усовершенствовать процесс преподава-

ния, повысить его эффективность и качество, осуществляя такие 

педагогическими цели как: развитие личности обучаемого, подго-

товка учащегося к комфортной жизни в условиях информационного 

общества; развитие мышления, развитие коммуникативных способ-

ностей; формирование умений принимать оптимальное решение 

или предлагать варианты решения в сложной ситуации; развитие 

умений осуществлять экспериментально-исследовательскую дея-

тельность. 
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