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В условиях быстро меняющегося пространства , задача педагога – научить 
ребенка умению
1.  Добывать нужную информацию
2. Анализировать ее и применять в своей деятельности
3. Принимать решения.
Для этого педагогу необходимы инструменты, отвечающие запро-
сам современного и будущего поколения, позволяющие заинтересо-
вать обучающихся, содействовать самореализации личности каждого,
развивать потребность в самостоятельной творческой и исследова-
тельской деятельности, а также взаимодействовать друг с другом.



Квест-технология способствует формированию у обучающихся 
следующих универсальных учебных действий

• в сфере личностных УУД:

• – широкая мотивация учебной деятельности; 

• – учебно-познавательный интерес к новым общим 
способам решения учебных задач;

• – способность к принятию решений с учетом 
конкретных условий и наличия фактической 
информации;

• – уверенность в своих силах; – способность к 
самооценке на основе критерия успешности учебной 
работы.

• в сфере познавательных, коммуникативных и 
регулятивных УУД:

• – самостоятельно оценивать правильность 
выполнения действий и вносить коррективы; 

• – принимать решения с учетом конкретных условий, 
то есть умение оценить альтернативы и выбрать 
оптимальный вариант;

• – рассуждать логически, включая установление 
причинно-следственных связей; 

• – проводить сравнение и классификацию, выбирая 
критерии для указанных логических операций; –
делать умозаключения и выводы, четко 
формулировать, высказывать и аргументировать 
свою позицию;

• – соотносить свою позицию с мнениями партнеров, 
сотрудничать с партнерами при выработке общего 
решения проблемы;

• – осуществлять рефлексию в отношении действий 
по решению учебных и познавательных задач. 



Наиболее востребованными становятся интерактивные 
формы, позволяющие задействовать всех участников, 

реализовать их творческие способности, воплотить имеющиеся 
знания и навыки в практической деятельности. 

• линейными, в которых игра построена по 
цепочке: выполнив одно задание, 
участники получают следующее, и так до 
тех пор, пока не пройдут весь маршрут;

• штурмовыми, где все игроки получают 
основное задание и перечень точек с 
подсказками, но при этом самостоятельно 
выбирают пути решения задач;

• кольцевыми, они представляют собой тот 
же "линейный" квест, но замкнутый в 
круг. Команды стартуют с разных точек, 
которые будут для них финишными.

• Основной особенностью квеста является 
наличие поисковой деятельности (этапов) и 
решения «загадок»: в процессе самого квеста
участники решают интеллектуальную задачу 
(все что угодно - математический или 
логический пример, текст, зрительный образ).



Алгоритм проведения квеста

1. Определить цели и задачи. 

2. Определить целевую аудиторию.

3. Определить необходимое пространство и ресурсы. 

4. Сформировать состав участников (педагоги, дети, родители), рассчитать количе ство организаторов и 
помощников.

5. Разработать легенду игры, еѐ формат и правила, написать сценарий (конспект). 

6. Подготовить задания, реквизит для игры. 

7. Назначить дату и замотивировать участников. 

8. Проведение игры.

9. Обобщение и презентация результатов игры (рассказ, коллаж, газета, информаци онный листок и пр.). 

10. Провести анализ полученных результатов (слабые, сильные стороны, возможно



Готовый мини проект можно использовать при осуществлении 
внеурочной деятельности даже при реализации программы «Разговоры 

о важном». Работа в подобном проекте способствует формированию 
коллектива, социализации обучающихся, адаптации в современном 

образовательном пространстве.
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