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Важнейшей чертой современного образова-
ния является его направленность на подготовку 
учащихся к активному усвоению ситуации бы-
стрых социальных перемен и поиск инноваци-
онных моделей обучения. Инновационные про-
цессы в образовании сегодня уже являются за-
кономерностью.

Построение обучения в рамках модели непре-
рывного образования, создание возможностей 
для учащихся в проявлении их инициативы и ак-
тивности, познании окружающего мира посред-
ством построения с ним диалога, поиска ответов 
на возникающие вопросы, а также стремлении не 
останавливаться на найденном – вот те современ-
ные признаки «превращения» процесса обучения 
в живое, заинтересованное решение задач. Одной 
из технологий, способствующих реализации пе-
рехода на позиции личностно-ориентированной 
педагогики в образовании, является игрофика-
ция. На ступени начального образования такой 
подход является наиболее актуальным с точки 
зрения учета возрастных особенностей учащих-
ся, а также ввиду перехода на новые стандарты 
образования, которые требуют от педагогов аб-
солютно нового вектора в организации процесса 
обучения.

Игрофикация (геймификация) в западной об-
разовательной среде находилась на пике популяр-
ности в начале 2010-х годов, и термин понимался 
как использование игровой механики, эстетики 
и игрового мышления для привлечения людей, 
мотивации к действию, усиления мотивации 
учиться и решать проблемы [1]. В то время как 
в российских реалиях данная тенденция все еще 
остается крайне инновационной и в некоторой 
степени революционной. Фактически игрофика-
ция – это метод, который предлагает применение 
технологий игровых элементов и игрового дизай-
на в образовательных средах с целью ускорения 
развития учебных, когнитивных и социальных 
компетенций учащихся. Основная идея игрофи-
кации заключается в том, что повышенная моти-
вация, которую дети проявляют во время игровой 
деятельности, может быть перенесена в образова-
тельные неигровые контексты и ситуации. 

Проблема поиска способов разнообразия про-
цесса обучения, повышение интереса к нему со сто-
роны обучающихся уже давно волновала умы уче-
ных и практиков. Еще Я.А. Коменский в «Великой 
дидактике» определял проблему: «Каким образом 
поставить дело так, чтобы при одной работе выпол-
нялось двойное или тройное дело?» [2, с. 200].
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На сегодняшний день одна из профессиональ-
ных компетенций учителя начальных классов 
связана с умением правильно построить образо-
вательный процесс. Согласно современным тен-
денциям в сфере образования, педагог, учиты-
вая возрастные и психологические особенности, 
а также здоровье обучающихся, должен создавать 
на уроке ситуации, дающие возможность млад-
шим школьникам самим найти ответы и решения 
к поставленным задачам. Задача педагога – на-
учить ребенка умению быстро добывать нуж-
ную информацию, анализировать ее и применять 
в своей деятельности, принимать решения. 

Для этого необходимы инструменты, отвечаю-
щие запросам современного поколения, позволяю-
щие заинтересовать обучающихся, содействовать 
самореализации личности каждого из них, разви-
вать потребность в самостоятельной творческой 
и  исследовательской деятельности, а также взаи-
модействовать друг с другом, работать в команде. 

В рамках образовательного учреждения особую 
воспитательную ценность имеют формы, которые 
позволяют формировать личную ответственность, 
культуру межличностных отношений, стремле-
ние к самореализации, самосовершенствованию. 
В современной педагогике накопился довольно 
обширный арсенал форм обучения и воспитания, 
отвечающих вышеперечисленным требованиям. 
Наиболее востребованными становятся интерак-
тивные формы, такие как: ролевая игра, работа в 
малых группах, вебинар, интервью, коллективное 
решение творческих задач и т. д. Эти формы могут 
использоваться как отдельно, так и в комплексе. 
Наиболее эффективно они сочетаются в образова-
тельной квест-технологии. 

Образовательный квест – это технология, со-
вмещающая идеи проблемного и игрового обу-
чения, где основой является проблемное задание 
с  элементами ролевой игры. Как же трактуется 
это понятие отечественными и зарубежными ис-
следователями?

Слово «квест» произошло от англ. quest – «по-
иск, искомый предмет, поиск приключений», имеет 
значение поиска с определенной целью. Данное по-
нятие пришло к нам из мира компьютерных игр [3].

Изначально термин «квест» использовался 
в названии некоторых компьютерных игр, разра-
ботанных компанией Sierra On-Line: King’s Quest, 
Space Quest, Police Quest. Позднее квестом стали 
называть разновидность активных экстремаль-
ных и интеллектуальных игр. В 90-х годах XX века 
преподавателем университета Сан-Диего Берне 
Доджем был представлен веб-квест как метод для 
наиболее результативного использования сети 

Интернет на уроках [4]. Следует обратить внима-
ние на то, что суть квеста близка некоторым из-
вестным в педагогической науке играм, в которых 
выполнение заданий проходит «по станциям», 
ориентирование на местности с препятствиями 
(«Следопыты», «Казаки-разбойники», «Поиск 
клада» и др.). Если обратиться к классической пе-
дагогике, то еще Я.А. Коменский отмечал, что со-
вершенно замечательно, «…если для отдыха ума 
разрешаются юношеству и придумываются такие 
игры, которые живо представили бы серьезные 
стороны жизни и этим уже развивали бы у юно-
шества некоторые склонности к этим сторонам 
жизни» [2, с. 203].

Многие исследователи отмечали, что игра 
является сильнейшей мотивацией к обучению, 
особенно в младшем школьном возрасте. В игре 
происходит активизация развития познаватель-
ного интереса, так как в такой форме для детей 
младшего школьного возраста больше мотивов, 
чем в учебной деятельности. Кроме этого, в ходе 
игры активно подключаются внимание, восприя-
тие, воображение и мышление ребенка [5, 6].

Квест-технология относится к педагогическим 
технологиям, основанным на системно-деятель-
ностном и личностном подходах. Она сочетает 
в  себе технологии проблемного, проектного и 
игрового обучения, с целью достижения опреде-
ленных учебных целей и ориентируется на фор-
мирование познавательной активности и мотива-
ции учащихся, развитие их как субъектов педаго-
гического процесса [7]. 

Отличается квест-технология от традицион-
ных игр в педагогике заданиями проблемного ха-
рактера и поиском информации. Для веб-квестов, 
например, характерно глубокое «погружение» 
в открытое информационное пространство (пре-
зентация итогов квеста в сети Интернет на сайтах 
или в социальных сетях, использование специ-
ального программного обеспечения) [8]. 

В образовательном процессе, по мнению ис-
следователей С.А. Осяк, Т.В. Захаровой, квест – 
это «специальным образом организованный вид 
исследовательской деятельности, для выполне-
ния которой обучающиеся ведут поиск информа-
ции по указанным местам (в реальности), вклю-
чающий и поиск этих мест или других объектов, 
людей, заданий и пр.» [9, с. 12]. 

Образовательный квест можно отнести к про-
блемным формам проведения учебного занятия, 
соединяющим в себе проблемные, исследователь-
ские, игровые и информационно-коммуникаци-
онные методы обучения. Сочетание целенаправ-
ленного поиска, в основе которого лежит выпол-
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нение поэтапных заданий с приключениями и 
(или) игрой по определенному сюжету, позволяет 
обеспечить самовоспитание и саморазвитие ре-
бенка. Прочную базу образовательного квеста со-
ставляет проблемная ситуация, в процессе реше-
ния которой учащиеся усваивают новые знания, 
умения и навыки [10]. 

Ученые Я.С. Быховский, А.А. Власова, Ю.Н. За-
рубина, Г.Л. Шаматонова предложили структуру 
веб-квеста, которую можно «переложить» на об-
разовательный квест в целом следующим образом: 
красочное вступление, ключевое задание, список 
ресурсов для получения информации, описание 
процедуры работы, которую необходимо выпол-
нить каждому обучающемуся при самостоятель-
ном выполнение задания (этапы, станции); ин-
струкция, как организовать и представить собран-
ную информацию; заключение, в котором сумми-
руется полученный опыт, саморефлексия. Автор 
Б. Додж еще дополняет эту структуру комментари-
ями и методическими материалами для учителей, 
организующих квесты [11]. 

Исследователь И.Н. Сокол классифицировала 
образовательные квесты таким образом: 

• по форме проведения (компьютерные игры-
квесты, веб-квесты, QR-квесты, медиаквесты, кве-
сты на природе, комбинированные); 

• по режиму проведения (в реальном режиме, 
в виртуальном режиме, в комбинированном ре-
жиме); 

• по сроку реализации (краткосрочные, долго-
срочные); 

• по форме работы (групповые, индивидуаль-
ные); 

• по предметному содержанию (моноквест, 
межпредметный квест); 

• по структуре сюжетов (линейные, нелиней-
ные, кольцевые); 

• по информационной образовательной среде 
(традиционная образовательная среда или вирту-
альная образовательная среда) [12]. 

Методический интерес представляет тех-
нологическая карта, разработанная учеными 
Е.А.  Игумновой, И.В. Радецкой, с помощью ко-
торой можно проектировать образовательный 
квест. Карта включает в себя: 

• название, 
• направленность квеста, 
• цель и задачи, 
• продолжительность, 
• возраст обучающихся (целевая группа), 
• легенда, 
• герои или роли в квесте, 
• основное задание (идея), 

• сюжет и продвижение, 
• задания и препятствия, 
• навигаторы, ресурсы, 
• критерии оценивания, 
• итоги квеста, 
• образовательный продукт, 
• требования к разработке образовательного 

квеста [8]. 
Исследователь А.А. Каравка считает, что перво-

степенная цель технологии – это самостоятельный 
поиск нужной для обучения информации, делаю-
щей обучающихся из пассивных объектов учебной 
деятельности ее активными субъектами, повыша-
ет как мотивацию к процессу «добывания» знаний, 
так и ответственность за результаты этой деятель-
ности и их представление, что является одним из 
планируемых результатов овладения основной 
образовательной программы начального общего 
образования. Исследователь Н.Г. Буданова рас-
сматривает использование активных методов об-
учения при применении квест-технологии (квест-
уроков) как преимущество [13].

Возможности квеста как средства форми-
рования познавательного интереса у младших 
школьников достаточно велики. Внесение эле-
ментов игры, оживления в содержание, использо-
вание активных методов обучения и форм рабо-
ты c младшими школьниками несомненно будут 
результативны. Ученик, принимающий участие 
в квесте, расширяет свой кругозор, актуализиру-
ет имеющиеся знания, применяет их на практике 
и развивает интерес к учебе в целом.

При проведении квеста в образовательном 
учреждении акцент ставится на знаниях, умени-
ях и навыках обучающегося, которые он приоб-
рел в процессе обучения. При этом квест должен 
содержать следующие элементы: сюжет и леген-
ду игры, задания и препятствия, конечную цель, 
к  которой можно прийти, преодолев препят-
ствия. Отличительным элементом будет являться 
рефлексия участниками своей деятельности.

Образовательный квест, как подвид информа-
ционных технологий, позволяет решить следую-
щие задачи: 

• образовательную – замотивированность каж-
дого ученика в образовательной деятельности (ор-
ганизация индивидуальной работы каждого учени-
ка, обнаружение способностей и умений работать 
самостоятельно по каждой конкретной теме); 

• развивающую – увеличение интереса к пред-
мету, способностей, воображения учеников; 

• формирующую – формирование навыков ис-
следовательской деятельности и умений индиви-
дуальной работы с информацией; 
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• воспитательную – воспитание личной ответ-
ственности, индивидуальное, без помощи взрослых, 
выполнение задания, взращивание уважения к тра-
дициям, истории, краеведению, здоровьесбережение 
и здоровьесозидание. 

В зависимости от сюжета квесты могут быть: 
• линейными, в них игра построена по цепочке: 

решив одну задачку, участники получают следую-
щую, и так происходит до того момента, пока не бу-
дут правильно решены все загадки квеста до конца; 

• штурмовыми, где все участники получают ос-
новное задание и список локаций с подсказками, 
но при этом индивидуально выбирают свои пути 
решения загадок; 

• кольцевыми – они представляют собой при-
близительно то же, что и «линейный» квест, но 
замкнутый в круг, участники начинают с разных 
точек, которые становятся для них финишными. 

Во время подготовки и координирования об-
разовательных квестов обязательным является 
определение целей и задач, которые ставит перед 
собой педагог, учитывая категорию участников 
(дети, родители, другие учителя), та локация, 
где будет проходить игра и написание сценария. 
Основной целью является заинтересованность 
участников. 

Структура образовательного квеста может 
быть следующей: 

1. Введение (содержит в себе основной сюжет 
и распределение ролей). 

2. Задания (принадлежность каждой загадки 
нужному этапу, содержание заданий, теоретические 
вопросы, этапы квеста). 

3. Порядок выполнения (вознаграждения, санк-
ции, баллы). 

4. Оценка (итоги, призы). 
Педагогу, который осуществляет разработку 

квеста, рекомендуется определить: цели и задачи 
квеста; аудиторию и количество участников; сю-
жетную линию и вид квеста; придумать и вопло-
тить в жизнь сценарий; выявить нужную локацию 
и ресурсы; численность возможных организаторов; 
назначить дату и время; заинтриговать участников. 

Использование квестов предоставляет воз-
можность ученику отойти от закрепленных ранее 
видов и форм обучения, позволяет всячески рас-
ширять область преподавания. На данный момент 
в образовательных учреждениях становится более 
популярным такой вид учебной деятельности, как 
веб-квест, так как большинство учеников свобод-
но пользуются современными информационными 
технологиями, что упрощает для них процесс по-
иска информации, ее обработки и предоставления 
в различных презентативных формах.

Квесты для современного начального образо-
вания – это образовательная деятельность, осно-
ванная на решении проблем, требующая актив-
ных участников и сотрудничества, в то время как 
дети находятся в ситуации строгого ограничения 
по времени, а именно такой обстановки учителя 
хотят добиться в своих классах для максимально-
го содействия обучению учащихся.

Как создание, так и использование квест-
комнат можно рассматривать как учебные стра-
тегии, которые помогут учителю активизировать 
и оживить учебный процесс в классе и привести 
к  более быстрому и продуктивному развитию 
межпредметных компетенций учащихся. Под 
квестами понимаются мероприятия, ориентиро-
ванные на учащихся, в которых команда игроков 
совместно находит подсказки, решает головолом-
ки и выполняет задания, чтобы пройти испыта-
ние и достичь определенной цели [14].

Использование таких методик, основанных 
в  первую очередь на игровой деятельности, бы-
стро расширяется с точки зрения их применимо-
сти, особенно в начальной школе. В этих приклю-
чениях, в квестах, младшие школьники работают 
сообща, обычно в команде из четырех-шести че-
ловек, чтобы решать головоломки, используя под-
сказки, зацепки и разрабатывают стратегии, кото-
рые приводят их к цели.

В структуре современного начального образо-
вания сценарии квестов – это активно развива-
ющееся направление, которое может быть инте-
грировано во многие предметы курса начальной 
школы, такие как литературное чтение, матема-
тика, русский язык, окружающий мир и другие. 
Главными действующими лицами в квестах обыч-
но являются литературные герои, сами школьни-
ки, учителя, рабочие определенных профессий, 
выдуманные персонажи.

Квесты позволяют учащимся усваивать и при-
менять изучаемый или уже изученный материал на 
практике не только в условиях классной (классно-
комнатной) среды, а также могут быть организова-
ны вне формального образовательного простран-
ства школы, например в музеях и библиотеках.

Как утверждает инновационная лаборатория 
при Стэнфордском университете K-12, помимо 
того, что квест-комнаты принято считать отлич-
ной формой организации развлекательной дея-
тельности школьников, они также вызывают не-
оспоримый методический интерес из-за их осо-
бенности стимулировать развитие ценных «мяг-
ких» (метапредметных личностных) навыков, 
таких как командная работа, лидерские качества, 
творческое мышление и коммуникация. 
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Решение квест-заданий развивает достаточно 
большой кластер умений и навыков, а также яв-
ляется инновационным способом их измерения: 
внутриличностные навыки, навыки межличност-
ного общения, помимо этого развивает учебные 
знания, умения, навыки. Внутриличностные 
навыки подразумевают собой то, что позволя-
ет личности расти и развиваться, например, на-
стойчивость (проявляется в осознании того, что 
неудача – это нормально и является толчком для 
роста), креативность (особенно проявляется в то 
время, когда учащиеся самостоятельно решают и 
создают головоломки). 

Ключевыми навыками, которые значитель-
но развиваются при использовании квест-
технологий в начальной школе, являются меж-
личностные и коммуникативные: в первую 
очередь это коммуникация и сотрудничество. 
Ученики, играющие в квест, находятся в постоян-
ном диалоге и о чем-то договариваются. Это есте-
ственный коммуникативный тренажер, причем 
не только для тех, кто много говорит, но и для тех, 
кто больше предпочитает слушать.

Помимо этого, развивается один из ключевых 
навыков, который требуется современному че-
ловеку, – умение создавать сообщества, что про-
является в изучении своих собственных сильных 
сторон и сильных сторон других людей. Квест 
работает как полноценное практическое занятие 
по развитию «мягких» навыков (soft skills). У ре-
бят появляется единая цель (кого-то спасти, что-
то разузнать, откопать клад, выполнить миссию), 
и они объединяются для достижения этой цели.

В современном мире востребованным стано-
вится развитие эмоционального интеллекта.  Это 
способность осознавать и точно называть свои 
эмоции, понимать причину их возникновения, 
управлять своими чувствами и использовать их 
для решения жизненных задач. В игре дети ис-
пытывают огромный спектр эмоций, но они не 
ранят по-настоящему, потому что игровое про-
странство безопасно для детей и обладает гибко-
стью – всегда можно «отыграть» назад и что-то 
поменять. В результате, проходя квест, ученики 
получают возможность прислушиваться к сво-
им эмоциям, справляться с ними, понимать, что 
явилось причиной их возникновения, наблюдать 
за другими участниками команды и отслеживать 
их эмоции. Это буквально «полевые испытания» 
различных личностных образований.

Учебные знания, навыки и умения напрямую 
зависят от учебного предмета и тематики квеста, 

которую выбирает учитель или сами школьники. 
Основными из них могут быть: изучение местной 
истории и актуальных событий в мире, предпри-
нимательские навыки, которые проявляются в го-
товности идти на риск и поиске нестандартных 
решений, являющихся ключевыми навыками для 
создания успешной карьеры в будущем, помимо 
этого данная методика позволяет изучать и по-
вторять материал.

Младшие школьники активно и охотно вклю-
чаются в квест-игры при изучении различных 
предметов. Нами была проведена апробация ис-
пользования квест-технологии в 4-м классе одной 
из школ города Барнаула на уроках литературно-
го чтения.

Целью проведения квеста явилось развитие 
у младших школьников командной компетенции 
(координация и кооперация) и речевой компе-
тенции (литературной, социокультурной, темати-
ческой) по теме «Уральские сказы».

Практические задачи: активизация познава-
тельной и групповой/коллективной деятельно-
сти учащихся; систематизация знаний о сказах 
П.П.  Бажова, развитие умения находить ответы 
на вопросы в кластерах текста.

Развивающие задачи: развитие речи, навы-
ков работы в команде, навыка чтения, памяти, 
внимания учащихся; развитие мотивации к ра-
боте в группе, более глубокому изучению сказов 
П.П. Бажова.

Антураж игры включал в себя элементы пред-
метов, описанных в сказах Бажова, – «драгоцен-
ные камни», которые необходимо было собрать  
и  как можно больше, шкатулка для хранения 
«драгоценностей», иллюстрации к произведени-
ям по выбранной тематике, «маршрутная карта» 
для поиска «камней».

Квест включал в себя несколько заданий раз-
ного уровня сложности, направленных на разви-
тие различных групп умений и навыков (крити-
ческое мышление, экспериментирование, реше-
ние проблемных задач, владение контентом, со-
трудничество). Перед прохождением квеста класс 
был поделен на группы. Также были избраны 
«наблюдатели» из числа учеников, пожелавших 
выполнять эту роль. Их задача заключалась в на-
блюдении за работой команд и фиксации резуль-
татов наблюдений в специально разработанной 
карточке – матрице наблюдений (рис. 1). После 
завершения квеста все «наблюдатели» делились 
своими впечатлениями о работе команд или их 
конкретных участников.

Богуцкая Т.В. Технологии игрофикации в организации образовательного процесса младших школьников
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Этому инструменту (матрице наблюдений) 
придавалось особое значение в игре. С ее помо-
щью оценивались сотрудничество и коммуника-
ция отдельных игроков или целых команд по мере 
прохождения учениками квест-опыта. Матрица 
была предназначена для того, чтобы помочь за-
фиксировать, насколько эффективно ученики 
работают вместе, и определить индивидуальные 
навыки и потребности игроков. 

На самом деле этот инструмент возможно ис-
пользовать в разных вариациях: можно прово-
дить наблюдения за всем классом или отдельной 
группой. Возможно разделение класса на две ча-
сти, сделав одну половину наблюдателями, а дру-
гую – решающими квест. В любом случае матрица 
поможет зафиксировать наблюдаемое поведение 
и выявить ключевые навыки учащихся. Этот ин-
струмент поможет взглянуть на сотрудничество 
с разных сторон, ведь «золотого стандарта» для 
него не существует. То, что выглядит хорошим 
сотрудничеством для одних групп, может не сра-
ботать для других, это зависит от множества фак-
торов. По сути, матрица наблюдений может стать 
для педагога учебным руководством по организа-
ции совместной работы учеников.

Перейдем к характеристике заданий квеста. 
Первое задание – вопросы по сказам П.П. Бажо-
ва, носило «разогревающий» характер и включало 
вопросы на ориентацию в произведениях автора. 
Примеры вопросов: «Чье платье было сшито из 

Рис. 1. Пример карточки «наблюдателя»

шелкового малахита?», «Кого и почему искал Ко-
кованя?», «Где обитала Бабка Синюшка?». За каж-
дый правильный ответ команда получала «драго-
ценный камень», который складывала в команд-
ную «копилку».

Далее ребятам предлагалась работа по кон-
кретным произведениям-сказам. Но название 
произведения, с которым будет работать коман-
да, определялось путем решения еще одного зада-
ния – расшифровки кода. Это задание давалось в 
виде головоломки, где ребятам необходимо было 
соотнести карточки с иллюстрациями произве-
дений П.П. Бажова и предложенные цифры. Кар-
точки располагались детьми в хронологическом 
порядке, затем с помощью соотнесения цифр под 
карточкой и ее названия вычленялись «нужные» 
буквы, из которых складывался определенный 
код для замка. С помощью этого кода ребята по-
лучали доступ к замку, открыв который, они на-
ходили название произведения для дальнейшей 
работы команды и одновременно получали сле-
дующее задание. 

Далее участники выполняли задание, которое 
носило инструментальный характер. Ребятам не-
обходимо было с помощью цветных нитей найти 
выделенные цветом точки на листе с записанны-
ми словами. Точки были расположены таким об-
разом, что пересечение нитей при их соединении 
указывало на верное слово (слова), которое необ-
ходимо было угадать команде (рис. 2).
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Рис. 2. Результат командной работы (фото с квеста)

Эта работа требовала договоренности между 
детьми, слаженности действий, активизации умения 
работать с предметами, четкость глазомера, умение 
сотрудничать и решать проблемные ситуации.

Кроме выполнения заданий совместно, в груп-
пе, каждый учащийся имел возможность проана-
лизировать собственную деятельность, ответив на 

вопросы своей индивидуальной «рефлексивной 
карты» (рис. 3). Перед игрой каждому участнику 
были розданы листы формата А4, которые необ-
ходимо было заполнить, отметить свой уровень 
участия в работе команды на специальных шкалах, 
подтвердив мнение конкретной «рабочей» ситу-
ацией. После прохождения всех заданий ребятам 
давалось время на заполнение рефлексивных карт, 
затем было организовано обсуждение с помощью 
вопросов: «Скажите, какие качества помогают лю-
дям лучше работать в команде? Как вы думаете, 
можно ли их развить?», «Всем ли людям удобно 
работать в команде? Почему?», «К каким людям 
вы относите себя? Почему вы так считаете?». Та-
кой подход был направлен на реализацию прин-
ципа «обращение к себе», что, по нашему мнению, 
лежит в плоскости современных обучающих тех-
нологий и требований к развитию определенных 
компетенций у учащихся начальной школы.

Общая тематическая идея квест-игры спо-
собствовала активизации интереса учеников, 
повышала уровень их мотивации к выполнению 
определенных действий. Она связывала задания 
в единую сюжетную тематическую линию и пре-
доставляла возможности для поиска подлинной 
причины решения головоломок.

Рис. 3. Пример индивидуальной рефлексивной карты участника квест-игры

Подобные образовательные технологии яв-
ляются интерактивными, основанными на опре-
деленной системе правил общения и взаимодей-
ствия между собой и педагогом, гарантирующи-
ми продуктивность познавательного процесса, 
создание ситуации успеха и опыта его совместно-
го проживания.

Совместная работа учащихся в процессе 
прохождения квеста способствовала установ-
лению между ними более тесных эмоциональ-
ных контактов, развитию познавательных УУД, 
общеучебных компетенций (постановка целей, 
поиск информации, структурирование знаний 
и  т.  п.). Технология квест-игры создает условия 

Богуцкая Т.В. Технологии игрофикации в организации образовательного процесса младших школьников
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для формирования у младших школьников уме-
ний учитывать позиции другого в совместной 
деятельности, коррекцию ее хода и результатов, 
самостоятельно оценивать стратегию поведения, 
результативно разрешать конфликты, выстра-
ивать плодотворное взаимодействие в направ-
лении планирования общих способов работы 
на основе прогнозирования, а также развивает 
контроль.

Таким образом, технология квест-игры являет-
ся одним из результативных способов организа-
ции образовательного процесса младших школь-
ников. Она позволяет решать задачи вовлечения 

каждого учащегося в активный познавательный 
процесс, мотивации изучения предмета и кон-
тента, расширяющего его понимание, развития 
творческих и логических способностей учеников, 
умений работать с информацией, формирования 
навыков исследовательской деятельности. С по-
мощью квест-игр возможно более глубокое ре-
шение воспитательных задач: воспитание личной 
ответственности за выполнение задания, уваже-
ние к культурным традициям народа, формиро-
вание коммуникативной культуры и способности 
видеть совместную цель, идти к ее решению без 
конфликтных ситуаций.
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