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АННОТАЦИЯ. Сегодня в образовании стали активно использоваться 
интерактивные технологии, которые позволяют учащимся полу-
чать знания в процессе взаимодействия друг с другом. Одной из тех-
нологий интерактивного обучения является квест. В данной работе 
представлена разработка квеста для урока английского языка в 
5 классе на тему “At Home”. Цель работы: описать разработку кве-
ста и проанализировать его с методической точки зрения. 
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ABSTRACT. Today, interactive technologies have begun to be actively used 
in education, which allow students to gain knowledge in the process of  
interacting with each other. One of the interactive learning technologies is the 
quest. This work presents the development of a quest for an English lesson in 
grade 5 on the topic “At Home”. Purpose of work: to describe the development 
of the quest and analyze it from a methodological point of view. 
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В современном образовании появляется множество новых 
методик обучения. Основная функция методик – передача и ор-
ганизация усвоения знаний учащимися. Педагоги и методисты 
ищут различные способы сделать процесс обучения более про-
стым и интересным для учеников [Генике 2013]. От подачи ма-
териала зависит понимание содержания урока и результат обу-
чения, поэтому важно делать уроки увлекательными и творче-
скими [Гилярова 2015: 26-27]. 

Язык подразумевает коммуникацию, взаимодействие 
между людьми. Для развития коммуникативных навыков важно 
включать упражнения, содержащие взаимодействие и общение 
учащихся. Поэтому преподаватели иностранных языков делают 
акцент на интерактивных методах проведения занятий [Андара-
ло 2009]. 

Интерактивные методы – это методы обучения, построен-
ные на активном взаимодействии обучающихся с преподавате-
лем, информацией и между собой. 

Одним из интерактивных методов является квест. Квест 
(от англ. «поиск») – это образовательная технология, которая 
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представляет собой приключенческую игру и требует от участ-
ника решения логических и творческих задач с продвижением по 
сценарию с целью достижения результата [Ерёмина, Дзюба 
2021: 175-185]. 

Следует отметить актуальность использования квестов в 
современной школе. Во-первых, квест включает поиск решения 
проблемных ситуаций. Одна из задач школы – научить ребенка 
находить пути решения проблемы. Во-вторых, этот метод со-
держит элементы игры, использование которых рекомендовано 
ФГОС. 

Нам удалось разработать квест для урока английского 
языка в 5 классе на тему “At Home”. Данный квест подходит для 
урока закрепления изученного материала (комплексного повто-
рения знаний). 

Для его создания нам потребовалась программа для со-
здания презентаций PowerPoint. С помощью гиперссылок полу-
чилось сделать интерактивные элементы и переходы на другие 
слайды. Данный квест можно проводить как в аудитории с по-
мощью проектора и интерактивной доски, так и на дистанцион-
ных уроках с применением демонстрации экрана. 

В квест заложена мистическая история о попадании в дом, 
в котором закрылись все двери. Использование истории позво-
ляет ученикам отвлечься от серьезности образовательного про-
цесса, включиться в игру и пробудить интерес к происходящему. 
Ребенок чувствует себя более комфортно, так как ощущает под-
держку соучастников и педагога. 

Перед участниками стоит проблема: выбраться из дома, 
подобрав цифры к кодовому замку. Присутствует необходимость 
решать задачи, преодолевать трудности. Данные действия раз-
вивают у детей способность находить решение проблем, с кото-
рыми они могут столкнуться в реальной жизни. 

Квест содержит комплекс заданий, предусматривающий 
постепенное их решение. Каждое выполненное задание дает 
возможность перейти к следующему заданию. Ученики передви-
гаются по комнатам дома и находят различные записки, в кото-
рых содержатся задания на английском языке. Решение заданий 
требует конкретных образовательных знаний, в данном случае 
владение лексикой раздела “At Home” и общих знаний англий-
ского языка. 

Квест состоит из следующих этапов: 
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1. Записка. Короткий текст-обращение, который ориенти-
рует участников в игре, подводит к дальнейшим действиям. 
Данный этап развивает навык чтения и перевода иноязычного 
текста и помогает диагностировать уровень лексических знаний 
учеников. 

 

2. Кроссворд в картинках, содержащий названия предме-
тов мебели. Ключевое слово кроссворда (stair – лестница) явля-
ется подсказкой дальнейших действий (нужно подняться по 
лестнице). Задание позволяет проверить знания лексики по те-
ме “Furniture” (Мебель). 

 

3. Задание на внимательность: посчитать количество 
комнат в доме. Ответ на этот вопрос является цифрой к кодово-
му замку. 
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4. Решение ребуса. Ответ является подсказкой дальней-
ших действий (go back – вернитесь обратно). 

 

5. Задание на сбор пазла. Участникам требуется собрать 
пазл, чтобы узнать кодовое слово к закрытому ящику, в котором 
находится еще одна цифра кода замка. Для реализации этого 
задания использовалась распечатанная на бумаге картина, ко-
торая была разрезана на несколько частей. После сбора участ-
ники видели картину, называли кодовое слово (picture – картина) 
и получали еще одну цифру для замка и подсказку дальнейших 
действий (kitchen – кухня). 
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6. Анаграмма, решение которой подсказывает навигацию 
(open the door – откройте дверь). 

 

7. Загадка, ответ на которую содержит подсказку (mirror – 
зеркало). На зеркале располагалась последняя цифра кодового 
замка. 
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Таким образом, выполнив задания и найдя 3 цифры для 
кодового замка, участникам удалось решить проблему и вы-
браться из дома. 

Квест является одной из современных интерактивных ме-
тодик обучения, которая имеет множество преимуществ: позво-
ляет ученикам находиться во взаимодействии (особенно это 
важно на уроках иностранного языка), дает возможность исполь-
зовать уже имеющиеся знания для решения проблемных ситуа-
ций, поддерживает интерес учеников к уроку, позволяет уча-
щимся комфортно чувствовать себя в процессе обучения и про-
являть активность. Также с помощью данного метода можно мо-
делировать проблемные ситуации и приходить к их решению в 
игровой форме. 
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