
 

 

Практика: «Квест-викторины на уроках истории» (Захарцев С.В.) 

 

☐ Информация об организации: Государственное бюджетное общеобразовательное 

учреждение города Москвы Центр реабилитации и образования №7 Департамента труда и 

социальной защиты населения города Москвы, сайт: www.schig7.dszn.ru, 8(495)994-41-37, 

8(929)542-23-24; 

☐ Название практики: «Квест-викторины на уроках истории» 

☐ Тип практики - инновационная (в процессе разработки); 

Основные благополучатели практики – дети, находящиеся на реабилитации в ГБОУ ЦРО №7; 

☐Описание проблемной ситуации, на решение которой направлена практика: 

Как сделать процесс обучения на уроках истории доступным и интересным для каждого 

ученика, как дать любому ребёнку возможность почувствовать себя в ситуации успеха? 

Необходимо создать такие условия, при которых стало бы доступным использование 

возможностей каждого ребёнка в условиях классно-урочной системы обучения. Решение 

этого вопроса — использование квест–технологии на уроках истории. 

Игра для ребенка является наиболее привлекательной, естественной формой и средством 

познания мира, своих возможностей, самопроявления и саморазвития. Для воспитывающего 

взрослого содержательная, отвечающая интересам детей, правильно организованная игра – 

эффективное педагогическое средство, позволяющее комплексно решать разнообразные 

образовательные и развивающие задачи.  Ребенок-дошкольник, человек играющий, поэтому и 

обучение входит в его жизнь через «ворота детской игры». 

Информатизация системы образования предъявляет новые требования к педагогу и его 

профессиональной компетентности. Это особенно актуально в условиях введения ФГОС и 

реализации стратегии развития информационного общества.  

 

☐ Аннотация, описание целей и задач практики: 

Актуальность методики квест-урока связана с инновационными направлениями образования, 

в которых информационно-коммуникативные технологии выступают в качестве научно-

исследовательской основы урока, включающего в себя элементы творческой лаборатории. 

 

Цель проектной технологии квест-урока заключается в изменении привычных стереотипов 

организации урока. Благодаря использованию проектной технологии учащиеся получают 

возможность самостоятельно выбирать и структурировать материал, анализировать 

полученную информацию, учиться самостоятельно принимать решения в выборе тем и ее 

представлении для обсуждения на уроке. В пространстве квест - урока учащиеся постигают 

элементы научно-практической работы. 

Задачи:  

 обеспечение релаксации участников образовательного процесса, устранение нервной 

нагрузки, переключения внимания, смена форм деятельности и т.д.; 

 развитие креативного мышления; 

 раскрытие творческого потенциала; 

 формирование навыков рационального использования учебного времени; 

 стимулирование познавательной мотивации. 

 

Факторы, влияющие на достижение социальных результатов.  

1. Доступность - задания не должны быть чересчур сложными для ребёнка. 

2. Системность - задания должны быть логически связаны друг с другом. 

3. Эмоциональная окрашенность заданий. 



 

 

4. Разумность по времени. Необходимо рассчитать время на выполнение заданий таким 

образом, чтобы ребёнок не устал и сохранил интерес. 

5. Использование разных видов детской деятельности во время прохождения квеста. 

6. Наличие видимого конечного результата и обратной связи. 

7. Игры должны быть безопасными. 

8. Вопросы и задания должны соответствовать возрасту. 

9. Споры и конфликты надо решать только мирным путем. 

 

Структура описания специализированной информации о практике: 

При рассмотрении оценки психологической готовности детей к реабилитации (абилитации), а 

также реабилитационного потенциала детей с ОВЗ и инвалидностью важно обращать 

внимание на первоначальное состояние или норму как исходную точку реабилитационного 

процесса. А также эмоциональную и мотивационную готовность ребёнка к данному виду 

деятельности. 

 

☐ Описание сведений о разработке и реализации индивидуальных реабилитационно-

образовательных маршрутов в зависимости от нозологии, степени ограничений, 

психофизиологическихособенностей, способностей и образовательных потребностей: 

Разработка индивидуальных реабилитационно-образовательных маршрутов в зависимости от 

нозологии, степени ограничений, психофизиологических особенностей, способностей и 

образовательных потребностей не требуется, квест-викторины на уроках истории можно 

проводить независимо от особенностей. 

☐ Описание сведений о применении методов социальной реабилитации (абилитации), 

коррекционно-развивающей работы, а также о репертуаре доступных для детей видов 

активности: 

Применение методов социальной реабилитации (абилитации), коррекционно-развивающей 

работы, активность детей проявляется непосредственно при включении всех детейв игру 

Ребенок чаще проявляет инициативу, воображение, применял логическое мышление, начинает 

мыслить нестандартно. Такая игра, как квест-викторина, помогает детям организовывать свою 

деятельность, не ожидая подсказки извне, способствует проявлению любознательности и 

самостоятельности. 

☐ Наличие критериев оценки достижения планируемых результатов реализации практики: 

Рекомендуется использовать от 4 до 8 критериев, например:  

 исследовательская и творческая работа; 

 качество аргументации, оригинальность работы; 

 умение работать в микрогруппе;  

 устное выступление;  

 мультимедийная презентация. 

☐Содержание обратной связи от участников реабилитационно-образовательного процесса: 

Обратная связь об удовлетворённости реабилитационно— образовательного процесса по 

окончании программы осуществляется путём анкетирования, тестирования и 

консультирования как педагогов и родителей, так и самого ребёнка. 

 

☐ Результаты, подтверждающие эффективность реализации практики (характер и динамика 

социальных изменений в ситуации детей с ОВЗ и инвалидностью и их семей после 

осуществления практики): 

В процессе внедрения в педагогическую практику квест-технологии создается атмосфера 

эмоционального подъема и раскрепощённости всех участников образовательного процесса, в 

детях развивается уверенность в себе и своих товарищах, снимается чувство страха за ошибку. 



 

 

Несомненным достоинством является возможность привлечения в совместную деятельность 

абсолютно всех участников коррекционно- развивающего процесса (учителей, дефектологов, 

воспитателей, психологов). 

 

☐ Результаты внешней профессиональной экспертизы практики: 

Презентация на научных конференциях образовательной технологии «квест-викторина» на 

уроках истории. 

 

☐ Описание инструментов сбора данных достижении практикой социальных результатов: 

Отзывы воспитанников, активно принимающих участие в практике; 

Фото-, видео- фиксация  активностей и публикация в соцсетях. 

 

 Пояснение 

Технические 

требования к 

реализации 

Для проведения диагностики актуального состояния ребёнка, 

необходимо провести психологическую консультацию с 

родителями, стандартное анкетирование. 

Требования к 

специалистам 

Педагог-психолог, высшее психологическое образование 

Опыт применения 

метода 

Потенциал квест-викторины на уроках истории заключается в 

том, что квест по своей форме представляет для детей 

интересную деятельность, а главное, деятельность активную. 

Поэтому ребенок в такой игре может не только закреплять свои 

знания о исторических личностях, процессах, событиях, но и 

развиваться физически. 

Методическое 

обеспечение 

Диагностический набор психологических методик диагностики 

личности 

 

 

Описанию сведений о разработке и реализации индивидуальных реабилитационно-

образовательных маршрутов в зависимости от нозологии, степени ограничений, 

психофизиологических особенностей, способностей и образовательных потребностей 

предполагают необходимость краткой характеристики следующих сведений при описании 

практики: 

 

Наименованиеподразд

ела 

Пояснение 

Название Квест-викторины на уроках истории 



 

 

Цели и задачи Цель проектной технологии квест-викторины  заключается в 

изменении привычных стереотипов организации урока. 

Благодаря использованию проектной технологии учащиеся 

получают возможность самостоятельно выбирать и 

структурировать материал, анализировать полученную 

информацию, учиться самостоятельно принимать решения в 

выборе тем и ее представлении для обсуждения на уроке. 

Задачи:                               

-обеспечение релаксации участников образовательного процесса, 

устранение нервной нагрузки, переключения внимания, смена 

форм деятельности и т.д.; 

-развитие креативного мышления; 

-раскрытие творческого потенциала; 

-формирование навыков рационального использования учебного 

времени; 

-стимулирование познавательной мотивации. 

Нормативно-правовая 

база 

Закон Российской Федерации от 29 декабря 2012 г. №273-ФЗ «Об 

образовании в Российской Федерации» 

Закон Российской Федерации от 24 июля 1998 г. №124-ФЗ «Об 

основных гарантиях прав ребенка в российской Федерации» 

Письмо Минобрнауки России от 11.03.2016 № ВК-452/07 «О 

введении ФГОС ОВЗ» 

ФЗ 442 

Направленность Познавательная мотивация 

поддержка, 

просвещение, 

раскрытие потенциала 

Основные группы 

получателей услуги 

Дети от 10 до 18 лет 

Нозологии В работе с детьми с ограниченными возможностями квест-

викторина  применяется: 

для снятия тревожностей и страхов; 

для коммуникативного развития (развитие речи, 

памяти,внимания) 

для коррекции личностных и эмоциональных расстройств; 

для коррекции неврологических нарушений  

для снижения количества и интенсивности панических атак; 

для уменьшения выраженности клинической симптоматики 

расстройств личности и поведения. 

Риски и ограничения 1. Мотивация ребенка; 

2. Разный уровень в знании конкретных исторических 

фактов; 

3. Низкий уровень коммуникативных навыков у учащихся. 

Техническиетребован

ия к реализации 

кабинет(ы) 

ПК, электронные доски 

Музыкальная аппаратура 

Интернет 



 

 

Требования к 

специалистам 

Учитель истории – куратор квест-викторины. 

 

Педагог—психолог —проведение тренингов личностного 

роста, коммуникативных навыков с использованием техник 

музыкотерапии  

 

Социальнаязначимост

ь 

В рамках проведения квест – викторины  мы решаем 

профилактические, коррекционные, развивающие задачи и 

обеспечиваем информационное поле для решения социальных 

задач. Снижаем негативные проявления взаимоотношений 

между различными группами детей, укрепляем эмоциональную 

взаимосвязь взрослого и ребенка. 

 

Квест – викторина позволяет решить: 

-  образовательную задачу — вовлечение каждого школьника в 

активный познавательный процесс; 

- развивающую — развитие творческих способностей, 

воображения школьников, умений самостоятельной работы с 

информацией, расширение кругозора; 

- воспитательную — воспитание уважения к культурным 

традициям, истории  своей Родины. 

Опытприменениямето

да 

В пилотажном запуске. 

Методическое 

обеспечение 

1. Коменский, Я.А. Педагогическое наследие [Текст] / Я.А. 

Коменский, Д. Локк, Ж.-Ж. Руссо, И.Г. Песталоцци. – М.: 

Педагогика, 1989. 416 с.  

2. Осяк, С.А. Образовательный квест – современная 

интерактивная технология [Текст] /  

С.А. Осяк, С.С. Султанбекова, Т.В. Захарова, Е.Н. Яковлева, 

О.Б. Лобанова, Е.М. Плеханова // Современные проблемы 

науки и образования. – 2015. – № 1. URL: www.science-

education.ru/125-20247 (дата обращения: 08.10.2015). 

3. Афанасьева Л.О., Поречная Е.А. Использование квест-

технологии при проведении уроков в начальной школе // 

Школьные технологии. 2012. - №6. - С. 149-159. 

4. Каравка А.А. Урок-квест как педагогическая 

информационная технология и дидактическая игра, 

направленная на овладение определёнными компетенциями // 

Мир науки. - 2015. - №3. - С. 20. 

5. Левицкая А.Ф., Федоров А.В. Роль и значение веб-квестов в 

современном образовании // Школьные технологии 2010, №4. с. 

73. 

6. Лечкина Т.О. Технология «квест-проект» как инновационная 

форма воспитания // Наука и образование: новое время. 2015. – 

1 (6). – С. 12-14. 

7. Николаева Н.В. Образовательные квест-проекты как метод и 

средство развития навыков информационной деятельности у 

учащихся // Вопросы Интернетобразования. - 2002. - №7. 



 

 

8. Игумнова Е.А., Радецкая И.В. квест – технология в контексте 

ФГОС общего образования // Современные проблемы науки и 

образования. – 2016. – № 6.; 

 


