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Эпиграф педагогической деятельности: 

 

История - это не учительница, а надзирательница: она ничему не учит, но 

сурово наказывает за незнание уроков. 

Василий Осипович Ключевский 

 

Педагогическая позиция: 

 

– показать студенту то, что он кладезь возможностей, помочь ему поверить в 

себя,  в  свои  силы,  предоставить  возможность  получать  удовольствие  и  

радость от результатов своего труд;  

-  дать  каждому  студенту   возможность  самореализоваться,  дать  ему 

почувствовать  его  пусть  маленький,  но  успех,  вовремя  замеченный  и 

одобренный; 

- учиться у окружающего мира, у людей, друг у друга, у своих учеников; 

- любить и уважать своих учеников, воспринимать их такими, какие они 

есть! 

 

Рефлексия:  

 

-  осознала  необходимость  формирования  и  развития  самостоятельности  

студентов,  которое   диктуется  потребностями  общества  в  людях  

нестандартных, умеющих мыслить творчески;  

-  поняла,  что  конкретная  помощь  преподавателя  связана,  прежде  всего, 

созданием  дидактических  и  психологических  условий  для  возникновения  и 

развития  у  студентов    самой потребности  в самообразовании, стремления к 

активности и самостоятельности в этом процессе.      



Государственное автономное профессиональное образовательное  

учреждение Чувашской Республики «Алатырский технологический 

колледж» Министерства образования и молодежной политики Чувашской 

Республики 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Обобщение педагогического опыта 

преподавателя Красновой Людмилы Алексеевны 

Тема: Образовательные квесты на уроках истории и внеурочное время  

как средство активизации познавательной деятельности студентов 
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Актуальность опыта, цели и задачи обобщения опыта:  На основании  ст. 

48 Федерального закона «Об образовании в Российской Федерации», в которой 

идет речь, о том, что необходимо развивать у обучающихся познавательную 

активность, самостоятельность, инициативность, творческие способности, 

формировать гражданскую позицию, способность к труду и жизни в условиях 

современного мира и использовать педагогически обоснованные и делающие 

возможным образование высокого качества методы обучения и воспитания. 

Проблема обобщения опыта состоит в неотложности сохранения и 

развития учебной мотивации студентов. В наши дни преподавателям  трудно 

найти правильный подход к студентам потому что их «ничем не удивишь», их 

сложно заинтересовать и мотивировать. Эту проблему решает в некоторой 

степени использование технологии квест – игры, благодаря которой  происходит  

вовлечение каждого студента  в активный познавательный процесс. 

Объектом исследования  являются образовательные квесты применяемые 

на уроках истории и внеурочное время  как средство активизации познавательной 

деятельности студентов. 

Предметом исследования выступают дидактические основы квест-игры  в 

аспекте содержательной, технологической стороны повышения эффективности 

образовательного  процесса. 

Гипотеза: использование квест – технологий на уроках истории и 

внеурочной деятельности в образовательном процессе активизирует 

познавательную деятельность студентов. 

Цель обобщения опыта: разработка, теоретическое обоснование, апробация 

квест - технологии  как средства повышения эффективности  образовательного 

процесса при изучении истории и внеурочной деятельности. 

 Цель исследования обусловила необходимость решения следующих задач:  

– рассмотреть  теоретические основы применения квестовых технологий на 

уроках истории и внеурочной деятельности  как средства повышения 

эффективности образовательного  процесса;  

- выявить условия использования квест – технологий на уроках истории и 

внеурочное время  как средство активизации познавательной деятельности 

студентов; 

- проанализировать эффективность использования образовательных квестов 

на уроках истории и внеурочное время.  

 

Научно-методическое обоснование обобщения педагогического опыта: 

 

Теоретико-методологическую основу обобщения опыта составили 

концепция личностно-ориентированного обучения (Н.А. Алексеев, И.С. 

Якиманская), концепция развивающего обучения (JI.C. Выготский, В.В. 



Давыдов), идеи гуманизации и гуманитаризации исторического образования 

(Ш.А. Амонашвили, М.Н. Берулава, B.C. Библер), концепция школы 

коммуникативной дидактики (Ю.Л. Троицкий, Т.С. Троицкая, В.И. Тюпа, Ю.В. 

Шатин), природно-рефлексивная технология саморазвития человека, автором 

которой является академик К.Я.Вазина, а так же  

 

Для решения поставленных задач использовались следующие методы: 

теоретического анализа (сравнительно-сопоставительный, моделирование), 

опроса (анкетирование, беседа), диагностические (тестирование), 

обсервационные (прямое, косвенное наблюдения), праксиометрические (анализ 

продуктов деятельности), экспериментальные (констатирующий, формирующий), 

изучения и обобщения передового педагогического опыта.  

Базой обобщения опыта является Алатырский технологический колледж 

Минобразования Чувашии.  

Исследование по теме осуществлялось в течение нескольких лет. 

Квест-технология  в образовательном  процессе как понятие появилась 

относительно  недавно  (для  педагогического  сообщества  привычнее 

использовать  понятие  станционная  игра). Задачами технологии квеста являются 

развитие критического мышления; раскрытие творческого потенциала; 

формирование навыков рационального использования учебного времени; 

стимулирование познавательной деятельности. По всем своим признакам 

технология квестов может являться педагогической технологией, потому что 

открывает возможность изучения учебных предметов в новом образовательном 

формате, широко используя межпредметные связи. 

 Считаю,  что форма квест-технология имеет ряд особенностей: 

образовательная задача осуществляется через игровую деятельность и носит 

поисковый характер; самовыражению ребенка способствует внедрение новых 

технических средств обучения; целенаправленно мотивируется эмоциональная и 

интеллектуальная активности студента. Образовательный процесс может быть 

организован в форме обучающей игры, творческой деятельности, познавательной 



и поисковой деятельности детей; может быть как индивидуальным, так и 

коллективным. «Квест»  или  «Приключенческая игра» (транслит. англ. Quest - 

поиски, Аdventure - приключение) - это один из основных  жанров  игр, 

требующих  от участника решения  умственных  задач для продвижения по 

сюжету.  

Теоретическое обоснование. Кроме образовательных, данное занятие имеет 

очень важные воспитательные задачи. Правильное преподнесение работы 

заключается в том, что собранный материал может быть использованы на уроках 

истории и при проведении внеклассных мероприятий. 

При выполнении данной работы применялись теоретические и практические 

методы исследования: изучение архивных данных; беседы с ветеранами 

педагогического труда; запись воспоминаний; сбор фотографий; 

интервьюирование; обработка статистических данных. 

 квест-технология имеет ряд особенностей: образовательная задача 

осуществляется через игровую деятельность и носит поисковый характер; 

самовыражению ребенка способствует внедрение новых технических средств 

обучения; целенаправленно мотивируется эмоциональная и интеллектуальная 

активности ребенка.  

Историко-краеведческий  квест «Тайна музея АТК» направлен  на  изучение  

студентами  истории   з-х учебных заведений, соединённых в единый колледж, 

вклада директоров и ветеранов педагогического труда в развитие учебных 

заведений, биографий  участников бессмертного полка, ВОВ, Афганской и 

Чеченских войн, внесения лепты  колледжа в строительство Сурского рубежа, а 

также жизненного пути выпускников, принесших славу колледжу.  

Актуальность заключается в том, что квесты сейчас очень популярны и 

нравятся студентам, так как создают свободную и независимую 

коммуникативную среду, дают возможность каждому участнику проявить себя. 

Объект исследования: экспозиции музея АТК . 

Предмет исследования: изучение истории АТК. 



Гипотеза: изучение истории АТК в активной форме поможет узнать и 

полюбить историю своего учебного заведения. 

Цель работы: создание эффективного и содержательного маршрута по 

колледжу  для повышения интереса к истории АТК. 

Согласно цели исследования сформулированы следующие задачи:  

отобрать нужный материал и систематизировать полученные данные;  

создать и реализовать новую форму интеллектуального досуга студентов  

историко-краеведческийквест «Тайна музея АТК»;  

познакомиться с экспозициями музея АТК  в ходе прохождения квеста;  

обобщить данные и сделать выводы. 

Практическая значимость работы заключается в том, что собранный 

материал может быть использованы на уроках истории и при проведении 

внеклассных мероприятий. 

При выполнении данной работы применялись теоретические и практические 

методы исследования: изучение архивных данных; беседы с ветеранами 

педагогического труда; запись воспоминаний; сбор фотографий; 

интервьюирование;обработка статистических данных. 

Историко-краеведческийквест «Тайна музея АТК»  построен  на  

прохождении увлекательных  и  познавательных  маршрутов  по  экспозициям 

музея колледжа. Дляэто студентам   необходимо самостоятельно  исследовать  и  

найти  ответы  на  задания  маршрутного  листа.  

Маршруты  отличаются  разнообразием  содержания.  Практически  во  всех 

маршрутах  присутствуют  творческие  задания.  Пройдя  все  этапы  Историко-

краеведческогоквеста,студенты станут настоящими знатоками родного колледжа 

[7,с.12]. 

Начать  путешествие  можно  с  любой экспозиции   музея  согласно 

маршрутному листу, при условии игры одной команды, а если несколько - 

согласно заданному маршруту. 

Участникам  предстоит  выполнить  9  заданий,  найти  9 ключей-подсказок. 

Чтобы в итоге получить ключевое слово. 



Правила игры  

Команды  идут  по  маршруту,  обозначенному  в их маршрутных листах  от  

задания  к заданию.  Приступать  к  следующему  заданию  можно  только  

правильно выполнив предыдущее. А помогут им в выполнении различные 

подсказки. 

Игрокам  раздают  жетоны,  которые  они  могут  обменять  на  ключи-

подсказки,  в случае затруднения с ответом. 

Игрокам необходимо пройти 9 станций и выполнить задания. За каждое  

правильно  выполненное  задание студенты   получают  1  ключ  -слово, из 

которых впоследствии необходимо собрать ключевое слово.  

При сборе ключей они должны пройти следующие  станции: 

руководителях колледжа, преподавателях, о деятельности различных 

специальностей и профессий, о спортивных достижениях, о внеклассной 

деятельности. По успешному  прохождению этапа участники команды должны 

получить слово  - Гвардия.Память – на этой станции студенты на примере  жизни 

выпускников –  воинов  Великой Отечественной, Афганской и Чеченских узнают 

об их  боевом пути, подвигах, которые они совершали, или об их месте гибели, а 

также о том, как сложилась их жизнь после войны. Пройдя все задания, 

участники получат слово  - Обелиск. 

Бывшие д и преподаватели – на этой станции студенты узнают, сколько сил,  

здоровья и душевных сил было отдано бывшими директорами и 

преподавателями, для процветания учебных заведений. В случае успеха получат 

слово – Досье. -  познакомятся с моментом объединения трех учебных заведений 

в одно, созданное для расширения образовательного пространства для 

реализации эффективных проектов. По итогу получат слово – Объединение.– на 

этой станции студенты восстановят  исторические события Великой 

Отечественной войны на примере жизни преподавателей наших учебных 

заведений. По успешному  прохождению этапа участники команды должны 

получить слово  - Война. на этой станции обучающиеся найдут данные 

выпускниках  разных лет, которые принесли колледжу - славу и гордость. Узнают 



об их- успехах, которых они добились в  жизни и  стали известными людьми. 

Пройдя все задания, участники получат слово  - Щедрость.По следам истории – 

эта станция познакомит обучающихся с историей  становления и развития 

Алатырского животноводческого, Алатырского лесотехнического и 

Профессионального училища  в событиях, фактах, лицах и  документах. В случае 

успеха получат слово – История. – эта станция, на которой, студенты вспомнят о 

масштабной мобилизации населения, во многом сопоставимой с призывом на 

фронт: оставшихся мужчин, женщин, стариков, подростков, студентов и 

преподавателей Лесотехникума на строительство линии обороны — Сурского 

рубежа. По итогу получат слово – Нация. – эта станция позволит вспомнить   

своих предков, которые были  или есть ветераны войны, партизаны, бойцы 

Сопротивления, подпольщики или труженики тыла, дети войны, кто прошел 

ужасы концлагерей, ставшие  частью общего парада.По успешному  

прохождению этапа участники команды должны получить слово -  Апогей. 

Подведение итогов игры 

Прошедшие испытания команды пришли в конечный пункт. Им нужно взять  

слова -ключи и по первоначальным буквам слов-подсказок сложить ключевое 

слово.  У них должно получиться  слово  «ГОДОВЩИНА». 

Команды, выполнившие задания, сдают свои маршрутные листы жюри, 

которое подсчитывает количество баллов, и сверяют время прохождения игры, 

подводит итоги.  

Определяется победитель квест – игры.  

Всех участников благодарят за игру, объявляют количество баллов, 

набранных каждой командой, называет лучших игроков, вручает грамоты 

победителям.  

Все участники игры фотографируются ( фотография будет вручена каждому 

участнику квест-игры). 

Цель квеста создание эффективного и содержательного маршрута по 

экспозициям музея АТК, для повышения интереса к истории родного колледжа. 



Прохождение квеста не только научит студентов взаимодействовать в команде, 

но и познакомит  с историей колледжа  в увлекательном формате. 

 

 

 

Таким образом, квест- технология w реализует образовательную, 

развивающую и воспитательные цели,  помогает эффективно решать целый ряд 

практических задач, развивая метапредметные компетенции обучающихся  в 

процессе работы над квестом развивается. Преподавателем  создаются условия 

для самостоятельной умственной и творческой деятельности обучающихся и 

поддерживается их инициатива. 

В ходе реализации исследования мной  было создано и апробировано 

несколько квестов  для реализации в урочной и внеурочной деятельности:  

Образовательные квесты  прошли успешную апробацию и активно используются 

в учебном процессе. Педагогическая практика была представлена на различных 

уровнях  и  нашла положительный отзыв коллег.  Данная модель может являться 

приоритетной в процессе организации активизации познавательной деятельности 

и повышении мотивации обучающихся на уроках истории и во внеурочное время. 

 

 

Таким образом, Историко-краеведческий квест «Тайна музея АТК», не 

только познакомит с историей нашей колледжа, но и поможет стать дружнее, 

сплочённеевсем студентам  и преподавателям  колледжа. 
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