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условия для рационального усвоения профессиональных компе-
тенций и раскрытия внутреннего потенциала обучающихся.
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Аннотация. В статье представлен QR-квест как инновационная педа-

гогическая технология в образовательном процессе; дан вариант QR-кве-
ста как инструмента для вовлечения школьников в процесс познания 
в учреждениях основного и дополнительного образования; представлены 
рекомендации по организации и проведения QR-квеста для школьников.
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Abstract. The article presents the QR-quest as an innovative pedagogical 

technology in the educational process. A variant of the QR-quest as a tool 
for involving students in the process of learning in institutions of basic 
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and additional education is given. Recommendations for organizing and 
conducting a QR-quest for schoolchildren are presented.

Актуальность данной методической разработки заключается 
в применении инновационных технологий в образовательном про-
цессе. Будущим педагогам необходимо овладевать современными 
технологиями и искать уникальные пути решения каких-либо за-
дач, так как педагогическое образование сейчас нуждается в но-
вых подходах, которые используют потенциал современных науч-
но-практических разработок.

Новизна методической разработки заключается в решении обра-
зовательных задач на основе ситуационного подхода с учетом жела-
ния подростков стать главными героями сюжетной линии, оказаться 
в неожиданных ситуациях, где им предстоит работать в режиме вы-
сокой неопределенности, быстро принимать решения. Квест-техно-
логия способствует формированию индивидуальных образователь-
ных маршрутов, анализу которых посвящены статьи [3, 4].

Квест-технология представляет собой относительно новое 
явление в отечественной педагогике, поэтому мало публикаций 
по систематизации квестов. На основе анализа разных публика-
ций [1, 2, 5] нами был выбран QR-квест как инструмент образо-
вательного процесса при выполнении участниками проблемных 
заданий с использованием цифровых образовательных ресурсов.

QR-код расшифровывается как «быстрый ответ», благодаря 
своей легкости и скорости. Это тип штрих-кода, представленный 
символами, состоящими из черных пикселей на белом квадрате. 
Онлайн-сервисы позволяют генерировать QR-коды путем введе-
ния ссылки на Интернет-ресурс с последующим преобразованием 
в активную ссылку в виде QR-кода.

Мероприятие (разработанное нами) в формате QR-квеста ори-
ентировано на школьников 4–6-х классов, обладающих навыками 
владения смартфоном.

Для использования данного образовательного ресурса необхо-
димо следующее материально-технического обеспечение: мобиль-
ные устройства с программой по считыванию QR-кодов и доступ 
в Интернет. Последние поколения смартфонов изначально осна-
щены опцией расшифровки QR-кодов, следовательно, установка 
специального приложения не понадобится.

В рамках подготовительного этапа ведущий активности проек-
тирует задания квеста, публикует их на платформе Google Формы, 
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создает активные ссылки (QR-коды) с информацией о заданиях, 
расклеивает QR-коды в самых неожиданных местах помещения, 
предназначенного для проведения квеста. Основной этап предпо-
лагает проведение QR-квеста, заключительный – подведение ито-
гов, оглашение результатов, награждение победителей.

Все участники собираются в одном помещении для ознаком-
ления с правилами проведения QR-квеста. Путем жеребьевки они 
делятся на две команды. После получения вводной по сюжету, 
каждая команда должна выбрать капитана, название, девиз и тан-
цевальное движение. Ведущий активности сообщает, что на тер-
ритории специально подготовленного помещения спрятаны QR- 
коды с зашифрованными заданиями. Обговаривается, что каждая 
команда отправляется на поиски QR-кодов определенного цвета. 

Для участников QR-квеста проводится инструктаж по скани-
рованию QR-кодов:

1. Откройте программу «Камера» на экране «Домой», в Пун-
кте управления или на экране блокировки.

2. Выберите основную камеру. Удерживайте устройство так, 
чтобы QR-код находился в видоискателе программы «Камера».

3. Коснитесь уведомления, чтобы открыть связанную с QR- 
кодом ссылку.

Вариант второй: воспользуйтесь специальным приложением 
для сканирования QR-кода и повторите действия п. 2–3.

Задача участников: в кратчайшие сроки найти QR-коды, от-
сканировать их, выполнить тематическое задание на платформе 
Google Формы.

За каждое верно выполненное задание командам начисляются бал-
лы и предоставляются подсказки. Команда-победитель определяется 
путем подсчета баллов. В случае ничьей возможен «Матч-реванш».

Затем команды получают первую вводную информацию 
о предстоящих испытаниях, и начинается приключение. В процес-
се QR-квеста командам надо преодолеть пять испытаний (задачи 
на логику, поиск информации и шифров, дешифровку информа-
ции). Первый конверт (подсказки) выдается командам на старте, 
а далее решив первую задачу, команда перемещается к месту, где 
находится следующая задача. Типы заданий:

– дешифровка (азбука Морзе, шифр Цезаря); 
– визуальное задание (поиск чего-либо с использованием фо-

тографий, картинок и т. п.; собрать карту и т. д.). 
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Прохождение QR-квеста признается после выполнения команда-
ми всех зашифрованных заданий. Все участники собираются в «тай-
ном месте» для оглашения результатов и объявления победителей. 
Ведущий активности награждает всех участников QR-квеста поощри-
тельными подарками в виде сладких угощений и памятных сувениров.

Предлагаемая методическая разработка, может быть адапти-
рована под любой праздник, трансформирована под место его 
проведения и иное количество участников. Мероприятие в фор-
мате QR-квеста носит развлекательно-образовательный характер: 
участники не только отдыхают и плодотворно проводят время 
в компании друзей, но и знакомятся с новой информацией, разга-
дывают ребусы – развивают свои умственные и логические спо-
собности. В ходе мероприятия участники команд знакомятся и ов-
ладевают технологией сканирования QR-кодов, что важно и полез-
но для представителя современного общества.

В ходе методической разработки QR-квеста: написания сце-
нария, подготовки интересных и занимательных заданий, оформ-
ления их на онлайн-платформе, реализации мероприятия, взаимо-
действия с малой группой – ведущий активности развивает навы-
ки и умения в области организаторской деятельности.

Хочется отметить, что уникальный опыт, полученный в рам-
ках организации и проведения мероприятия в формате QR-квеста, 
может быть применен в будущей профессиональной педагогиче-
ской деятельности. Например, при изучении темы «Организация 
семейных праздников» в школе в рамках уроков технологии.

Выводы
QR-квест следует рассматривать как инструмент вовлечения 

школьников в процесс познания с развитием:
– навыков командной работы (у школьников);
– навыков создания сюжетов с использованием инновационных 

технологий (у учителей и педагогов дополнительного образования).
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