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АННОТАЦИЯ. Обучение в нашем цифровом мире должно быть направлено на развитие у индивида 
навыков учиться, т. е. человек должен овладеть инструментами обучения, развить навыки для ра-
бот, востребованных в профессиональной сфере, конструктивно сотрудничать и коммуницировать, 
полноценно и всесторонне развиваться. Разработка и использование образовательных квест-
технологий, направленных на развитие указанных навыков, является актуальной задачей совре-
менного образования. Исходя из этого, тема статьи достаточно актуальна. Цель статьи – разрабо-
тать квест-технологию, которая позволила бы эффективно встроить игровые элементы в процесс 
обучения, повысить заинтересованность студентов в обучении, в развитии умений и навыков в сфе-
ре аналитической деятельности. Перед авторами стояли задачи рассмотреть современные квест-
технологии, их влияние на развитие творческих и познавательных способностей обучающихся; 
проанализировать структуру квеста, типы заданий, методы мыслительной деятельности. В ходе ис-
следования были использованы классические аналитические методы: поиска, сбора, систематиза-
ции, классификации, обобщения информации. Результатом исследования является разработанный 
квест по теме «Оперативный анализ данных» для дисциплины «Информационные аналитические 
системы». Практическая значимость работы: использование квеста в учебном процессе позволяет 
повысить мотивацию студентов к изучению дисциплины, обеспечивает формирование необходи-
мых универсальных и профессиональных компетенций в соответствии со стандартом ФГОС ВО 3++. 
Научная новизна: разработан новый подход к планированию практической деятельности студентов 
по дисциплине «Информационные аналитические системы», применены игровые методики для 
организации лабораторных занятий с использованием современных информационных технологий, 
инструментальных средств, ресурсов Интернета. 
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ABSTRACT. Education in our digital world should be aimed at developing individual skills to learn, i. e. a 
person should master learning tools, develop skills for work in demand in the professional field, construc-
tively cooperate and communicate, fully and comprehensively develop. The development and use of educa-
tional quest technologies aimed at developing these skills is an urgent task of modern education. Based on 
this, the topic of the article is quite relevant. The purpose of the article is to develop a quest technology that 
would effectively integrate game elements into the learning process, increase students’ interest in learning, 
in the development of skills and abilities in the field of analytical activity. The authors were tasked to con-
sider modern quest technologies, their impact on the development of creative and cognitive abilities of stu-
dents; analyze the structure of the quest, types of tasks, methods of mental activity. In the course of the 
study, classical analytical methods were used: search, collection, systematization, classification, generaliza-
tion of information. The result of the research is a developed quest on the topic “Operational data analysis” 
for the discipline “Information Analytical Systems”. The practical significance of the work: the use of the 
quest in the educational process allows to increase the motivation of students to study the discipline, en-
sures the formation of the necessary universal and professional competencies in accordance with the 
standard of the Federal State Educational Standard in 3++. Scientific novelty: a new approach to planning 
the practical activities of students in the discipline “Information Analytical Systems” has been developed, 
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game techniques have been applied to organize laboratory classes using modern information technologies, 
tools, and Internet resources. 
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ведение. Мы живем в быстро раз-
вивающемся информационном об-

ществе, в условиях стремительного роста 
объемов информации. Большие данные тре-
буют ускоренной обработки информации. 
При этом необходимо владеть современны-
ми методиками обработки данных: поиском, 
систематизацией, анализом, обобщением.  

Современное образование призвано 
развивать у обучающихся способность быст-
ро адаптироваться к изменениям в окружа-
ющей их жизни и в профессиональной сре-
де. Сам процесс обучения должен стать ис-
следовательским, экспериментальным для 
обучающегося, направленным на открытие 
нового и еще неизведанного. Это так назы-
ваемый когнитивный подход в обучении, ос-
нованный на познании, эффективном ис-
пользовании умственных способностей, раз-
вивающий интерес к обучению, делающий 
новые знания интересными и полезными. 

Когнитивное обучение характеризуют 
как обучение, основанное на принципах со-
знательности и активности обучения и 
направленное на развитие мыслительных 
способностей и интеллекта обучающихся. 
В будущем специалисты, получившие когни-
тивные навыки, будут способны собирать 
необходимую информацию из потока боль-
ших данных, обрабатывать ее, классифици-
ровать, обобщать и создавать новые знания. 

В работе [5] проанализированы научно-
исследовательские компетентности маги-
стров с учетом профессионального контек-
ста в рамках мотивационного, профессио-
нально-научного и практического аспектов. 
В процессе исследования использовались 
различные методы, содержащие проблем-
ные вопросы, сюжетные ситуации, опросы о 
профессиональном выборе, кейс-задания и 
др. Результаты исследования показали, что 
обучаемые с использованием когнитивных 
методов магистры могут выявлять пробле-
му, формулировать цель, задачи и гипотезу 
исследования, планировать проведение 
наблюдений и экспериментов, анализиро-
вать исходные данные и оценивать резуль-
таты исследования. 

Сам процесс когнитивного обучения 
предполагает интерактивность, т. е. вовле-
чение всех обучающихся в процесс позна-
ния, основанный на кооперации и сотруд-
ничестве, командной работе, активном вза-
имодействии друг с другом с применением 
различных методик, в том числе дискуссий, 
тренингов, кейс-заданий и игровых техно-
логий. 

Игровая технология – это активный 

способ обучения, который позволяет хоро-
шо и надолго запомнить изучаемый мате-
риал, освоить определенные навыки, повы-
сить мотивацию к обучению и увлечен-
ность. Игровые методики также развивают 
критическое и системное мышление, спо-
собность генерации интересных идей, спо-
собность эффективного взаимодействия и 
сотрудничества. Эффективность данных 
технологий напрямую зависит от того, 
насколько правильно игровые элементы 
встроены в процесс обучения, при этом цель 
игры должна четко совпадать с задачами 
обучения [1]. 

Сейчас игровые элементы активно ис-
пользуются в классическом обучении для 
вовлечения студенческой аудитории в про-
цесс обучения. Уделяется большое внима-
ние содержанию решаемых задач, направ-
ленных на подготовку специалистов для со-
временного цифрового бизнеса [7]. 

В качестве игровых технологий сейчас 
широко применяются различного вида кве-
сты. Квест (quest) в переводе с английского – 
«поиск, выполнение поручений». Квест 
представляет собой интерактивную игру, где 
участники двигаются по сюжету для дости-
жения заданной цели. При этом могут ис-
пользоваться информационные ресурсы Ин-
тернета для поиска информации, решения 
заданий, осуществления коммуникации в 
процессе ролевой игры. Использование в 
учебном процессе технологии web-квеста 
позволяет повысить мотивацию студентов к 
изучению дисциплины, обеспечивает фор-
мирование необходимых компетенций в со-
ответствии со стандартом ФГОС ВО 3++. Это 
в первую очередь универсальные компетен-
ции1: 

УК-1 – способен осуществлять поиск, 
критический анализ и синтез информации, 
применять системный подход для решения 
поставленных задач; 

УК-2 – способен определять круг задач 
в рамках поставленной цели и выбирать оп-
тимальные способы их решения, исходя из 
действующих правовых норм, имеющихся 
ресурсов и ограничений; 

УК-3 – способен осуществлять социаль-
ное взаимодействие и реализовывать свою 
роль в команде; 

 
1  Федеральный государственный образовательный 

стандарт высшего образования – бакалавриат по 
направлению подготовки 09.03.03 Прикладная инфор-
матика. С изменениями и дополнениями от 26 ноября 
2020 г., 8 февраля 2021 г. URL: http://fgosvo.ru/ 
uploadfiles/FGOS%20VO%203++/Bak/090303_B_3_230
62021.pdf (дата обращения: 09.01.2021). 

В 
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УК-4 – способен осуществлять деловую 
коммуникацию в устной и письменной фор-
мах на государственном языке Российской 
Федерации и иностранном(ых) языке(ах); 

УК-6 – способен управлять своим вре-
менем, выстраивать и реализовывать траек-
торию саморазвития на основе принципов 
образования в течение всей жизни. 

Образовательный веб-квест может 
иметь профессиональную направленность, 
что позволяет развивать и формировать 
также и профессиональные компетенции. 
Образовательные веб-квесты могут приме-
няться на любом этапе обучения, также в 
рамках любой дисциплины для решения 
целого ряда педагогических задач [14]. 

Основными функциями веб-квестов в 
учебном процессе, по мнению И. Н. Коре-
нецкой, являются: общая мотивационная, 
учебная, развивающая [8].  

В работе [18] отмечено, что веб-квест яв-
ляется мотивирующей к познанию формой 
деятельности. Авторы пишут, что, приступая 
к выполнению веб-квеста, участники выби-
рают себе наиболее интересную, по их мне-
нию, роль, изучают указанные интернет-
ресурсы, извлекают необходимую для вы-
полнения заданий разных этапов квеста ин-
формацию. Задания должны быть практико-
ориентированными, отражать реальные си-
туации в будущей профессиональной сфере. 

Образовательные веб-квесты позволя-
ют реализовать системно-деятельностный 
подход к обучению и сформировать у обу-
чающихся необходимые профессиональные 
качества [7]:  

– принимать самостоятельные решения 
на основе поисковой деятельности и крити-
ческого анализа;  

– давать обоснованную оценку фактам 
или информации, позволяющую действовать 
в соответствии с принятыми стандартами;  

– планировать свои действия, основы-
ваясь на полученных в процессе обучения 
знаниях, умениях и навыках.  

По мнению Берни Доджа, основопо-
ложника технологии web-квестов, образо-
вательный квест расширяет кругозор обу-
чающегося, способствует развитию анали-
тического, критического и творческого 
мышления, навыков решения задач, а так-
же коммуникативных навыков. В образова-
тельном аспекте квест – это проблемное за-
дание с элементами ролевой игры. В интел-
лектуальном аспекте квест – способ разви-
тия мышления, памяти и внимания. 

Обучение в нашем цифровом мире 
(VUCA мире), по мнению Жака Делора 1 , 
должно быть направлено на развитие у ин-

 
1 Жак Делор (Jacques Delors) – президент ассоциа-

ции «Наша Европа», президент Международной комис-
сии ЮНЕСКО по проблемам образования в XXI веке. 

дивида навыков учиться: знать, действо-
вать, жить и быть. Другими словами, чело-
век должен овладеть инструментами обуче-
ния, развить навыки для работ, востребо-
ванных в будущем, конструктивно сотруд-
ничать и коммуницировать, полноценно и 
всесторонне развиваться [13]. 

Исходя из этого, можно сказать, что 
развитие и использование квест-
технологий, направленных на формирова-
ние указанных навыков, является актуаль-
ной задачей современного образования. 

Обсуждение. Многие авторы [3; 9–12; 
15; 16] определяют структуру веб-квеста, со-
стоящую из нескольких этапов:  

1. Вводные данные.  
2. Сценарий web-квеста.  
3. Процесс выполнения.  
4. Оценка результатов.  
5. Заключение. 
Во вводных данных четко описываются 

главные роли участников квеста или его 
сценарий, предлагается предварительный 
план работы, проводится обзор всего квеста. 

Сценарий web-квеста должен содер-
жать центральное задание. Оно должно 
быть понятно сформулировано, выполнимо 
и, главное, интересно для участников. Нуж-
но также четко определить итоговый ре-
зультат прохождения квеста и форму его 
представления. Для эффективного выпол-
нения заданий квеста приводится список 
необходимых информационных ресурсов. 

Описание процесса выполнения квеста 
включает описание процедуры работы каж-
дого участника, руководство к действиям, 
включающее определение временных ра-
мок, рекомендации по использованию 
электронных источников. 

Оценка результатов – это описание 
критериев оценки выполнения заданий веб-
квеста. Критерии напрямую зависят от типа 
решаемых учебных задач. В качестве крите-
риев оценки можно использовать следую-
щие: понимание задания, процедура вы-
полнения задания, результат работы, уро-
вень выполнения работы [12]. Необходимо 
определить также уровни оценки критери-
ев: высокий (отлично), средний (хорошо) и 
низкий (удовлетворительно). Это может 
быть также и балльная оценка. 

В заключении анализируется опыт, по-
лученный участниками при выполнении 
заданий веб-квеста. 

В процессе выполнения квестовых за-
даний обучающиеся могут использовать 
различные методы мыслительной деятель-
ности [4]: 

– Поиск. Метод предполагает работу с 
научной литературой, интернет-
источниками, получение помощи студентов, 
консультации преподавателя. 
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– Размышление – установление взаи-
мосвязей понятий, объектов, явлений; кри-
тическое отношение к высказанному пред-
ложению; определение собственного мне-
ния; оценивание позиции оппонента. 

– Сотрудничество – умения работать в 
команде, принимать решения по конкрет-
ному вопросу, избегать конфликтов, дого-
вариваться, выполнять свои обязанности, 
организовывать свою работу и др. 

– Адаптация – умение пользоваться со-
временными базами данных, применять 
информационно-коммуникационные тех-
нологии; противостоять трудностям; нахо-
дить новые решения и др. 

Используемые задания могут делиться 
на 3 группы [2]: 

– теоретические – в виде тестовых заданий;  
– практические – задания практиче-

ской направленности;  
– проблемные задания – проблемная 

ситуация с наводящими подсказками или 
примерами. 

При разработке квеста в первую оче-
редь надо описать основные его характери-
стики [17]: 

– название; 
– вид;  
– форма проведения; 
– цель; 
– участники; 
– сюжет; 
– количество заданий;  
– время проведения. 
Для реализации квеста можно исполь-

зовать современные цифровые платформы 
(сервисы), предлагаемые различными ком-
паниями в Интернете. Разработчики серви-
сов предлагают услуги по программно-
техническому сопровождению, организаци-
онной и методической поддержке, а также 
игровое образовательное пространство с 
выбором сюжета, правилами, персонажами, 
уровнями, призами и т. п. [10]. 

При проектировании образовательного 
веб-квеста с использованием информаци-
онных сервисов следует [19]: 

1. Выбрать программное средство, соот-
ветствующее потребностям образовательно-
го процесса и обучающихся. 

2. Изучить его функции, интерфейс, 
особенности и возможность применения 
для разработки веб-квеста. 

3. Определить сценарий веб-квеста – иг-
ровой сюжет, задания, уровни, роли, призы. 

4. Разработать алгоритм реализации 
веб-квеста средствами выбранного сервиса. 

5. Сопоставить запланированные учеб-
ные цели с реально получаемыми при вы-
полнении веб-квеста результатами, опреде-
лить их влияние на профессиональное ста-
новление студентов. 

Реализация. Рассмотрим реализацию 
квеста по теме «Оперативный анализ дан-
ных» для дисциплины «Информационные 
аналитические системы». 

Основные характеристики квеста:  
– название квеста: оперативный анализ 

данных; 
– вид квеста: линейный тематический 

квест;  
– форма проведения квеста: информа-

ционно-интеллектуальный квест в рамках 
дисциплины «Информационные аналити-
ческие системы»;  

– время проведения: 5 академических 
часов;  

– количество заданий: 7; 
– участники квеста: студенты очной 

формы обучения факультета информаци-
онных технологий; 

– сюжетная линия: анализ деятельно-
сти компании в сфере продаж;  

– цель квеста: получение студентами 1-
го курса знаний и умений в сфере опера-
тивного анализа данных и подготовки от-
четности, а также формирование коммуни-
кативных навыков, повышение интереса и 
мотивации к обучению, повышение уровня 
интеллектуальных способностей. 

Рассматриваемый квест имеет следую-
щую структуру:  

1. Вводные данные. 
Ситуация: имеется компания, рабо-

тающая в сфере продаж. Категория прода-
ваемых товаров – одежда и обувь. Продажа 
осуществляется юридическим лицам (по-
стоянные клиенты). У компании имеются 
офис и три склада, находящиеся в разных 
районах города. Необходимо провести ана-
лиз деятельности складов и компании за 
4 квартал 2021 года. Подготовкой отчетов 
занимаются менеджеры складов и топ-
менеджер компании. 

Исходя из этого, участниками квеста 
будут: 

– Топ-менеджер, отвечающий за подго-
товку отчетов по компании в целом, за ка-
чество составленных отчетов, за организа-
цию деятельности подчиненных менедже-
ров и оценку качества их работы. 

– Менеджер 1 – отвечает за подготовку 
отчетности по работе склада 1 и участвует в 
подготовке отчетности по компании в целом. 

– Менеджер 2 – отвечает за подготовку 
отчетности по работе склада 2 и участвует в 
подготовке отчетности по компании в целом. 

– Менеджер 3 – отвечает за подготовку 
отчетности по работе склада 3 и участвует в 
подготовке отчетности по компании в целом. 

2. Сценарий квеста.  
Каждый менеджер, пройдя соответ-

ствующие испытания, получает файл с ре-
зультатами работы своего склада и ссылку 
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на задание по подготовке отчетности, под-
водит итоги работы склада по заданным 
параметрам, а результат отправляет топ-
менеджеру. 

Топ-менеджер проверяет качество от-
четов, обобщает результаты и подводит 
итоги по компании в целом. 

Затем все менеджеры консолидируют 
данные и под руководством топ-менеджера 
подготавливают различные отчеты с визуа-

лизацией данных. По результатам деятель-
ности подготавливается презентация. 

3. Процесс выполнения. 
Процесс реализации квеста начинается 

с организации мини-групп и распределения 
ролей внутри каждой из них. Распределе-
ние ролей можно провести с использовани-
ем ребуса, решение которого определит 
сферу ответственности для каждого участ-
ника мини-группы. 

 – менеджер 1 

 – менеджер 2 

 – менеджер 3 

 – топ-менеджер 

Студентам предоставляется ссылка на 
Правила разгадывания ребусов. 

Работа менеджеров: 
Задание 1. «Получение задания». После 

определения зоны ответственности надо 
получить файл с результатами деятельно-
сти своего склада и задание для подведения 
итогов за 4 квартал 2021 года. Для этого 
надо пройти небольшой тест по работе с 
программой MS Excel. Успешное прохожде-
ние теста открывает ссылку на учебные ма-
териалы. 

Задание 2. «Подведение итогов». Сле-
дующий шаг – изучение технологии вы-
полнения задания, анализ информации по 
результатам деятельности склада, подведе-

ние итогов деятельности склада по задан-
ным параметрам, отправка результатов 
подведения итогов топ-менеджеру, получе-
ние награды (бонус и ссылка на следующее 
задание). 

Задание 3. «Создание сводной табли-
цы». Изучение технологии выполнения за-
дания, подготовка сводной таблицы о дея-
тельности склада по заданным параметрам, 
визуализация полученных данных, отправ-
ка файла с результатами в облако, получе-
ние бонуса за скорость и качество работы от 
топ-менеджера. 

Задание 4. «Получение доступа к дан-
ным». Для получения доступа к данным 
необходимо пройти небольшой тест по теме 
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«Консолидация данных и подготовка отчет-
ности». Успешное прохождение теста откры-
вает доступ к облачному ресурсу, содержа-
щему необходимые данные и задание. 

Задание 5. «Консолидация данных». 
Изучение технологии выполнения задания, 
проведение консолидации данных о работе 
всех складов по заданным параметрам, от-
правка файла с результатами топ-
менеджеру, получение бонуса за скорость и 
качество работы от топ-менеджера, получе-
ние ссылки на задание по подготовке от-
четности. 

Задание 6. «Подготовка отчета». Изу-
чение технологии выполнения задания, 
подготовка необходимых отчетов, визуали-
зация полученных данных, экспорт полу-
ченных отчетов в программу PowerPoint, 
размещение результатов на облачном ре-
сурсе для оценки качества отчетов и сов-
местного редактирования презентации, по-
лучение бонуса за скорость и качество рабо-
ты от топ-менеджера. 

Задание 7. «Создание презентации». 
Совместное создание презентации о работе 
мини-группы по анализу данных и подго-
товке отчетности, получение бонусов за ра-
боту. 

Работа топ-менеджера: 
Задание 1. «Получение задания». После 

определения зоны ответственности надо 
получить файл с результатами деятельно-
сти компании и задание для подведения 
итогов за 4 квартал 2021 года. Для этого 
надо пройти небольшой тест по работе с 
программой MS Excel. Успешное прохожде-
ние теста открывает ссылку на учебные ма-
териалы. 

Задание 2. «Подведение итогов». Сле-
дующий шаг – изучение технологии вы-
полнения задания, анализ информации по 
результатам деятельности каждого склада, 
подведение итогов деятельности каждого 
склада по заданным параметрам, получение 
результатов подведения итогов от всех ме-
неджеров, проверка правильности резуль-
татов, определение награды для каждого 
менеджера (бонус), получение бонуса от 
преподавателя, получение ссылки на сле-
дующее задание и предоставление ссылки 
менеджерам. 

Задание 3. «Создание сводной табли-
цы». Изучение технологии выполнения за-
дания, подготовка сводной таблицы о дея-
тельности компании по заданным парамет-
рам, визуализация полученных данных, от-
правка файла с результатами в облако, про-
смотр сводных таблиц по складам, проверка 
правильности результатов, определение 
награды для каждого менеджера (бонус), 
получение бонуса от преподавателя. 

Задание 4. «Получение доступа к дан-

ным». Для получения доступа к данным 
необходимо пройти небольшой тест по теме 
«Консолидация данных и подготовка отчет-
ности». Успешное прохождение теста откры-
вает доступ к облачному ресурсу, содержа-
щему необходимые данные и задание. 

Задание 5. «Консолидация данных». 
Изучение технологии выполнения задания, 
проведение консолидации данных о работе 
всех складов по заданным параметрам, по-
лучение результатов консолидации данных 
от всех менеджеров, проверка правильности 
результатов, определение награды для каж-
дого менеджера (бонус), получение бонуса 
от преподавателя, получение ссылки на 
следующее задание и предоставление ссыл-
ки менеджерам. 

Задание 6. «Подготовка отчета». Изу-
чение технологии выполнения задания, 
подготовка необходимых отчетов, визуали-
зация полученных данных, экспорт полу-
ченных отчетов в программу PowerPoint, 
размещение результатов на облачном ре-
сурсе для совместного редактирования пре-
зентации, получение результатов от всех 
менеджеров, определение бонуса за ско-
рость и качество работы для каждого мене-
джера, получение бонуса от преподавателя. 

Задание 7. «Создание презентации». 
Совместное создание презентации о работе 
мини-группы по анализу данных и подго-
товке отчетности, обсуждение ее состава и 
дизайна, отправка созданной презентации 
преподавателю, получение бонуса от пре-
подавателя. 

4. Оценка результатов.  
По окончании прохождения квеста 

подведем итоги работы всех его участников. 
При выполнении заданий участники полу-
чали бонусы от топ-менеджера и препода-
вателя за: 

– подведение итогов; 
– создание сводной таблицы; 
– консолидацию данных; 
– подготовку отчета; 
– создание презентации. 
Каждый критерий оценивался двумя 

баллами. Общее количество баллов – 10. 
5. Заключение. 
В процессе выполнения квеста обуча-

ющиеся осваивают методы оперативного 
анализа данных, подготовки отчетности, 
визуализации данных, получают навыки 
работы в команде, развивают свои интел-
лектуальные способности, повышают инте-
рес к изучению дисциплины. 

Заключение. На современном этапе 
развития нашего цифрового общества раз-
виваются и широко применяются различные 
игровые технологии. Их используют для ор-
ганизации учебного процесса в начальном, 
среднем и высшем образовании, а также в 
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профессиональном образовании и обучении 
сотрудников в компаниях.  

Цель использования данных техноло-
гий – вовлечение всех обучающихся в про-
цесс познания, основанный на кооперации и 
сотрудничестве, командной работе, актив-
ном взаимодействии друг с другом с приме-
нением различных методик, в том числе 
дискуссий, тренингов, кейс-заданий и игро-
вых технологий, таких как квест, WEB-квест. 

В образовательном аспекте квест – это 
проблемное задание с элементами ролевой 
игры. В интеллектуальном аспекте квест – 
способ развития мышления, памяти и вни-
мания. 

Разработанный квест по теме «Опера-
тивный анализ данных» предназначен для 
студентов очной формы обучения факуль-
тета информационных технологий. 

Цель квеста: получение студентами 1-го 
курса знаний и умений в сфере оперативно-
го анализа данных и подготовки отчетно-
сти, а также формирование коммуникатив-
ных навыков, повышение интереса и моти-
вации к обучению, повышение уровня ин-
теллектуальных способностей. 

Квест имеет свою структуру, студенты 
проходят семь инстанций, на которых вы-
полняют различные задания и получают за 
них награды.  

В результате выполнения квеста обу-
чающиеся осваивают методы оперативного 
анализа данных, подготовки отчетности, 
визуализации данных, получают навыки 
командной работы, развивают свои когни-
тивные способности, повышают мотивацию 
к изучению дисциплины, формируют необ-
ходимые компетенции. 
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