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Особенности применения технологии педагогического квеста в 

работе с детьми с ОВЗ при изучении физики. 

 В настоящее время в рамках ФГОС осуществляется реализация 

инновационных подходов к обучению, воспитанию и социализации детей с 

ограниченными возможностями здоровья в условиях общеобразовательных 

школ и СПО. 

 Новый подход к обучению детей с ОВЗ должен учитывать развитие 

новых способов образования, новых педагогических технологий, 

способствующих индивидуальному развитию личности, творческой 

инициативы, выработке у обучающихся навыков самостоятельности в поиске 

информации, формирование универсального умения разрешать проблемы, 

возникающие в жизни. 

Изучая литературу по данной теме, я обнаружила, что технология квест 

при изучении физики в группах, где обучаются дети с ОВЗ, еще не имеет 

широкого применения.  

Практика показывает, что современные дети лучше усваивают знания в 

процессе самостоятельного добывания новой информации. Использование 

образовательных квестов в обучении по образовательным программам 

способствует воспитанию и развитию качеств личности, которые требует 

общество. 

В образовательном процессе квест - это специальным образом 

организованный вид исследовательской деятельности, для выполнения 

которой обучающиеся осуществляют поиск информации по указанным 

адресам, включающий и поиск этих адресов или иных объектов, людей, 

заданий. 

Основная цель образовательных квестов - это реализация и развитие 

личности обучающихся через исследовательскую и творческую деятельность.  

Образовательные квесты построены на коммуникативном 

взаимодействии между всеми участниками. Совместное выполнение заданий 



помогает обучающимся отлично справляться с командообразованием, 

наладить успешное взаимодействие в команде, прочувствовать и 

сформировать взаимовыручку, разделение обязанностей и 

взаимозаменяемость, и при необходимости научиться без паники быстро 

решать нестандартные задачи, с которыми в обычной жизни участники вряд 

ли сталкивались. 

 Квест несет в себе элемент соревновательности, он способствуют 

развитию аналитических способностей. Использование квеста поможет уйти 

от традиционных форм проведения занятий, расширить рамки 

образовательного пространства. Проведение занятия в такой форме будет 

способствовать формированию у обучающихся интереса к учебе и 

исследовательской деятельности, мотивации к самостоятельному изучению 

школьных дисциплин.  

Коррекционно-развивающие задачи квест-игр: 

1. развитие слухового и зрительного внимания, памяти, мышления, 

тонкой и общей моторики, тактильных ощущений. 

2. совершенствование умения контролировать поставленные звуки в 

связной речи. 

3. совершенствование фонематического анализа и синтеза, 

фонематических процессов. 

4. формирование умения ориентироваться в пространстве. 

5. совершенствование лексико-грамматического строя речи. 

6. развитие связной речи. 

7. создание положительного эмоционального настроя на занятии. 

     Коррекционно-развивающие занятия, построенные при помощи 

квест-технологии особенно подходят для обучающихся с тяжёлыми 

нарушениями речи.  При коррекции речевых недостатков детям свойственны 

неустойчивость и истощаемость психических процессов. Логокоррекционная 

работа предполагает не только исправление речевых недостатков, но и 

личности детей в целом в игровой форме. 



Алгоритм организации и проведения квест-игр: 

1. определение темы. 

2. формирование целей и задач (чётко сформулированные). 

3. определение места проведения игры. 

4. составление карты-маршрута (маршрутный лист, волшебный 

мешочек, экран и т.д.). 

5. формирование состава участников (обучающиеся, родители и 

обучающиеся, педагог-обучающийся). 

6. разработка темы, легенды, её правил, составление конспекта игры 

(продуманный детально, понятный сценарий).  

7. подготовка заданий для игры (загадки, ребусы, творческие задания, 

спортивные эстафеты и др.). 

8. проведение игры. 

9. обобщение и презентация результатов игры.      

Организация и проведение квест - игры делиться на несколько этапов. 

Основная нагрузка в подготовительном этапе ложится на педагога: от 

формулировки темы до создания всего мероприятия. Квест имеет свою 

легенду, загадку, задание, ее решение является итогом игры.  

Для детей ОВЗ нужно формулировать задание так:  

1.Задание должно быть сформулировано как в устном, так и в 

письменном виде. 

2.Задание должно быть кратким, конкретным.   

3.При формулировании заданий покажите конечный продукт. 

4.Формулировать задание, стойте рядом с ребенком. 

5.Давайте возможность ребенку закончить начатое дело. 

          Наблюдения хода игры выявило ряд особенностей в поведении 

учащихся с ОВЗ по сравнению с обычным учебным занятием: 

1. В начале квеста дети с ОВЗ скованы, но после прохождения 1 этапа 

их поведение изменяется. Общая атмосфера поиска благоприятно 

подействовует на них. 



2. У детей не возникает проблем с переключением на другой вид 

деятельности. 

3. Дети с нормой во время выполнения заданий помогают «особым 

детям», но, так как это было во время игры, такая помощь проходит незаметно 

и принимается с благодарностью. 

4. Дети с ОВЗ ставят высокие цели и не стесняются их озвучивать. 

5. При проведении квеста учащиеся с ОВЗ проявляют большую 

отзывчивость на благо других. 

        Грамоты и сувениры, которые дети получают по результатам игры,    

воспринимаются ими как заслуженные на равных с детьми с нормой. 

В зависимости от сюжета квест может быть: 

Линейный – это квест, в котором игра построена по цепочке: разгадав одно 

задание, участники получают следующее, и так до тех пор, пока не пройдут 

весь маршрут; 

Штурмовой – это квест, в котором все игроки получают основное задание и 

перечень точек с подсказками, но при этом самостоятельно выбирают пути 

решения задач; 

Кольцевой квест представляет собой тот же «линейный» квест, но замкнутый 

в круг. Участники стартуют из одной точки, которая и будут для них 

финишной. 

          Как и любая технология образовательный квест имеет свою структуру: 

1. Введение (в котором прописывается сюжет, распределяются роли) . 

2. Задания (этапы, вопросы, ролевые задания) . 

3. Порядок выполнения (бонусы, штрафы) . 

4. Оценка (итоги, призы) . 

Процесс обучения всегда строился как процесс передачи информации от 

преподавателя к обучающемуся, что противоречит человеческой природе. 

Дело в том, что люди – существа деятельные, только через собственную 

деятельность каждый познает окружающий мир. Саморазвитие является 



качественным свойством современного ученика, которую можно формировать 

через технологии квест игры. 

Игра может мотивировать обучающегося и сделать учебный процесс 

действительно занятным и запоминающимся, а педагог с компетенциями 

модератора ценится высоко. Интерактивные виды игр в образовании называют 

в числе самых перспективных.   

Развитие каждого человека на земле лежит в основе игры.  Почему игра? 

Ведь физика – наука серьезная. Игра – самое большое и чудесное поле 

высшего и свободного творчества. Игра для детей с ОВЗ – способ научиться 

тому, чему их никто не сможет научить, способ исследования и ориентации в 

реальном мире. Включаясь в процесс игры, дети учатся жить в нашем 

символическом мире, мире смыслов и ценностей, и в то же время они 

исследуют, экспериментируют, обучаются. Так что игра – это дело серьезное. 

Главная задача квеста – это правильная постановка цели. «Пройти 

учебную тему» —это не игровая цель. Для обучающихся в игре будет более 

интересной формулировка «восстановить мир после апокалипсиса», чем 

просто пройти игру. 

Усложняя квест игру, можно добавлять ролевые элементы. Внутри 

игрового пространства ученики выступают в роли игровых персонажей.  

Учёные, которые строят МКС? Древние ацтеки, построившие первую систему 

водоснабжения? Астронавт, которого оставили на Луне, как персонажа 

фильма «Марсианин». 

Определенный результат можно получить, когда микрогруппам 

раздаются приборы с заданием «соорудите, такой прибор и объясните, как он 

работает, и каким правилам он подчинён».  

Микросюжет есть в каждой задаче учебника: «автокран массой 50т 

поднимает за 20мин тело весом 10кН...Вычислите мощность автокрана». При 

обычном уроке за решение задачи обучающийся получит оценку, и в то же 

время он не узнаёт, выдержит ли кран тело весом более чем в условии задачи. 

Или определить, какие тела обладают весом 10кН. Это говорит о том, что с 



учебником ученик не получает обратной связи. А вот интерактивная игра 

делает решения игрока необходимыми и реагирует на них.  

Таким образом используя технологию квест игры при обучении детей с 

ОВЗ, получаем следующее: 

- формирование устойчивой мотивации к изучению предмета и 

вовлечение каждого обучающегося в познавательный процесс; 

- осознание значимости законов физики в повседневной жизни, 

готовность к использованию полученных знаний для решения 

разнообразных задач; 

- формирование фундаментальных физических понятий, умение 

объяснять механизм явлений. 

 

 

 


