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ВВЕДЕНИЕ

Бурное развитие технологий радикально меняет все сферы жизнедеятель-
ности, в том числе образование. Меняется содержание и дизайн образователь-
ного пространства. Активно внедряются массовые открытые онлайн-курсы, 
интерактивные и креативные технологии. Существенно меняются и сами участ-
ники образовательного процесса: современные дети — это поколение «Z».

В соответствии с запросами современного общества всё чаще поднимает-
ся вопрос о применении в образовании новых информационных технологий:  
это не только новые технические средства, но и формы, и методы обучения, а 
также подход к образовательному процессу. Новые педагогические технологии 
немыслимы без широкого использования новых информационных технологий, 
и компьютерных в первую очередь. Именно они позволяют в полной мере рас-
крыть педагогические, дидактические функции новых методов образования, ре-
ализовать заложенные в них потенциальные возможности.

Одной из современных форм,  
которая учит находить необходимую 
информацию, подвергать её анализу  
и решать поставленные задачи, явля-
ются образовательные квесты. 

Квест считается игровой педаго-
гической технологией, т. е. игровой 
формой взаимодействия педагога  
и учащихся, которая способствует 
формированию (закреплению) необхо-
димых знаний, умений и навыков для 
выполнения заданий, основываясь на 
компетентном выборе альтернативных 
вариантов через реализацию определённого сюжета.

В качестве образовательной технологии термин «квест» впервые был пред-
ложен летом 1995 года Берни Доджем, профессором образовательных техноло-
гий Университета Сан-Диего (США). Учёный разработал инновационные прило-
жения для интеграции в учебный процесс при преподавании различных учебных 
предметов на разных уровнях обучения.

Изучение любой дисциплины с использованием образовательных квестов 
даёт детям возможность размышлять и принимать участие в создании обра-
зовательных проектов, что способствует развитию у них интереса к предмету.

    Квест (от английского «quest» 
— поиск, игра-загадка) —  
это специфическая форма  
игровой деятельности, которая 
разворачивается в виртуаль-
ном или реальном пространстве  
и требует от участников поиска 
решения поставленных задач.
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Квест активно применяется в дополнительном образовании. Включение 
данной интерактивной формы обучения в образовательные программы художе-
ственной направленности помогает погрузить детей в мир искусства, вызвать 
познавательный интерес к богатому и разнообразному миру художественных 
образов, который создают писатели, художники, актёры, музыканты, хорео-
графы, фотографы. Занятия в объединениях художественной направленности 
развивают художественный вкус, образное мышление и воображение, способ-
ствуют формированию у учащихся ценностного отношения к миру, творчеству, 
культуре и искусству, умений оценивать окружающую действительность с точки 
зрения законов красоты, любви к прекрасному. 

В условиях современного образования квест в то же время становится но-
вой практикой социальной коммуникации для детей и молодёжи.

ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЙ ВИРТУАЛЬНЫЙ КВЕСТ КАК ЭФФЕКТИВНАЯ ФОРМА
ОРГАНИЗАЦИИ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ

В образовательном процессе виртуальный квест — это вид интеллектуаль-
ной игры, специальным образом организованная исследовательская деятель-
ность, которая реализуется в виртуальном пространстве. Для его применения 
необходим лишь компьютер с выходом в Интернет.

Чтобы пройти все этапы виртуального квеста участники решают поставлен-
ные задачи, осуществляя поиск информации по указанным виртуальным адре-
сам. Часто и сами адреса, и информацию об объектах, людях, заданиях также 
необходимо найти. 

Образовательный виртуальный квест как вид интерактивных педагогиче-
ских технологий позволяет решать следующие педагогические задачи: 

– образовательные — вовлечение каждого учащегося в активный позна-
вательный процесс через организацию индивидуальной и групповой деятель-
ности, выявление способности работать как самостоятельно, так и в команде; 

– развивающие — развитие интереса к предмету, творческих способно-
стей, воображения учащихся, формирование навыков исследовательской дея-
тельности, самостоятельной работы с литературой и Интернет-ресурсами, рас-
ширение кругозора; 

– воспитательные — воспитание толерантности, личной ответственности 
перед командой.

Образовательные виртуальные квесты особенно интересны для школьни-



4

ков, студентов, так как отличительной особенностью таких игровых практик 
является то, что участники должны быстро адаптироваться в новых условиях, 
принимать решения в самых неожиданных ситуациях. 

ОПРЕДЕЛЯЮЩИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ
ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ВИРТУАЛЬНОГО КВЕСТА

• Осуществление образовательных задач через игровую деятельность;
• внедрение новых технических средств обучения, которые способствуют 

самовыражению учащегося;
• целенаправленная мотивация эмоциональной и интеллектуальной актив-

ности учащегося;
• исследовательский характер образовательной деятельности;
• развитие информационной и медиаграмотности.

При разработке образовательного виртуального квеста педагогу необходи-
мо учитывать следующие особенности:

– социальные и психологические характеристики и ценности учащихся 
поколения «Z»;

– название должно быть кратким, привлекательным и оригинальным;
– площадки (модули, мастерские) могут быть как полностью вымышлен-

ными, так и реальными;
– основное задание (основное содержание) должно быть проблемного 

характера;
– легенда, предшествующая началу игры, должна представлять собой 

вымышленную историю о событиях или личностях. При её составлении при-
ветствуется преувеличение событий, изменение известных героев, творческий 
подход, вдохновение и т. д. Так, благодаря фантазии в квесте можно оказаться  
в любом месте или создать другой мир;

– сюжет и продвижение по квесту — это ряд событий (последовательность 
этапов, мастерских). Для их прохождения существуют установленные правила, 
могут применяться бонусы и штрафы. Для продвижения в квесте в каждой ма-
стерской разрабатываются дополнительные задания различного характера;

– в квесте существуют навигаторы, которые являются подсказками, ори-
ентирами и способствуют организации поиска, направленного на решение как 
основного, так и дополнительных заданий;

– итог квеста должен соотноситься с выполнением основного задания, 
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например: решена проблема, сделано открытие и т. п. Итоговым продуктом мо-
жет быть видеоролик, мультфильм, мультимедиапрезентация и другое.

ЭКСКУРСИЯ ПО ВИРТУАЛЬНОМУ КВЕСТУ «ЛАБИРИНТ ПРОФЕССИЙ»

Тема квеста по ознакомлению с профессиями художественной направлен-
ности выбрана не случайно. Одна из главных задач образовательного процесса 
в дополнительном образовании — расширять представление подростков о раз-
личных профессиях (в том числе о профессиях: музыкант, художник, хореограф, 
фотограф, актёр), формировать позитивное отношение к ним, побуждать уча-
щихся к поиску информации и осознанному профессиональному выбору.

Виртуальный квест «Лабиринт профессий» разработан с целью формирова-
ния мотивации учащихся к осознанному выбору будущей профессии через инте-
рактивную познавательную игру. 

Задачи квеста:
– познакомить учащихся с востребованными профессиями художествен-

ной направленности и повысить к этим профессиям интерес;
– развивать познавательную активность, инициативность и поисковую 

активность через квест;
– развивать навыки использования интерактивных форм интеллектуаль-

ных игр;
– совершенствовать умения в поиске информации из различных источ-

ников;
– познакомить учащихся с различными способами эффективного и без-

опасного поиска информации в сети Интернет;
– способствовать развитию коммуникативных качеств в ходе командной 

работы, воспитывать культуру общения.

Участники: в квесте принимают участие команды (до 7 человек) учащих-
ся образовательных организаций всех типов и видов в возрастной категории 
13–18 лет, а также студенты профессиональных образовательных организаций  
не старше 18 лет.
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Количество заданий 90:
– в мастерской № 1 — 19 заданий;
– в мастерской № 2 — 26 заданий;
– в мастерской № 3 — 14 заданий;
– в мастерской № 4 — 16 заданий;
– в мастерской № 5 — 14 заданий;
– в мастерской № 6 — 1 задание.

Продолжительность квеста – 150 минут.

Условия проведения
Так как учащиеся должны выполнить задания квеста на игровой платфор-

ме AXMA Story Maker, совершить поиск нужной информации в сети Интернет, 
а также посмотреть видеоролики на интернет-платформе YouTube, необходимо 
наличие: 

• сети Интернет; 
• игровой платформы AXMA Story Maker; 
• поисковой системы Yandex;
• интернет-платформы YouTube.

ЭТАПЫ ПРОВЕДЕНИЯ КВЕСТА

Организационный этап
Изучение информационных источников

Рассчитан на недельный срок подготовки команды. Руководители команд 
или педагоги являются координаторами и наблюдателями, проводят техниче-
ский инструктаж по использованию ИКТ в работе. Команде вручается инструк-
ция по прохождению квеста (Приложение 1).

В рамках подготовки к основному этапу участникам рекомендуется изучить 
информацию из специальных источников, на которую можно будет опираться  
в ходе игры (Приложение 2).
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Основной этап
Прохождение виртуального квеста

Команда знакомится с легендой квеста (Приложение 3), в которой говорит-
ся, что созидание — это творчество, двигающее человечество по ступеням эво-
люции вперёд. Легенда гласит: «В тяжёлые древние времена для сохранения 
человеческой души мудрецы изобрели кубок Созидания. Кубок состоит из пяти 
граней, каждая грань отражает основные направления творчества, которые по-
могают сохранить в человеке чувство прекрасного». 

Главный замысел квеста — поиск и нанесение поочерёдно на каждую грань 
кубка логотипа одной из профессий художественной направленности.

Используя гипертекст, созданный на платформе Axma Story Maker, учащиеся 
«посещают» пять мастерских, связанных с профессиями художественной направ-
ленности: музыканта, художника, хореографа, фотографа и актёра (Приложение 4).

Следуя легенде, участники должны выполнить предложенные мудрецами 
90 заданий. Игрокам предстоит пройти ряд промежуточных испытаний, кото-
рые являются частью ключевого задания. Задания квеста составлены из во-
просов из разных предметных областей и содержат образовательный элемент, 
но в каждой мастерской объединены одной тематикой, плавно переходят одно 
в другое и выстраиваются логической цепочкой. Переходы осуществляются по-
сле введения правильного ответа. Если ответ неправильный, участник дальше 
двигаться не сможет, пока не даст правильный ответ. Шаг за шагом участники 
будут двигаться вперёд от одной мастерской к другой.

В виртуальной мастерской 1 команды познакомятся с профессией музыкан-
та (Приложение 4.1) . Дети узнают, что она такая же древняя, как и сама му-
зыка: с появлением первых музыкальных инструментов появились и первые 
музыканты. Они были главными действующими лицами в ритуальных танцах  
и пениях, обрядовых традициях, религиозных мероприятиях. Так как все эти мо-
менты играли важную роль в жизни древних народов, то и роль музыканта была 
весьма почётной.

Перейдя на страницу с древним музыкальным алфавитом, участники с его 
помощью должны расшифровать фразу «О музыке нужно писать нотами».

Затем они узнают о первых музыкальных инструментах, а также об ис-
полнителях 1940–2019 гг. Прослушав фрагменты музыкальных произведений, 
учащиеся по звукам музыки должны будут определить названия инструментов, 
изобретённых в разный период, начиная с древних времён и до нашего времени.

Все задания выстроены в хронологическом порядке в соответствии с исто-
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рией — от более раннего времени до наших дней. Выполнив их, дети по ссылке 
перейдут в YouTube, где посмотрят видео «Плюсы и минусы профессии музы-
канта».

Мастерская 2 погружает учащихся в изобразительное искусство (Приложе-
ние 4.2) .

Ещё древние люди украшали стены своих пещер росписями с изображением 
животных и охотников. В наше время профессия художника имеет много разно-
видностей, например: живописец, реставратор, график, театральный художник, 
художник по костюмам, мультипликатор, скульптор.

Художник обладает талантом в своих произведениях изображать мир: ре-
альный или фантазийный. Он может показать события далёкого прошлого, при-
думать образ героев сказок и романов или даже духовный мир человека. Для 
создания произведения художнику нужно собрать материал, представить себе 
картину, сделать множество набросков. Некоторые произведения художники 
рисуют годами. Самые значимые работы хранятся в музеях и картинных гале-
реях. 

Пройдя по ссылке, дети должны будут найти на карте знаменитые музеи  
в России: это и Государственный Эрмитаж, и Государственная Третьяковская 
галерея, и Русский музей, и Государственный музей изобразительных искусств 
имени А.С. Пушкина, и Главный штаб (Эрмитаж), и Музей русского импрессио-
низма, и Саратовский государственный художественный музей имени А.Н. Ра-
дищева.

Затем участникам предлагается разгадать ребусы, которые скрывают, ка-
кие инструменты необходимы художнику: своё художественное видение твор-
цы могут воплотить в жизнь с помощью карандаша, ластика, альбома, кисточки, 
акварели и палитры.

Визуальный тест поможет командам вспомнить имена великих художников 
— авторов известных картин. Например, посмотрев на картину «Утро в сосновом 
лесу», участники должны в строку ответа вписать «Иван Шишкин и Константин 
Савицкий». Так участникам предлагается назвать известных художников: Ивана 
Крамского («Неизвестная»), Василия Сурикова («Боярыня Морозова»), Илью Ре-
пина («Бурлаки на Волге»), Валентина Серова («Девочка с персиками»), Виктора 
Васнецова («Богатыри»), Василия Перова («Охотники на привале»), Алексея Сав-
расова («Грачи прилетели»), Василия Пукирева («Неравный брак»), Александра 
Иванова («Явление Христа народу»), Карла Брюллова («Последний день Помпеи»).

Выполнив задание, команды заполняют ещё одну грань кубка и переходят  
к просмотру видео о профессии художника.
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Посетить мастерскую 3, связанную с профессией хореографа (Приложение 
4.3), команды смогут, отгадав загадку о древних музах Греции, одной из которых 
является Терпсихора — муза танца. Каждая буква загадки зашифрована в виде 
танцующего человечка. Необходимо подобрать буквы и составить фразу «Терп-
сихора – муза танца».

Профессия хореограф — это довольно широкое понятие. Сегодня популяр-
ностью пользуются хореографы различных жанров танцевального искусства: 
эстрады, балета, народных танцев. Он может быть руководителем, балетмей-
стером или непосредственно входить в состав танцевального коллектива. В его 
обязанности входит не только постановка танца, но и подбор музыки, костюма, 
создание композиции.

Следующее задание: при помощи азбуки Морзе расшифровать название 
праздника (Международный день танца). Пройдя по указанной ссылке, участни-
ки узнают увлекательную историю об этом ярком и интересном событии. 

Далее командам предлагается собрать пазлы, которые откроют портрет 
великой русской балерины Майи Плисецкой, сопоставить и вписать в стро-
ку ответа дату и название первого балета в России (1673 год, «Балет об Орфее  
и Эвридике»).

Танцы сегодня можно увидеть практически везде: в фильмах, телепереда-
чах, сценических постановках. Поэтому в одном из заданий участникам необ-
ходимо просмотреть видеофрагменты из фильмов, посвящённых профессии 
хореографа, и в строку ответа вписать название соответствующих фильмов: 
«Афоня», «Грязные танцы», «Большой», «Ещё одна история о Золушке», «Зимний 
вечер в Гаграх», «Стиляги», «Уличные танцы», «Шаг вперёд».

Успешно заполнив грань, участники знакомятся с «плюсами» и «минусами» 
профессии хореографа.

В мастерской 4 представлена профессия фотографа (Приложение 4.4).
Фотография — относительно молодое искусство (первый чёрно-белый сни-

мок сделан в 1822 году). Фотограф — человек, который умеет передавать в фото-
графии весь спектр эмоций, очень часто это яркая и неординарная личность.

В одном из заданий необходимо определить даты, соединив точки, которые 
выделены красным цветом. Каждая разгаданная дата рассказывает об эволю-
ции (качественном изменении) фотоаппарата.

Далее, собрав пазл, дети узнают о первом фотографе Жозефе Ньепсе и его 
первом получившемся снимке «Вид из окна» в 1826 году.

Перейдя на следующую страницу, участники получат задание в виде графи-
ческого диктанта: по фотографиям надо определить разновидности профессии 
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фотографа (свадебный фотограф, фотожурналист, фотохудожник, фотодокумен-
талист, рекламный фотограф, папарацци). 

После заполнения четвёртой грани логотипом фотографа по ссылке следует 
переход на видеосюжет о востребованности данной профессии.

Пройдя мастерскую 4, команды попадают в мастерскую 5, не менее инте-
ресную и увлекательную (Приложение 4.5).

Актёр — это исполнитель ролей в кино и театре. Он — мастер перевоплоще-
ния, человек, который с лёгкостью может принять образ другой личности. Актё-
ры несут искусство в массы, дарят людям захватывающие моменты, дающие 
зрителям возможность развлечься и отдохнуть после трудовых будней, а ис-
полнителю — славу и популярность.

Первое задание многоуровневое:
1. Необходимо ответить на вопросы и в ответах отметить нужные буквы (Ан-

глия, Греческий, Максим Горький, Александр Островский, Антон Чехов).
2. Расшифровать анаграммы — названия знаменитых русских театральных 

пьес: Есл — «Лес», Азогр — «Гроза», Уичпан — «Пучина», Ееанщм — «Мещане», 
Ррозвеи — «Ревизор», стоящие рядом с вопросами, и расставить расшифрован-
ные слова в алфавитном порядке (по алфавиту: Гроза – Ч, Лес – А, Мещане – Й, 
Пучина – К, Ревизор – А). Тогда отгаданные отмеченные буквы составят «клю-
чевое слово» — название пьесы А.П. Чехова «Чайка». Собрав пазл, участники 
узнают, что «Чайка» до сих пор является символом МХАТа: изображение белой 
птицы украшает занавес театра. 

В советском и российском кино очень много актёров, которые нам известны 
и нами любимы. По наградам и некоторым данным из биографии актёров участ-
ники должны вписать в ответ их имя и фамилию: Георгий Милляр, Андрей Миро-
нов, Нонна Мордюкова, Владимир Высоцкий, Михаил Ульянов, Аркадий Райкин, 
Сергей Безруков, Василий Меркурьев, Екатерина Савинова, Любовь Орлова, Олег 
Табаков, Владимир Машков. Правильный ответ служит переходом на фото дан-
ного актёра с фильмами, в которых он снимался.

Разместив логотип актёра на грани, команды знакомятся с особенностями 
профессии в видеосюжете на YouTube.

Пройдя пять мастерских и, заполнив грани кубка (Приложение 4.6) инфор-
мацией о профессиях (музыканта, художника, хореографа, фотографа и актёра), 
команды попадают в мастерскую 6 (Приложение 4.7). Данная мастерская ста-
нет итогом квеста и сюрпризом для всех участников. В ней надо создать муль-
типликационную историю, выбрав одну из предложенных профессий. В помощь 



11

командам даётся инструкция по созданию мультфильма (Приложение 1). Вы-
полнение задания в мастерской 6 будет оцениваться членами жюри.

Выполняя задания в мастерских, учащиеся узнают об истории возникнове-
ния данных профессий, познакомятся с их особенностями, расширят свой круго-
зор, приобщатся к культуре и искусству. 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Образовательный виртуальный квест в рамках образовательного учрежде-
ния имеет особую педагогическую ценность. Его применение в учебном процес-
се является креативной педагогической технологией, способствующей достиже-
нию педагогических целей:

– развитие личности учащегося;
– развитие мышления (например, наглядно-действенного, наглядно-об-

разного, интуитивного, творческого);
– эстетическое воспитание (например, за счёт использования возможно-

стей компьютерной графики, технологии мультимедиа);
– развитие коммуникативных способностей;
– формирование умений принимать оптимальное решение или предла-

гать варианты решения в сложной ситуации;
– формирование информационной культуры, умений осуществлять обра-

ботку информации (например, за счёт использования интегрированных пользо-
вательских пакетов, различных графических и музыкальных редакторов).

При реализации образовательных программ художественной направленно-
сти на своих занятиях педагоги могут использовать данный виртуальный квест 
«Лабиринт профессий» как краткосрочный (разовое явление), так и долгосроч-
ный, выстраивая этапы (посещение мастерских) на протяжении учебного года.

Использование образовательных виртуальных квестов позволяет значи-
тельно расширить рамки образовательного пространства, разнообразить и усо-
вершенствовать процесс обучения, повысить его эффективность и качество, 
делая живым и интересным.

Каждый желающий, не выходя из дома, может повторить путь участников 
виртуального квеста «Лабиринт профессий».
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1 

Инструкция к образовательному виртуальному квесту
«Лабиринт профессий»

(для всех участников команды)

В ходе квеста вам предстоит выполнить задания квеста на игровой плат-
форме AXMA Story Maker, совершить поиск нужной информации в сети Интер-
нет, а также посмотреть видеоролики на интернет-платформе YouTube. Поэто-
му необходимо наличие:

• сети Интернет;
• игровой платформы AXMA Story Maker;
• поисковой системы Yandex;
• сайта YouTube.

1. Сформировать команду единомышленников (до 7 человек). 
2. Изучить информационный материал из предложенных источников. Воз-

можен самостоятельный поиск необходимой информации.
3. Чтобы стать участником квеста, необходимо:
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Варианты переходов в квесте
Переходы в данном квесте могут происходить по нескольким вариантам:

– перемещаться по странице вниз возможно с помощью мышки, двигая 
колесиком мышки;

– нажать мышкой на изображение;
– нажать на кнопку Далее;
– выбрать вариант ответа из предложенных.

Самостоятельный ввод ответа в строку
• Ввести ответ. 
• Нажать на  ✓
• При правильном ответе появится кнопка Далее. Нажать на Далее.

Звук
В процессе игры в правом верхнем углу экрана можно отключать и вклю-

чать звук:
                          отключить звук (включить звук).
На страницах, где есть просмотр видео, кнопку Аудио необходимо от-

ключать.
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Внимание!!!

1. Если ответ на вопрос будет НЕверный, переход хода НЕ произойдёт!
2. Не забудьте выполнить последнее задание «Создание мультипликацион-

ного фильма»!
3. Если во время прохождения квеста возникнут трудности, можно восполь-

зоваться опцией «Звонок другу» по телефону 8-999-175-71-62 (понедельник – 
пятница с 09.00 до 17.00).

СОЗДАНИЕ МУЛЬТИПЛИКАЦИОННОГО ФИЛЬМА

Продолжительность мультипликационного фильма не более двух минут.

1. Сочините сценарий
Всякий анимационный фильм, даже  

мини-мультфильм, требует сценария. Его 
можно написать, взяв известный сюжет  
и набросав примерные картинки кадров.  
А можно сочинить свой сценарий. 

Мультфильм должен раскрывать одну из 
профессий художественной направленности: 
либо музыканта, либо актёра, либо хореогра-
фа, либо фотографа, либо художника.
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2. Подготовьте персонажей
Если вы задумали LEGO-мультфильм, 

отберите нужные фигурки из конструктора 
LEGO.

Для пластилиновой сказки слепите пер-
сонажей из пластилина, сделав им каркас из 
проволоки для прочности.

В качестве героев можно использовать 
также поделки из бумаги, природных мате-
риалов, фигурки из «Киндер-сюрприза» или 
миниатюрных кукол.

3. Сделайте покадровую анимацию
Теперь нужно снять серию фотогра-

фий, где герои будут менять положение  
в соответствии с сюжетом. Снимать лучше 
всего со штативом, но если у вас его нет, 
можно просто установить фотоаппарат так, 
чтобы угол съёмки не менялся. На каждое 
простое движение персонажей необходимо 
сделать минимум 2–3 кадра.
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4. Установите программу для создания 
мультфильмов

При создании мультфильма можно вос-
пользоваться программами: Microsoft Office 
PowerPoint, Windows Movie Maker, Vegas, 
Adobe Flash Professional, Cartooner, Anime 
Studio Pro, Jasc tooner Shop (программа для 
начинающих), Crazy Talk (программа для соз-
дания мультфильмов из фотографий), Movavi 
для Windows.

5. Добавьте фото и создайте видеоряд
Выберите фотографии для мультфиль-

ма. Все выбранные изображения будут  
автоматически перенесены в программу.

Далее необходимо выставить  
длительность показа для всех слайдов.  
Длительность слайдов для мультфильма 
100–300 с.
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6. Наложите звук
Перейдите на вкладку «Музыка».  

Добавьте музыкальный файл из компью-
тера и при помощи иконки «Синхронизи-
ровать» выставьте длительность показа  
слайдов в соответствии с мелодией.

7. Сохраните готовый мультфильм

Поздравляем, ваш мультфильм готов!
Отправьте его по электронной почте 

Virt.igra@yandex.ru 
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Сервисы, 
которые помогут выполнить задания квеста 

Уважаемые участники!

Предлагаем вам ознакомиться с сервисами, которые помогут выполнить за-
дания этого квеста, а также в дальнейшей вашей работе в сети Интернет. 

Платформа AXMA Story Maker — платформа для написания интерактивной 
литературы, текстовых игр и визуальных новелл. 

AXMA Story Maker Гиперкнига — текстовые игры-онлайн, текстовые квесты, 
текстовые ролевые игры, текстовая браузерная игра, визуальные новеллы-он-
лайн (https://axma.info/library/).

Youtube — cоциальный сервис, предназначенный для публикации, хранения, 
просмотра и комментирования видео (https://www.youtube.com/).

Яндекс — поисковая система и интернет-портал, предназначенный для соз-
дания, хранения документов, совместного пользования этими документами 
(https://www.yandex.ru/).

WinRAR — архиватор файлов для операционных систем Windows. Также су-
ществуют версии для Android, Linux, FreeBSD, Mac OS X, MS-DOS. Windows Mobile, 
позволяющий создавать, изменять, распаковывать архивы RAR и ZIP.

Блокнот — текстовый редактор. Служит для хранения ссылок или изменения 
кода различных программ, копирования ссылок, а также для записи своих мыс-
лей, тезисов и историй.

Выполнив задания квеста, вы приобретёте опыт в поиске и переработке 
информации в сети Интернет, научитесь взвешивать альтернативные мнения, 
самостоятельно продумывать и принимать решения, брать на себя ответствен-
ность за их реализацию.

Работа в команде поможет вам стать ответственными, организованными и 
самостоятельными.

Помните: будущее в ваших руках, ведь оно принадлежит только тому, кто 
может создавать и сохранять прекрасное!

УДАЧИ!!!
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ПРИЛОЖЕНИЕ 2 

Рекомендуемые источники для подготовки к квесту
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8
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1%D1%82%D0%B2%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D1%
82%D0%B5%D0%B0%D1%82%D1%80

9. Википедия. Хореография [Электронный ресурс]. – Режим до-
ступа: https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A5%D0%BE%D1%80%D0%B5
%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%84%D0%B8%D1%8F

10. ПОИСК ЛЕКЦИЙ.РУ. История формирования профессии «Хо-
реограф» [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://poisk-ru.
ru/s44545t9.html

11. Википедия. Фотограф [Электронный ресурс]. – Режим до-
ступа: https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A4%D0%BE%D1%82%D0%BE
%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%84

12. История профессии ФОТОГРАФ [Электронный ресурс]. – Ре-
жим доступа: http://melma.ru/reviews/521-istoriya-professii-fotograf.
html-MELMA.RU.

13. Моя профессия — профессия будущего. Историческая 
справка. Техника и искусство фотографии [Электронный ресурс]. – 
Режим доступа: https://en.ppt-online.org/97363
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ПРИЛОЖЕНИЕ 3

Легенда

Дорогой друг!

Созидание — это ТВОРЧЕСТВО, двигающее эволюцию человечества 
неизмеримыми шагами вперёд. Чувство доброго, хорошего и вечного 
рождает в человеке интеллект, морально-волевые качества, чувство 
любви и ответственности.

Путь эволюции человека тернист и сложен. Первые проявления со-
зидания у древних людей появились примерно 9–12 миллионов лет на-
зад и сохранились до наших дней. Благодаря творчеству, умению созда-
вать и ценить прекрасное человечество достигло небывалого прогресса. 
Вскоре были созданы великие цивилизации, имеющие технологическое 
развитие.

С годами человечество становилось злее и агрессивнее, общечелове-
ческая мораль и принципы совести перестали диктовать законы взаимо-
действия друг с другом. Конфликты между государствами участились. 
Войны и бедствия заполонили нашу планету. На планете Земля настали 
сложные времена: главная ценность человечества — ценность созида-
ния, создания доброго, прекрасного, вечного — оказалась под угрозой. 
От разрушительной силы разъярённой человеческой толпы, не умеющей 
создавать и сохранять добро, не было возможности спрятаться никому. 
Ведь теряя умение творить, мы теряем человеческий облик.

В эти тяжёлые для Земли времена для сохранения человеческой 
души мудрецы создали кубок СОЗИДАНИЯ. Кубок состоит из пяти гра-
ней. Каждая грань отражает основные направления творчества, кото-
рые помогают сохранить в человеке чувство прекрасного.

Заполнить грани кубка может только тот, кто обладает всеми каче-
ствами Человека Будущего — человека созидающего — человека, созда-
ющего добро! 

ПОМНИ!
Будущее в твоих руках, ведь оно принадлежит только тому, кто может 

создавать и сохранять прекрасное! За тобой будущее нашей планеты!
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ПРИЛОЖЕНИЕ 4

Виртуальная страница квеста с активными ссылками
для прохождения мастерских

ПРИЛОЖЕНИЕ 4.1

Примеры страниц квеста в разделе «Мастерская 1»
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ПРИЛОЖЕНИЕ 4.2

Примеры страниц квеста в разделе «Мастерская 2»
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ПРИЛОЖЕНИЕ 4.3

Примеры страниц квеста в разделе «Мастерская 3»
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ПРИЛОЖЕНИЕ 4.4

Примеры страниц квеста в разделе «Мастерская 4»
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ПРИЛОЖЕНИЕ 4.5

Примеры страниц квеста в разделе «Мастерская 5»
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ПРИЛОЖЕНИЕ 4.6

Заполненные грани кубка

ПРИЛОЖЕНИЕ 4.7

Примеры страниц квеста в разделе «Мастерская 6»



40

ПРИЛОЖЕНИЕ 4.8

Завершение квеста




