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ОТ УПРАЖНЕНИЯ К
КВЕСТУ



Китай. Март 2026 года

Китайские школы внедрили 
программу Class Pet-

Raising Program, чтобы 
геймифицировать учебный 

процесс.
В рамках нее ученики 

зарабатывают баллы за 
хорошее поведение и 

успеваемость. Эти баллы 
затем можно потратить на 

уход за своими 
виртуальными питомцами.





Почему разборы хочется превратить в игру?

Знакомая ситуация

Правило знают, но в задании
теряются.

Алгоритм помнят, но 
применить трудно.

Что меняет игра

Появляются цель, обратная
связь и повод попробовать

ещё раз.

Что важно

Игра не вместо обучения. Она
помогает многократно
тренировать нужное

действие.

Главный
вопрос

Как сделать так, чтобы ученик не угадывал ответ,
а осознанно выполнял языковой разбор?



Игровые приёмы и геймификация

Игровая технология

Отдельная игра или игровая форма
работы:

• лингвистическое лото;
• эстафета разборов;

Геймификация

Игровые элементы встроены в учебный
процесс:

• миссии и уровни;
• командные роли;
• прогресс и повторная попытка.

Игровые элементы поддерживают учебную цель, а не отвлекают от неё.



Продолжительность (максимум 15 минут)

2 минуты
Разогрев Одно короткое задание на актуализацию.

3 минуты Показ алгоритма Учитель моделирует ход рассуждения.

6 минут Игровая миссия Пары/команды выполняют 2–3 задания.

2 минуты Проверка Сверка по критериям, разбор типичных ошибок.

2 минуты Рефлексия Самооценка: могу/нужна опора/пока трудно.



Оцениваем не азарт, а качество разбора

✓
ТОЧНОСТЬ

Ответ соответствует языковой норме.
✓

ПОЛНОТА

Все необходимые шаги выполнены.

✓
ОБОСНОВАНИЕ

Ученик может объяснить решение.
✓

РАБОТА НАД ОШИБКАМИ

Замечает и исправляет ошибку.



Пять правил хорошей учебной игры

1 Одна игра — один главный учебный фокус.

2 Правила понятны до старта; время ограничено (сайт «Таймер онлайн)

3 Есть образец качественного ответа и критерии.

4 Ошибка безопасна: можно обсудить и исправить («Повторная попытка»)

5 После игры обязательно назвать, чему научились.

Геймификация работает, когда помогает увидеть собственный прогресс.



Из каких элементов состоит система?

СЮЖЕТ

Класс становится командой редакции 
школьной газеты. Каждый языковой 
разбор помогает подготовить текст к 
печати.

МИССИИ

Каждая миссия тренирует одно
конкретное умение.

УРОВНИ СЛОЖНОСТИ

Ученик сам выбирает «уровень 
сложности»

ЗНАЧКИ

Отмечают освоенное умение

КАРТА ПРОГРЕССА

Визуально показывает освоенные и 
предстоящие темы.

ПОВТОРНАЯ ПОПЫТКА

Ошибка – это сигнал о том, какой шаг
нужно потренировать.





Игра «Лингвистический квест: спасаем редакцию!»

Сюжет: газета должна выйти в печать, но в тексте обнаружились
ошибки. Ученики становятся сотрудниками редакции. Чтобы спасти
выпуск, им предстоит пройти несколько испытаний и доказать, что они
умеют выполнять языковые разборы.

Для кого: можно адаптировать для 5-8-х классов, меняя сложность
заданий.

Что тренируем: орфографическую зоркость, морфемный,
морфологический разбор, синтаксический анализ, умение объяснять
свои решения.



Игра «Лингвистический квест: спасаем редакцию!»

01 Корректор Находит орфограммы и объясняет написание.

02 Архитектор слова Выполняет морфемный разбор.

03 Эксперт по словам Определяет часть речи и грамматические признаки.

04 Инженер предложения Находит грамматическую основу, второстепенные члены предложения и строит схему.

05 Главный редактор Выполняет комплексное задание без подсказки.



Как выглядит прогресс ученика?

СТАРТ

с подсказкой
→

ТРЕНИРОВКА

по алгоритму
→

САМОСТОЯТЕЛЬНО

без опоры
→

ЭКСПЕРТ

объясняет ошибку

Пример значка: «Мастер грамматической основы» — получен после нескольких успешных заданий и 
объяснения способа решения.

Важно: уровень отражает освоение навыка, а не место в рейтинге класса.



Варианты 
значков

«Мастер 
орфографии»,

«Знаток морфем», 

«Грамматический 
эксперт», 

«Спаситель 
редакции».



Что мотивирует ученика продолжать?

САМОСТОЯТЕЛЬНОСТЬ

Выбор уровня, роли или
порядка выполнения миссий.

КОМПЕТЕНТНОСТЬ

Видимый рост: вчера с 
подсказкой, сегодня
самостоятельно.

СОТРУДНИЧЕСТВО

Парные роли, 
взаимопроверка, общая
цель класса.

Не каждому ученику нужен публичный рейтинг. Иногда личная карта
прогресса мотивирует лучше.





Что может испортить геймификацию?

Только баллы

Ученики гонятся за баллами, но не анализируют
ошибки.

Слишком сложные правила

Игра забирает время у учебной задачи.

Публичный рейтинг

Часть детей теряет уверенность и перестаёт
участвовать.

Нет переноса

В игре получается, а в обычной работе навык не
проявляется.


