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Введение. В условиях развития современного общества информационные технологии 

глубоко проникают в жизнь людей. Существует достаточное количество программных про-

дуктов, которые помогают в повседневной, учебной деятельности и других областях. В обра-

зовательном процессе применение средств-помощников решает большинство проблем, свя-

занных с уровнем познавательной активности учащихся, тем самым возникает потребность  

в информационных системах, предоставляющих услуги дистанционного обучения, – чат-

ботах. Интеллектуальные обучающие программы, способные проверять уровень знаний в 

форме игры с сюжетной линией, характеризующейся решением логических заданий, позволя-

ют вовлечь учащихся в образовательный процесс, чем повышается познавательная активность. 

Основная часть. Современный ритм жизни чрезвычайно динамичен, не последней 

предпосылкой к этому стало стремительное развитие информационных технологий. В насто-

ящее время разнообразные приложения нацелены на то, чтобы максимально упростить 

жизнь обычных пользователей в решении повседневных задач, а также обеспечить достаточ-

но быстрый доступ к любой интересующей информации. 

Согласно статистике, самая многочисленная группа людей, активно пользующихся ин-

тернетом и возможностями электронных устройств, разнообразных приложений, это учащи-

еся, однако студенты не всегда могут получать быстрый и удобный доступ к информации, 

связанной с учебной деятельностью. 

В настоящее время проблема сохранения и развития познавательной активности наибо-

лее актуальна, по причине того, как трудно найти правильный подход, заинтересовать и мо-

тивировать учащихся.  

Предложенным вариантом решения данного рода задач является создание чат-бота с 

заданиями в форме квестов, посредством которого осуществляется образовательный процесс 

и доступ к необходимой информации. 

Обучение – это взаимно обусловленные виды деятельности, направленные на решение 

учебных задач, в результате которых учащиеся овладевают знаниями, умениями, навыками 

предметной деятельности и развивают личностные качества [1]. 

Боты – помощники, которые предоставляют возможность решать элементарные задачи 

при помощи мгновенных команд [2]. Созданы для того, чтобы автоматически обрабатывать и 

отправлять сообщения.  
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Главной задачей программного средства является соответствующий ответ после вве-
денной команды [3]. При этом программа имитирует действия живого пользователя, за счет 
чего пользование ботом удобно и понятно. 

Квест – это игра с сюжетной линией, которая заключается в решении различных голо-

воломок и логических заданий, направлен на проверку полученных знаний учащихся в раз-

влекательной форме [4]. 

При участии в квестах реализуются следующие цели: 

−  образовательная – вовлечение каждого учащегося в активный познавательный про-

цесс. Организация индивидуальной и групповой деятельности, выявление умений и способ-

ностей работать самостоятельно по теме; 

−  развивающая – развитие интереса к предмету, творческих способностей воображе-

ния; формирование навыков исследовательской деятельности, публичных выступлений, 

умений самостоятельной работы с литературой и Интернет-ресурсами; расширение кругозо-

ра, эрудиции; 

−  воспитательная – воспитание толерантности, личной ответственности за выполнение 

выбранной работы. 

Структура квеста представлена следующими частями: 

−  введение, куда входят сюжет и роли; 

−  задания с этапами, вопросами и ролевыми заданиями; 

−  порядок выполнения, где присутствуют бонусы и штрафы; 

−  оценка, включая итоги и призы. 

В качестве оценки в данном случае является отметка за правильный ответ на предо-

ставленный вопрос по предмету, что позволяет закрепить и поверить полученные знания во 

время образовательного процесса. 

Пример разработки квеста в чат-боте представлен на рисунке 1. Начало прохождения 

квеста происходит после выбора кнопки «Квест» и нажатия «Запустить». Ввод ответов осу-

ществляется при помощи клавиатуры в текстовое поле и отправки результата в чат. 

 

 
 

Рисунок 1 – Проверка знаний по предмету при помощи квеста 
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Заключение. Для образовательных методик постоянно совершенствуются способы до-

ступа к информации и средства проверки знаний и навыков для повышения познавательной 

активности учащихся, где можно выделить квесты в чат-ботах. Чат-бот – это популярная 

платформа для обмена сообщениями между людьми, которой пользуется большинство сту-

дентов, таким образом возникает интерес к данному способу. Развлекательная форма помо-

гает не только интересно провести занятие, но и закрепить, а также проверить полученные 

знания по предмету.  

В итоге, предложена методика использования квестов в чат-ботах как средство для по-

вышения познавательной активности учащихся.  
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