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План: 

1. Понятие, специфика организации для дошкольников. 

2. Задачи и принципы при разработки квеста. 

3. Виды квестов. 

4. Методика проведения. 

 

Квест - это увлекательная приключенческая игра.  

Идея игры проста - команда, перемещаясь по точкам, выполняет 

различные задания. Но изюминка такой организации игровой деятельности 

состоит в том, что, выполнив одно задание, дети получают подсказку к 

выполнению следующего, что является эффективным средством повышения 

двигательной активности и мотивационной готовности к познанию и 

исследованию. Задания могут быть самые разными по своему содержанию и 

наполнению: творческими, активнымы, интеллектуальными и т.п. Квесты 

могут проходить как в закрытом пространстве (группа, помещение детского 

сада), так и на улице, на природе охватывая все окружающее пространство. 

 

Квест – технология имеет четко поставленную дидактическую задачу, 

игровой замысел, обязательно имеет руководителя (наставника), четкие 

правила, и реализуется с целью повышения у детей уровня знаний и умений. 

Роль педагога-наставника в квест-игре организационная, т.е. педагог 

определяет образовательные цели квеста, составляет сюжетную линию игры, 
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оценивает процесс деятельности детей и конечный результат, организует 

поисково-исследовательскую образовательную деятельность. 

 

Цель квест - игры в дошкольном образовательном учреждении: это в 

игровом виде активизировать познавательные и мыслительные процессы 

участников, реализовать проектную и игровую деятельность, познакомить с 

новой информацией, закрепить имеющиеся знания, отработать на практике 

умения детей. 

 

Детские квесты помогают реализовать следующие задачи: 

 

-Образовательные (участники усваивают новые знания и закрепляют 

имеющиеся); 

 

-Развивающие (в процессе игры у детей происходит повышение 

образовательной мотивации, развитие инициативы и самостоятельности, 

творческих способностей и индивидуальных положительных 

психологических качеств, формирование исследовательских навыков, 

совершенствование двигательных навыков, самореализация детей); 

 

-Воспитательные (формируются навыки взаимодействия со 

сверстниками, доброжелательность, взаимопомощь и другие). 

 

Для того чтобы эти задачи решались наиболее успешно, при разработке 

квеста необходимо следовать следующим принципам: 

 

 1. Доступность - задания не должны быть чересчур сложными для 

ребёнка. 

 

2. Системность - задания должны быть логически связаны друг с 

другом. 

 

3. Эмоциональная окрашенность заданий. 

 

4. Разумность по времени. Необходимо рассчитать время на 

выполнение заданий таким образом, чтобы ребёнок не устал и сохранил 

интерес. 
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5. Использование разных видов детской деятельности во время 

прохождения квеста. 

 

 6. Наличие видимого конечного результата и обратной связи. 

 

При планировании и подготовки квеста большую роль играет сам 

сюжет и то образовательное пространство, где будет проходить игра. Будет 

ли это закрытое пространство или более широкое поле деятельности, сколько 

будет участников и организаторов, откуда будут стартовать участники, будут 

двигаться в определенной последовательности или самостоятельно выбирать 

маршрут. В зависимости от этого квесты можно условно разделить на три 

группы: 

 

- Линейные (игра построена по цепочке: разгадав одно задание, 

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

маршрут); 

 

- Штурмовые (игроки получают основное задание и перечень точек с 

подсказками, но при этом самостоятельно выбирают пути решения задач); 

 

- Кольцевые (представляют собой тот же «линейный» квест, но 

замкнутый в круг. Команды стартуют с разных точек, которые будут для них 

финишными). 

 

Методика организации и проведения квест - занятия для 

дошкольников 

Проводить игры можно как в помещении детского сада, перемещаясь 

из групповой комнаты в спортзал, затем в бассейн, на кухню или в зал для 

музыкальных занятий, так и в музее, библиотеке, на природе, во время 

прогулки или экскурсии. Квесту «все возрасты покорны», практикуется он и 

в младших группах, но диапазон интересных и сложных заданий значительно 

расширяется в старших группах. Старшие дошкольники с восторгом 

воспринимают такую интересную форму квеста, как геокэшинг — игра с 

элементами ориентирования на открытой местности, сценарий которой 

связан с поиском тайных сокровищ пиратов. 

Проводить игры можно как в помещении детского сада, перемещаясь 

из групповой комнаты в спортзал, затем в бассейн, на кухню или в зал для 

музыкальных занятий, так и в музее, библиотеке, на природе, во время 

прогулки или экскурсии. Квесту «все возрасты покорны», практикуется он и 
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в младших группах, но диапазон интересных и сложных заданий значительно 

расширяется в старших группах. Старшие дошкольники с восторгом 

воспринимают такую интересную форму квеста, как геокэшинг — игра с 

элементами ориентирования на открытой местности, сценарий которой 

связан с поиском тайных сокровищ пиратов. 

 

Продолжительность квест-занятия в детском саду больше, чем 

обычного занятия, и составляет: 

 

20–25 минут для младших дошкольников; 

30–35 минут для воспитанников средней группы; 

40–45 минут для старших дошкольников. 

 

Любой квест требует тщательной подготовки педагога. План подготовки 

игры - квест включает в себя следующие обязательные пункты : 

 

 1. Разработать сценарий (содержащего информацию познавательного 

характера); 

 

2. Создать антураж для каждой зоны проведения действий поиска 

(карта сокровищ, клад, берестяная грамота, подсказки и т.д.); 

 

3. Подготовить музыкальное сопровождение; 

 

4. Разработать презентацию для вступительной части; 

 

5. Оформить наглядные материалы поиска (карта сокровищ, клад, 

берестяная грамота, подсказки и т.д.); 

 

6. Продумать методику и организацию проведения игровых заданий 

(при методической разработке заданий необходимо опираться не только на 

уже имеющиеся знания, умения и навыки детей, но и на зону ближайшего 

развития ребёнка (Л.С. Выготский));  

 

7. Подготовить необходимый реквизит для прохождения каждого 

испытания (художественное оформление «остановок» по маршруту поиска 

должно соответствовать тематике и содержать в себе подсказку-направление 

для продолжения пути); 
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 8. Разработка маршрута передвижений: во-первых, он должен быть 

непривычным, но безопасным для детей, во-вторых, для повышения интереса 

детей, способы передвижений могут быть различными, в третьих, их должно 

быть достаточное количество с посещением малоизученных «уголков»; 

 

 

Так же при подготовке квеста для дошкольников нужно помнить 4 

основных условия: 

 

1. Игры должны быть безопасными. 

 

2. Вопросы и задания должны соответствовать возрасту. 

 

3. Недопустимо унижать достоинство ребенка. К примеру, нельзя 

заставлять проглотить гусеницу или танцевать, если ребенок стеснителен. 

 

4. Споры и конфликты надо решать только мирным путем. 

 

Как и любая технология образовательный квест имеет свою структуру: 

 Введение – выбор сюжета, распределение ролей. 

 Задания – проработка этапов, подбор вопросов, ролевые задания. 

 Порядок выполнения – система бонусов и штрафов.  

 Оценка – способы подведения итогов, вознаграждения. 

 

Этапы прохождения квеста. Игровые события квеста разворачиваются в 

определённой последовательности: 

 

Пролог - вступительное слово ведущего, в котором воспитатель 

настраивает детей на игру, старается заинтересовать, заинтриговать, 

направить внимание на предстоящую деятельность. Например, в 

соответствии с игровой легендой дети становятся следопытами и должны 

провести мини-расследование в поисках пропавшего котёнка. Ещё одним 

интересным сценарным вариантом может стать превращение дошкольников 

в космических путешественников, отправляющихся на ракете в поисках 

полезных ископаемых, необходимых для спасения человечества. 

Организационная часть квеста также включает: 

распределение детей на команды; 

знакомство с правилами; 
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раздача карт и буклетов-путеводителей, в которых в иллюстрированной 

форме представлен порядок прохождения игровых точек. 

Экспозиция — прохождение основных этапов-заданий игрового 

маршрута, решение задач, выполнение ролевых заданий по преодолению 

препятствий. Предусмотрена стимулирующая система штрафов за ошибки, а 

также бонусов за удачные варианты и правильные ответы. 

Эпилог — подведение итогов, обмен мнениями, награждение призами 

игроков команды, одержавшей победу. Примеры вопросов для проведения 

аналитической беседы и итоговой рефлексии: 

Что вызвало наибольший интерес? 

Что узнали нового? 

Что показалось трудным? 

Довольны ли вы своими результатами? 

Что получилось, а над чем нужно ещё поработать? 

 

В каждом квесте обязательно должна быть цель, ведь без неё не будет 

мотивации, и соответственно не будет достигнута сама цель игры. Лучше 

всего озвучить ее в начале игры. Кроме того, необходима награда. Наградой 

может служить как медалька из картона, так и ручка, магнит, игрушка и т. п. 

Можно намекнуть, что у победителей есть возможность получить ценный 

подарок.  

 

Для составления маршрута можно использовать разные варианты: 

 

- Маршрутный лист (на нем могут быть просто написаны 

последовательно станции и где они расположены; а могут быть загадки, 

ребусы, зашифрованное слово, ответ на которые и будет то место, куда надо 

последовать); 

 

- «Волшебный клубок» (на клубке ниток последовательно прикреплены 

записки с названием того места, куда надо отправиться. Постепенно 

разматывая клубок, дети перемещаются от станции к станции); 

 

- Карта (схематическое изображение маршрута); 

 

- «Волшебный экран» (планшет, где последовательно расположены 

фотографии тех мест, куда должны последовать участники) 
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- «Следы». Пройти от одного задания к другому можно по 

нарисованным стрелочкам или приклеенным следам. Получить право на 

передвижение можно, разгадав загадку или ответив на вопрос, который 

написан, например, на лепестках ромашки. 

 

- «Тайник». Капсула с подсказкой может спрятаться в одном из 

воздушных шариков или в ёмкости с песком, крупой, водой. 

 

Можно рассмотреть и выбрать другой вариант тайника, например: 

 заморозить в кубике льда; 

 написать «секретное письмо» — ребёнок зарисовывает чистый 

лист бумаги цветным карандашом и с удивлением обнаруживает 

зашифрованное сообщение в виде изображения, выполненного 

восковой свечой или белым восковым мелком; 

 положить в контейнер, привязать нить и вывесить за окно, 

ребёнок наматывает нить на палочку, пока не увидит контейнер; 

 искать подсказку на ощупь в мешочке с другими мелкими 

игрушками и предметами; 

 спрятать в сундучок, закрытый на навесной замочек, поиск ключа 

становится самостоятельной забавой; 

 спрятать записку в коробочку, положить её высоко и предложить 

сбить коробочку метким ударом снежка из мятой бумаги. 

 

Примеры заданий 

 «Кроссворд». Дети отгадывают загадки, затем вписывают 

(малышам помогает педагог) в клеточки первые буквы названных 

слов и получают слово-подсказку. 

 «Пазл». Собранная из пазлов картинка подскажет, куда двигаться 

дальше, например, получилось изображение холодильника, 

значит, нужно идти на кухню. 

 «Лабиринт». Нужно проползти между натянутыми верёвками или 

преодолеть тоннель, сконструированный из мягких деталей 

напольного строительного конструктора. 

 «Зеркало». Буквы расположены в зеркальном отражении, дети 

отгадывают слово и понимают, что следующая подсказка 

ожидает их в шкафу. 
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 «Кто лишний?». Детям предлагаются картинки с изображениями 

предметов, задача — определить лишний предмет, который и 

станет словом-подсказкой. 

 «Составь рассказ». Две команды составляют рассказы по опорной 

схеме, картинке или таблице. Например, одна команда составляет 

рассказ о весне, а другая — о зиме. Рассказывают те дети, у 

которых на эмблеме изображены цветочек и снеговик. 

 «Цветик-семицветик». На сердцевине цветка, в центре круга, 

изображён звук «В», на лепестках нарисованы картинки. Задание: 

подобрать лепестки с изображениями предметов, в названии 

которых есть звук «В». 

 «Фея танца». Согласно легенде, детям нужно пройти через 

пещеру, но сказочная фея пропускает только тех ребят, которые 

под звуки лёгкой и тихой музыки перевоплощаются в гномов, а, 

услышав громкую и тяжёлую, изображают грозных троллей. 

 игры с песком; с водой; 

 опыты, эксперименты; 

 лабиринты; 

 спортивные эстафеты. 

 

Темы квестов могут быть самыми различными: 

 

1. Поиск сокровищ (пиратские вечеринки, путешествие на 

необитаемый остров, в поисках приключений). 

 

2. Помощь героям или герою (сказки, мультфильма, фильма). 

Например, «Помогите Дед Морозу найти посох», «Найдите игрушки для 

ёлочки», «Поможем Винни-Пуху добыть мёд», «Найдём Кая для Герды», «По 

дорогам Цветочного города с Незнайкой». 

 

3. Познавательные (по временам года, изучаем и закрепляем животных, 

растения, птиц, рыб). Например, «Отправляемся в путешествие к 

Лесовичку», «Ищем клад в подводном царстве», «В гостях у морского царя», 

«Мастерград». 

 

4. С многообразием опытов и экспериментов «Фокусы от Бима». 
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5. Литературные квесты (по произведениям автора, либо по 

произведениям на конкретную тему). «В гостях у сказки», «Животные в 

сказках», «По сказкам Корнея Ивановича Чуковского». 

 

6. Физкультурные праздники. 

 

О чём нужно помнить при подготовке квеста: 

 

1. Дети должны чётко понимать конечную цель игры, к реализации 

которой они стремятся, например, найти сокровища пиратов или 

спасти принцессу и т. д. 

2. Используемые материалы для дидактических игр, костюмы, атрибуты 

должны соответствовать сценарию и общей тематике. 

3. Необходимо проявлять индивидуальный подход, учитывать 

личностные и поведенческие особенности детей. 

4. Запрещается использовать задания, выполнение которых содержит 

потенциальную угрозу для здоровья детей. Помните, безопасность 

превыше всего! 

5. Эстетическую привлекательность и положительный эмоциональный 

фон игры создадут декорации, музыка, костюмы, дополнительные 

атрибуты. 

6. Важно придерживаться принципа уважения личности ребёнка, 

например, нельзя заставлять петь, танцевать, разыгрывать роль, если 

малыш робок и застенчив. 

7. Возникающие в процессе игры ссоры и конфликты разрешать мирным 

способом. 

8. Роль педагога — направлять, помогать советом, но основную работу 

дети должны выполнять самостоятельно. 

9. В конце всех испытаний участников должна ждать заслуженная 

награда, приз должен быть рассчитан на всю команду и распределяться 

так, чтобы никому не было обидно. 

 

Для дошкольников эффективнее организовывать сюжетные, 

красочные детские квесты. Сценарии разрабатываются с учетом 

поставленных целей, количества участников и многих других факторов. 

 

Исходя из выше сказанного, можно сделать вывод, что квест- игра 

является одним из интересных средств, направленных на самовоспитание и 

саморазвитие ребёнка как личности творческой, физически здоровой, с 
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активной познавательной позицией. Что и является основным требованием 

ФГОС ДО. 

 

 


