
Консультация для родителей 

Квест-игра-современная образовательная технология.  

В соответствии с законом «Об образовании в Российской Федерации» дошкольное образование стало 

самостоятельным уровнем общего образования, что значительно повышает предъявляемые к нему 

требования. Развивающее взаимодействие ребенка с взрослыми и сверстниками является основной 

дидактической технологией дошкольного образования. Ребенок-дошкольник, человек играющий, 

поэтому и обучение входит в его жизнь через «ворота детской игры». 

Наиболее востребованными становятся интерактивные формы, позволяющие задействовать всех 

участников образовательного процесса и реализовать их творческие способности, воплотить имеющиеся 

знания и навыки в практической деятельности. К таким формам организации образовательной 

деятельности относятся: интерактивная игра, мастер-класс, проектная деятельность, создание 

проблемных ситуаций, экспериментирование и многое другое.  Все эти формы могут существовать как 

отдельно взятые элементы, а могут сочетаться между собой и варьироваться педагогом при 

планировании того или иного вида детской деятельности или совместного мероприятия с родителями и 

детьми. 

Современная педагогика предлагает нам перенести акценты с пассивной модели обучения (ребёнок 

выступает в роли «объекта», просто слушает и смотрит) на активную (ребёнок выступает «субъектом» 

обучения, т.е. работает самостоятельно, выполняет творческие задания) и интерактивную (ребёнок 

взаимодействует с другими участниками образовательного процесса). 

Особенно хорошо они сочетаются в квест-технологии, или как его еще называют образовательный квест, 

который чаще всего пользуется популярностью у детей и взрослых, благодаря неординарной 

организации образовательной деятельности и захватывающего сюжета. Но и в детском саду мы тоже 

используем эту технологию и, наверное, даже чаще и раньше, чем в школе, она знакома нам под таким 

название как игра по станциям. 

Так что же такое «квест»? Откуда он пришел к нам? И что мы подразумеваем, когда говорим об 

образовательном квесте, о квест-технологии? 

Если мы обратимся к словарю, то само понятие «квест» собственно и будет обозначать игру, поиски, 

которые требуют от игроков решения тех или иных умственных задач для преодоления препятствий и 

движения по сюжету, который может быть определен или же иметь множество исходов, где выбор будет 

зависеть от действий самого игрока. 

Данный вид деятельности был разработан в 1995 году в государственном университете Сан-Диего 

(США) исследователями Берни Додж и Томом Марч. Прародителями «реальных» квестов являются 

компьютерные игры, в которых игрокам приходилось решать головоломки, преодолевать препятствия, 

чтобы их компьютерный герой дошел до конца игры. Только все эти задания выполнялись в виртуальном 

мире. В отличии от 

компьютерных, квесты в «реальности» еще только развиваются, и их история не насчитывает и 

десятилетия. 

Впервые попытку перенести виртуальный компьютерный квест в реальность, предприняли в азиатских 

странах в 2007 году, вслед за ними его стали внедрять и в Европе, а затем и в России (2013г.). 

Как видим, это достаточно новое, молодое нововведение, но несмотря на это оно уверенно набирает 

обороты и становится популярным и востребованным направлением. 

По мнению многих ученых (Быховский Я.С., Бовтенко М.А., Сысоев П.В., Б. Додж, Т. Марч и др.) в 

основе квест-технологий лежит деятельность по формированию информационных и коммуникативных 

компетентностей дошкольников. При применении квест-технологии дети проходят полный цикл 

мотивации: от внимания до удовлетворения, знакомятся с аутентичным материалом, который позволяет 

им исследовать, обсуждать и осознанно строить новые концепции и отношения в контексте проблем 

реального мира, создавая проекты, имеющие практическую значимость. Квест, как 

недавно определившаяся педагогическая технология, совмещает в себе элементы мозгового штурма, 

тренинга, игры, и соответственно, решает ряд задач, возложенных на вышеперечисленные технологии. 

И.Н. Сокол рассматривает квест как технологию, которая имеет четко поставленную задачу, игровой 

замысел, обязательно имеет руководителя (наставника), четкие правила, и реализуется с целью 



повышения у детей уровня знаний и умений. При применении квест-технологии дети эмоционально 

проживают все стадии заинтересованности: от внимания до удовлетворения, знакомятся с материалом в 

нетрадиционной форме, который позволяет им исследовать, обсуждать и осознанно строить новые 

концепции и отношения в контексте проблем реального мира, создавая проекты, имеющие 

практическую значимость. 

Главное преимущество квеста в том, что такая форма организации образовательной деятельности 

ненавязчиво, в игровом, занимательном виде способствует активизации познавательных и 

мыслительных процессов участников. С помощью такой игры можно достичь образовательных 

целей: реализовать проектную и игровую деятельность, познакомить с новой информацией, закрепить 

имеющиеся знания, отработать на практике умения детей. 

В образовательном процессе квест — это специально организованный вид исследовательской 

деятельности, где обучающиеся осуществляют поиск информации по указанным адресам (в реальности), 

включающий и поиск этих адресов или иных объектов, людей, заданий и пр. 

Образовательный квест – это проблема, которая ставится перед участниками, где они должны 

реализовать образовательные задачи. Но в отличии от учебной проблемы, в образовательном квесте есть 

элементы сюжета, ролевой игры, связанные с поиском и обнаружением мест, объектов, людей, 

информации, и для решения образовательных задач используются ресурсы какой-либо территории или 

информационные ресурсы. Особенно значимо, что квесты могут проходить как в закрытом пространстве 

(группа, помещение детского сада), так и на улице, на природе (участок детского сада, город, парк и т.д.), 

охватывая все окружающее пространство. 

В каких бы условиях не проводился квест, будь то отдельное помещение, здание всего детского сада, 

уличная веранда или спортивная площадка, основными задачами его будут: 

 Способствовать всестороннему развитию детей; 

 Развитие социально-коммуникативных качеств путем коллективного решения общих задач; 

 Побуждение к познавательно-исследовательской деятельности благодаря погружению в 

различные игровые ситуации; 

 Обеспечение интеграции содержания разных образовательных областей (согласно 

рекомендациям ФГОС): социально-коммуникативного, познавательного, речевого, 

художественно-эстетического и физического развития; 

 Создание положительного эмоционального настроя. 

Для того, чтобы квест действительно был увлекательным и в тоже время, обучающим, чтобы 

задействовать всех участников и дать возможность каждому проявить себя, от педагога требуется 

высокий профессионализм как в плане подготовки такой игры, так и в ходе ее проведения. 

При подготовке и организации образовательных квестов необходимо определить цели и задачи, которые 

ставит перед собой организатор, учитывая ту категорию участников (дети, родители), то пространство, 

где будет проходить игра и написать сценарий. Самое главное и, наверное, самое трудное, это 

заинтересовать участников.  Детей заинтриговать значительно легче, чем взрослых (родителей, 

педагогов), поэтому очень важно продумать этот момент, чтобы родители стали нашими партнерами и 

активными участниками, т.к. это является одной из главных задач, которая прописано в РФ «Закон об 

образовании» и ФГОС ДО. 

В ходе организации работы по квест-технологии реализуются следующие задачи: 

 образовательная - вовлечение каждого ребенка в активный творческий процесс; 

 развивающая - развитие интереса, творческих способностей, воображения дошкольников, 

поисковой активности, стремления к новизне; 

 воспитательная - воспитание толерантности, личной ответственности за выполнение работы. 

Для того чтобы эти задачи решались наиболее успешно, при разработке квеста необходимо следовать 

следующим принципам: 

 Доступность - задания не должны быть чересчур сложными для ребёнка. 



 Системность - задания должны быть логически связаны друг с другом. 

 Эмоциональная окрашенность заданий. 

 Разумность по времени. Необходимо рассчитать время на выполнение заданий таким образом, 

чтобы ребёнок не устал и сохранил интерес. 

 Использование разных видов детской деятельности во время прохождения квеста. 

 Наличие видимого конечного результата и обратной связи. 

Выбор сюжета квеста может диктоваться календарной или проектной тематикой, а так же решением 

конкретной педагогической проблемы (например, расширить знания детей о русских народных сказках). 

Персонажи и их количество определяются не только сюжетной линией, но и необходимостью 

перемещения детей несколькими группами одновременно. 

Особое внимание при подготовке необходимо уделить следующим пунктам: 

 Написание сценария, содержащего информацию познавательного характера; 

 Подготовка «продукта» для поиска (карта сокровищ, клад, берестяная грамота, подсказки и т.д.); 

 Разработка маршрута передвижений: во-первых, он должен быть непривычным, но и 

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»; 

 При методической разработке заданий необходимо опираться не только на уже имеющиеся 

знания, умения и навыки детей, но и на зону ближайшего развития ребенка. 

 Художественное оформление «остановок» по маршруту поиска должно соответствовать 

тематике и содержать в себе подсказку-направление для продолжения пути. Благодаря 

проведению квестов развивающая предметно-пространственная среда учреждения всегда 

мобильна, что соответствует требованиям ФГОС. Изменения в развивающей предметно-

пространственной среде, согласно заданной тематике, могут быть заранее созданы с помощью 

детей и их родителей, что в свою очередь способствует поддержанию постоянного интереса к 

продуктивной деятельности и развитию наблюдательности у детей. 

 Подготовка реквизита для проведения каждого задания. 

В зависимости от маршрута квесты могут быть: 

 линейными, в которых игра построена по цепочке: разгадав одно задание, участники получают 

следующее, и так до тех пор, пока не пройдут весь маршрут; 

 штурмовыми, где все игроки получают основное задание и перечень точек с подсказками, но при 

этом самостоятельно выбирают пути решения задач; 

 кольцевыми, они представляют собой тот же «линейный» квест, но замкнутый в круг. 

Команды стартуют с разных точек, которые будут для них финишными. 

По типу образовательных задач (классификация Б. Доджа и Т. Марча) квесты могут иметь следующие 

формы: 

 создание презентации, плаката, рассказа по заданной теме; 

 планирование и проектирование – разработка плана или проекта на основе заданных условий; 

 трансформация информации, полученной из разных источников; 

 поиск и систематизация информации; 

Любой квест требует тщательной подготовки педагога. Подготовка осуществляется в 3 этапа: 

 подготовка условий, оборудования, материала квеста; 

 разработка маршрута и карты, сценария квеста; 



 подготовка детей (знакомство с темой, погружение в тему, обучение, игра). 

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 или ноутбук, где последовательно расположены фотографии тех 

мест, куда должны последовать участники) 

Участники могут узнавать о том, куда дальше идти после того, как выполнят задание на станции (от 

организатора; ответ на задание и есть название следующей станции; нужно найти спрятанную подсказку 

на определенной территории) и т.п. 

Квест-игры желательно включать в образовательный процесс со старшего дошкольного возраста, когда 

у детей уже имеются навыки и определенный запас знаний и умений, выстраивать системно, поэтапно 

в четырёх направлениях: работа с детьми, работа с родителями воспитанников, методическое 

сопровождение, создание развивающей предметно-пространственной среды. 

Квест - игра активирует активное включение родителей воспитанников в образовательный процесс. 

Родители являются активными партнерами, а в некоторых квест-играх и участниками, а это является 

одной из главных задач, которая прописана в законе РФ «Об образовании» и ФГОС ДО. 

Такие игры сближают воспитателя с детьми, помогают установить с ними более тесный контакт. У детей 

формируется познавательный интерес и занятия дают высокую результативность. 

Наработки по данной теме показали, что в процессе внедрения в практику квест-технологии в детском 

саду: 

 создаётся атмосфера эмоционального подъёма и раскрепощённости у всех участников 

образовательного процесса; 

 воспитатели и специалисты стали проявлять искреннюю заинтересованность в достижениях 

детей; 

 в детях развивается уверенность в себе и своих товарищах; 

 старшие дошкольники умеют слушать и слышать друг друга, выражать свое мнение, 

договариваться, приходить к согласию; у детей развито речевое взаимодействие; сформировано 

позитивное отношение к окружающему миру, другим людям, самому себе, к сверстникам; дети 

умеют отстаивать свою позицию, разумно и доброжелательно возражать взрослым. 

Таким образом: квест-игры одно из интересных средств, направленных на самовоспитание и 

саморазвитие ребёнка как личности творческой, физически здоровой, с активной познавательной 

позицией, что и является основным требованием ФГОС ДО. Квест становится отличной возможностью 

для педагога и детей увлекательно и оригинально организовать жизнь в детском саду, с его почти 

безграничными возможностями, оказывает неоценимую помощь педагогу, предоставляя возможность 

разнообразить воспитательно-образовательный процесс, сделать его необычным, запоминающимся, 

увлекательным, весёлым, игровым. 

  

 


