
«Квест-игра как активная форма организации образовательной 

деятельности в дошкольном учреждении» 

 

ЦЕЛЬ: оказание практической помощи педагогам в использовании 

Квест-технологии в условиях реализации ФГОС ДО. 

ЗАДАЧИ: 

1.Сформировать у участников мастер- класса представления о Квест- 

технологии в дошкольном образовательном учреждении. 

2.Содействовать практическому освоению навыков проектирования 

образовательной деятельности с применением Квест-технологии. 

Определить преимущества и особенности использования Квест-игр в 

работе с детьми дошкольного возраста. Включить в практику работы с 

детьми дошкольного возраста Квест-игру; 

5.Обеспечить взаимосвязь между всеми участниками образовательного 

процесса (детей, родителей и педагогов) через включение в работу Квест-игр. 
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     КВЕСТ. АКТУАЛЬНОСТЬ. АННОТАЦИЯ. НОВИЗНА. 

Актуальность. 

 «Квест-игра» - современные игровые технологии в ДОУ» В связи с 

реализацией федерального стандарта в дошкольном образовании произошли 

существенные изменения. Главным образом изменился подход к 

образовательной деятельности дошкольников. Одним из ведущих методов 

при проведении образовательных ситуаций, является игра. Игра для ребенка 

является наиболее привлекательной, естественной формой и средством 

познания мира, своих возможностей, самопроявления и саморазвития. Для 

педагога содержательная, отвечающая интересам детей, правильно 

организованная игра - эффективное педагогическое средство, позволяющее 

комплексно решать разнообразные образовательные и развивающие задачи. 

Общество создало детские игры для всесторонней подготовки ребенка к 

жизни, его своевременной социализации и развития. Поэтому игры 

генетически связаны со всеми видами деятельности человека и выступают 

как специфически детская форма и познания, и труда, и общения, и 

искусства, и спорта. Среди широко используемых в практике игровых 

технологий можно выделить квест - технологию, которая только еще 

начинает использоваться педагогами. Квест - это игры, в которых игрокам 

необходимо искать различные предметы, находить им применение, 



разговаривать с различными персонажами в игре, решать головоломки и т. д. 

Такую игру можно проводить как в помещении, так и на улице. Квест - это 

командная 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. 

 Квест-игры одно из интересных средств, направленных на 

самовоспитание и саморазвитие ребенка как личности творческой, физически 

здоровой, с активной познавательной позицией. Что является основным 

требованием ФГОС ДО. 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. Таким образом, 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, самореализация детей; воспитательные - 

формируются навыки взаимодействия со сверстниками, доброжелательность, 

взаимопомощь и другие. 

 

Вспомните основополагающие принципы ФГОС ДО: 

- поддержка разнообразия детства; 

- сохранение уникальности и самоценности детства, как важного этапа 

в общем развитии человека; 

- реализация программ дошкольного образования в специфических для 

дошкольников форме - в игре, познавательной и исследовательской 

деятельности, в форме творческой активности. 

Реализация образовательных задач дошкольного  учреждения вполне 

возможна в формате квест-игры. В последние несколько лет все более и 

более популярными становятся приключенческие, игровые «квесты»-занятия. 

 Аннотация  квест -игры. 

По версии энциклопедии wikipedia.org понятие quest (квест) имеет 

несколько значений. Приведем примеры некоторых из них: 

• Приключенческая игра (quest — поиски), требующих от игрока решения 

умственных задач для продвижения по сюжету. Сюжет игры может быть 

предопределённым или же давать множество исходов, выбор которых 

зависит от действий игрока. 

• Quest — поиск, предмет поисков, поиск приключений, исполнение 



рыцарского обета. В мифологии и литературе понятие «квест» изначально 

обозначало один из способов построения сюжета — путешествие персонажей 

к определенной цели через преодоление трудностей 

• Квест — компьютерная игра-повествование, в которой герой продвигается 

по сюжету и взаимодействует с миром посредством применения предметов, 

общения с другими персонажами и решения логических задач; 

• Квест — задание, которое требуется выполнить персонажу (или 

персонажам) для достижений игровой цели. После выполнения получаете 

бонусы. Чаще всего квесты представляют собой задание пойти куда-то в 

определенное место (не всегда указанное) и выполнить очередное задание 

• Квест — интеллектуально-экстремальный вид игр на улицах города и за его 

пределами 

• Веб-квест (Web-Quest – в переводе с английского языка quest – это поиск, 

web – паутина, сеть. Дословный перевод: веб-квест = интернет-поиск) – это 

самостоятельная поисковая деятельность на просторах сети Интернет по 

одной или нескольким ветвям заранее заготовленного маршрута к 

определенной цели, поставленной в начале маршрута, в ходе которой 

приходится получать и анализировать встречающуюся информацию для того, 

чтобы перейти к следующему этапу на пути к цели. 

• Образовательный веб-квест – это сайт в сети Интернет, который содержит 

проблемное задание для учащихся с элементами ролевой игры. Для 

выполнения задания используются как библиотечный фонд, так и 

информационные ресурсы сети Интернет. 

    Квест - это форма взаимодействия педагога и детей, которая способствует 

формированию умений решать определенные задачи на основе выбора 

вариантов, через реализацию определенного сюжета.         

 Квест - это приключенческая игра, в которой необходимо решать 

задачи для продвижения по сюжету, это путешествие персонажей к 

определенной цели через преодоление трудностей.   

Квест (заимствование англ. Quest — «поиск, предмет поисков, поиск 

приключений, исполнение рыцарского обета»)                                 

Суть в том, что, как правило, есть некая цель, дойти до которой можно 

только последовательно разгадывая загадки. Каждая загадка - это ключ к 

следующей точке и следующей задаче.                              

Общая игровая цель известна участникам с самого начала и определяет 

игровую «легенду», особенности и правила заданий. Независимо от того, 

заложен элемент соревнования в игру или нет, конечная игровая цель - общая 

для всех команд. В каждом квесте для детей обязательно совмещаются 

элементы обучения и отдыха. Обучение происходит незаметно, ведь при 

решении поставленных игровых задач можно узнать много нового. 

Новизна:                                      

 Они актуальны в контексте требований ФГОСДО.                                    

                                                       

1. Это инновационная форма организации 

образовательной деятельности детей в ДОУ, так как она 

https://www.google.com/url?q=https://ru.wikipedia.org/wiki/%25D0%2597%25D0%25B0%25D0%25B8%25D0%25BC%25D1%2581%25D1%2582%25D0%25B2%25D0%25BE%25D0%25B2%25D0%25B0%25D0%25BD%25D0%25B8%25D0%25B5&sa=D&usg=AFQjCNEcNXmP3k6CWNNSZSJVWzAEsd5NAw
https://www.google.com/url?q=https://ru.wikipedia.org/wiki/%25D0%2590%25D0%25BD%25D0%25B3%25D0%25BB%25D0%25B8%25D0%25B9%25D1%2581%25D0%25BA%25D0%25B8%25D0%25B9_%25D1%258F%25D0%25B7%25D1%258B%25D0%25BA&sa=D&usg=AFQjCNF64lt6Mwap9aNsrudVyZoJjAdT7A


способствует развитию активной, деятельностной позиции 

ребенка в ходе решения игровых поисковых задач.                    

                                                                                                            

                          

2.  Дети действуют в условиях обогащенной 

образовательной среды.                                                             

3.  Интегрируется содержание различных 

образовательных областей, используются возможности ИКТ.  

     

4. Есть детские образовательные квесты  и  квесты 

для взрослых. 

 

Задачи квест-технологии. 

1. Образовательные - вовлечение каждого ребенка в активный творческий 

процесс,  усвоение новых знаний и закрепление имеющихся. 

2. Развивающие - развитие интереса, творческих способностей, воображения 

дошкольников, поисковой активности, стремления к новизне; 

3. Воспитательные - воспитание доброжелательности, взаимопомощи,  

толерантности, личной ответственности за выполнение работы, 

формирование навыков взаимодействия со сверстниками. 

 

Принципы:                                                                                                      

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. 

5. Использование разных видов детской деятельности во время прохождения 

квеста. 

6. Наличие видимого конечного результата и обратной связи. 

  

                                   Типы и структура 

Типы игры: 

В общей классификации выделяют следующие: 

- линейные (решение одной задачи дает возможность 

решать следующую);  

- штурмовые (с помощью контрольных подсказок 

участник сам выбирает способ решения задачи); 

- кольцевые (по сути, тот же линейный квест, только 

для нескольких команд, стартующих из разных точек). 

 

Структура игры: 

постановка задачи (введение) и распределение ролей; список заданий 

(этапы прохождения, список вопросов и т. д.); порядок выполнения 

поставленной задачи (штрафы, бонусы); конечная цель (приз). 



Квест – это своего рода игровой проект-путешествие, который дети 

реализуют, действуя единой командой. Квест может быть, как 

краткосрочным, в рамках одного занятия, так и долгосрочным, занимающий 

неделю, месяц, квартал. 

Подготовка к игре. 

При подготовке квеста для дошкольников нужно помнить три 

основных условия: 

1. Игры должны быть безопасными. 

2. Вопросы и задания должны соответствовать возрасту. 

3. Споры и конфликты надо решать только мирным путем.      

 4. Необходимо формирование предметно-развивающей среды 

При формировании предметно-развивающей среды необходимо 

учитывать, что это пространство, которое дает детям возможность 

воображать, придумывать, творить, т.к. предметно-развивающая среда 

является «пусковым механизмом» для творческой 

активности.                                                                                                                 

Создание такой среды - первый шаг к достижению поставленной цели.            

                                                     

 В ходе реализации квест-игры можно естественным образом 

осуществлять интеграцию образовательных областей, комбинировать разные 

виды детской деятельности и формы работы с детьми, решать 

образовательные задачи в совместной деятельности взрослого и детей, 

самостоятельной деятельности дошкольника, даже активно 

взаимодействовать с семьями воспитанников. 

                       

Алгоритм создания «квеста» 

Структура  «квеста»: 

 

1. Вариант  

Пролог. Здесь происходит знакомство с сюжетом, и распределение ролей. 

 

Экспозиция.  Это прохождение этапов, выполнение действий, решение 

возникающих задач. 

Эпилог. На этом этапе подводятся итоги и награждение победителей. 

 

2. Вариант 

 

Введение - ясное вступление, где четко описаны главные роли 

участников и сценарий Квеста, предварительный план работы, обзор всего 

Квеста. 

Задание, которое понятно, интересно и выполнимо детьми самостоятельно и 

совместно с родителями. Четко определен итоговый результат 

самостоятельной работы (задана серия вопросов, на которые нужно найти 

ответы; проговорена проблема, которую нужно решить; определена позиция, 

которая должна быть защищена; указана другая деятельность, которая 



направлена на переработку и представление результатов, исходя из 

собранной информации). 

Ресурсы - список информационных ресурсов (в электронном виде - на 

компакт-дисках, видео и аудио-носителях, в бумажном виде, ссылки на 

ресурсы в Интернет, адреса сайтов по теме), необходимых для выполнения 

задания. 

Процесс работы - описание процедуры работы, которую необходимо 

выполнить каждому участнику Квеста при самостоятельном выполнении 

задания (этапы). 

Оценка - описание критериев и параметров оценки выполнения 

заданий Квеста. Критерии оценки зависят от типа образовательных задач, 

которые решаются в Квесте. 

Заключение - раздел, где суммируется опыт, который будет получен 

участниками при выполнении работы над Квестом. 

 

Виды заданий для веб-квестов. 

Пересказ – демонстрация понимания темы на основе представления 

материалов из разных источников в новом формате: создание презентации, 

плаката, рассказа. 

Планирование и проектирование – разработка плана или проекта на основе 

заданных условий. 

Самопознание – любые аспекты исследования личности. 

Компиляция – трансформация формата информации, полученной из разных 

источников: создание книги кулинарных рецептов, виртуальной выставки, 

капсулы времени, капсулы культуры. 

Творческое задание – творческая работа в определенном жанре - создание 

пьесы, стихотворения, песни, видеоролика. 

Аналитическая задача – поиск и систематизация информации. 

Детектив, головоломка, таинственная история – выводы на основе 

противоречивых фактов. 

Достижение консенсуса – выработка решения по острой проблеме. 

Оценка – обоснование определенной точки зрения. 

Журналистское расследование – объективное изложение информации 

(разделение мнений и фактов). 

Убеждение – склонение на свою сторону оппонентов или нейтрально 

настроенных лиц. 

Научные исследования – изучение различных явлений, открытий, фактов на 

основе уникальных источников. 

 

Источники:  

Комарова Т.С., Зацепина М.Б. «Интеграция в системе воспитательно-

образовательной работы детского сада», Мозаика-Синтез Москва, 

2010. Короткова Н.А. «Образовательный процесс в группах детей старшего 

дошкольного возраста», Линка-Пресс Москва, 2015. Колесникова 

И.В. «Проведение игры-квеста «В поисках сокровищ» «Справочник старшего 



воспитателя дошкольного учреждения» №2 2015, стр. 48-59. Powered by 

TCPDF (www.tcpdf.org) Кислова Т.Р., Вишневская М.Ю. «Речевые досуги», 

ООО «Баласс» Москва, 2007. 

 

 

 

 


