
     Использование квест-технологии в организации образовательной 

деятельности дошкольников 

       Квест - это форма взаимодействия педагога и детей, которая способствует 

формированию умений решать определенные задачи на основе выбора вариантов, 

через реализацию определенного сюжета. Квест игра предполагает интеграцию 

различных видов детской деятельности, что является одним из требований ФГОС ДО 

к структуре образовательной программы ДО и её объёму. 

       Можно считать, что первые квесты появились еще в эпоху древних цивилизация 

и сопровождают человечество всю его историю. Ведь, квест - это головоломка, а 

головоломки людям приходилось разгадывать во все времена. В разное время люди 

пытались отыскать клад, зарытый пиратами и оставившими зашифрованную карту 

или, верили, что можно найти сказочное дерево или какой-либо предмет, которые 

могут принести счастье и т.п. 

        До определенного времени квесты и педагогика существовали параллельно и не 

были связаны между собой. Революция в этом вопросе произошла благодаря 

компьютерным технологиям. Все начиналось с квестов, в которых главный герой 

должен был решить определенную задачу. Для достижения цели герою необходимо 

было выполнить ряд второстепенных заданий, а выполнение этих задач было в свою 

очередь сопряжено с рядом следующих действий и т.д. 

        Впервые термин «квест» в качестве образовательной технологии был предложен 

летом 1995 года Берни Доджем, профессором образовательных технологий 

Университета Сан-Диего. Ученый разрабатывал инновационные приложения для 

интеграции в учебный процесс при преподавании различных учебных предметов на 

разных уровнях обучения. Квестом он назвал сайт, содержащий проблемное задание 

и предполагающий самостоятельный поиск информации в сети Интернет. Попытки 

расширить и дополнить определение Берни Доджа были предприняты Томасом 

Марчем, которой значительно детализировал понятие и представил ряд 

теоретических формулировок, помогающих глубже проникнуть в суть технологии 

квеста. Квест, по мнению Т. Марча, - это построенная по типу опор учебная 

структура, использующая ссылки на существенно важные ресурсы и аутентичную 

задачу с тем, чтобы мотивировать учащихся к исследованию какой-либо проблемы с 

неоднозначным решением, развивая тем самым их умение работать как 

индивидуально, так и в группе в ведении поиска информации и ее преобразовании в 

более сложное знание. 

            Во многом опираясь на труды Л. С. Выготского Т. Марч утверждал, что этот 

вид поисковой деятельности нуждается в «опорах», которые должен предоставить 

педагог. Опоры - это помощь учащимся работать вне зоны их реальных умений. 

Примерами опор могут быть такие виды деятельности, которые помогают учащимся 

правильно строить план исследования, вовлекают их в решение проблемы, 

направляют внимание на самые существенные аспекты изучения. 



 

Согласно критериям оценки качества квеста, разработанным Т. Марчем, хороший 

образовательный квест должен иметь интригующее введение, четко 

сформулированное задание, которое провоцирует мышление высшего порядка, 

распределение ролей, которое обеспечивает разные углы зрения на проблему. 

             По мнению многих ученых, таких как, Быховский Я. С., Бовтенко М. А., 

Сысоев П. В., Б. Додж, Т. Марч 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. 

      Если говорить о квесте, как о форме организации образовательного процесса в 

детском саду, то это игра, чаще всего командная, включающая различные задания 

соревновательного характера и имеющая определенный сюжет. Детские квесты 

отличаются наличием заданий, затрагивающих самые разные области знаний и 

умений. 

        Таким образом, квест - это форма взаимодействия педагога и детей, которая 

способствует формированию умений решать определенные задачи на основе 

компетентного выбора альтернативных вариантов через реализацию определенного 

сюжета. В настоящее время квест-технология востребована и актуальна. 

Виды квест-игр 

         На сегодняшний день, по разным оценкам, принято различать несколько видов 

квест-технологий. При планировании и подготовки квеста немаловажную 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. 

Квесты по числу участников: 

одиночные; 

групповые. 

По содержанию: 

сюжетные; 



несюжетные. 

По структуре сюжетов: 

линейные, основное содержание квеста построено по цепочке. Разгадаешь одно 

задание – получишь следующее, и так пока не дойдешь до финиша; 

штурмовые, когда участники получают задачу, подсказки для её решения, но пути 

решения выбирают сами, что зачастую служит стимулом для творческого мышления 

и поиска нестандартных решений; 

кольцевые, когда это тот же линейный квест, но заключённый в круг. В этом случае 

команды участников стартуют с разных точек, и каждая идет по своему пути к 

финишу. 

По форме проведения: 

соревнования; 

проекты; 

исследования; 

эксперименты. 

        Все виды квестов, в свою очередь, решают образовательные, развивающие и 

воспитательные задачи: 

закрепление знаний по теме и усвоение новых; 

развитие таких качеств, как инициативность, самостоятельность; 

повышение мотивации к образованию; 

развитие творческих умений и определенных навыков, в том числе 

исследовательских; 

развитие положительных качеств характера; 

формирование навыков взаимопомощи и взаимодействия с одногруппниками. 

Вне зависимости от вида квеста, их объединяют одни преимущества: 

Такие игры очень нравятся детям, что позволяет в непринужденной форме развивать 

познавательный интерес воспитанников. В ходе игры дети получают одинаковые 

впечатления, которые могут потом совместно обсудить. Игровой процесс позволяет 

преподнести порой скучные и неинтересные знания в такой форме, что дети с 

удовольствием запоминают новый материал. Дети учатся работать в группе 

слаженно, ведь именно от этого будет зависеть конечный результат. А это 

способствует сплоченности маленького коллектива. 



Тщательно организованные квест-игры актуальны в контексте требований ФГОС ДО. 

Это инновационная форма организации образовательной деятельности детей в 

детском саду, так как она способствует развитию активной, деятельностной позиции 

ребенка в ходе решения игровых поисковых задач. 

1.3 Структура квеста, принципы и условия организации квест-игр 

В ходе квеста у детей происходит развитие по всем образовательным областям, и 

реализуются разные виды деятельности: 

игровая; 

коммуникативная; 

познавательно-исследовательская; 

двигательная; 

изобразительная; 

музыкальная; 

восприятие художественной литературы и фольклора. 

       Квесты для дошкольников должны выполнять не только развлекательную 

функцию, но и реализовывать образовательные задачи. Поэтому задания должны 

соответствовать выбранной теме и по своему содержанию отвечать уровню знаний и 

умений детей. Для этого воспитателю следует четко обозначить цель предстоящей 

игры и учесть технические возможности организации мероприятия. Главное 

преимущество квеста в том, что такая форма ненавязчиво, в игровом, занимательном 

виде способствует активизации познавательных и мыслительных процессов 

участников. 

         Квест - технология, которая имеет четко поставленную дидактическую задачу, 

игровой замысел, обязательно имеет руководителя, четкие правила, и реализуется с 

целью повышения у детей уровня знаний и умений. 

1. Введение - вступление, где четко описаны главные роли участников и сценарий 

квеста, предварительный план работы, обзор всего квеста. 

2. Задание - четко определен итоговый результат самостоятельной работы (задана 

серия вопросов, на которые нужно найти ответы; анонсирована проблема, которую 

нужно решить; определена позиция, которая должна быть обоснована; указана другая 

деятельность, которая направлена на переработку и представление результатов, 

исходя из собранной информации). 

 



3. Ресурсы - список информационных ресурсов (в электронном виде, на компакт-

дисках, видео/аудио носителях, в бумажном виде, раздаточный материал, ссылки на 

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

4. Процесс работы - описание процедуры работы, которую необходимо выполнить 

каждому участнику квеста при самостоятельном выполнении задания (этапы). 

5. Оценка - описание критериев и параметров оценки выполнения заданий квеста. 

Критерии оценки зависят от типа образовательных задач, которые решаются в квесте. 

6. Заключение - раздел, где суммируется опыт, который будет получен участниками 

квеста. Иногда полезно включить в заключение риторические вопросы, 

стимулирующие активность учащихся на дальнейшее изучение и исследование 

учебного материала. 

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, экран 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. 

Для того, чтобы эффективно организовать детские квесты, следует придерживаться 

определенных принципов и условий: 

все игры и задания должны быть безопасными; 

задачи, поставленные перед детьми, должны соответствовать возрасту участников и 

их индивидуальным особенностям; 

задания необходимо продумать таким образом, чтобы они были последовательными, 

логически взаимосвязанными; 

игра должна быть эмоционально окрашена с помощью декораций, музыкального 

сопровождения, костюмов, инвентаря; 



следует продумать временные интервалы, во время которых дети смогут выполнить 

задание, но при этом не потеряют к нему интерес; 

дети должны четко представлять цель игры, к которой они стремятся; 

роль педагога в игре - направлять детей, «наталкивать» на правильное решение, но 

окончательные выводы дети должны делать самостоятельно. 

Алгоритм проведения квест-игры 

1. Определить цели и задачи квест-игры. 

2. Определить целевую аудиторию (педагоги, дети, родители), ресурсы, выбрать 

место проведения игры. 

3. Определить количество команд. 

4. Разработать легенду игры, ее формат и правила, написать сценарий (конспект). 

5. Рассчитать количество организаторов и помощников. 

6. Составить паспорт прохождения этапов или карту маршрута. 

7. Подготовить задания, раздаточный материал, необходимое снаряжение и реквизит 

для квест-игры. 

8. Проведение игры. 

9. Обобщение и презентация результатов квест-игры. 

10. Провести анализ полученных результатов. 

      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, квест становится отличной возможностью для педагога и детей 

увлекательно и оригинально организовать жизнь в детском саду. Квест, с его почти 

безграничными возможностями, оказывает неоценимую помощь педагогу, 

предоставляя возможность разнообразить воспитательно-образовательный процесс, 

сделать его необычным, запоминающимся, увлекательным, весёлым, игровым. 

Структура игры включает в себя: постановку цели; планирование; реализацию цели и 

анализ результатов. Структура игры определяет: роли, которые выбрали участники 

игры; игровые действия, как способ реализации этих ролей; игровое использование 

предметов, замещение реальных вещей игровыми; реальные отношения между 

игроками; сюжет - сфера деятельности, условно созданная в игре. Педагог определяет 



образовательные цели квеста, формирует сюжетную линию. Педагог оценивает не 

только конечный результат, а и сам процесс деятельности ребенка, обеспечивает 

организацию поисково-исследовательской деятельности и т.д. 

 

 


