«Человек тогда в полном смысле человек, если он – человек играющий, а значит, творящий, то есть создающий в игре свой мир»
Фридрих Шиллер
   Насыщенная информационная среда окружает современного ребенка с самого рождения. Все большее место в его жизни занимают компьютер, игровые приставки, электронные игрушки. Современных детей все сложнее чем-либо удивить. Это, безусловно, накладывает определенный отпечаток на развитие личности ребенка. На современном этапе развития образовательной системы в России появляются новые технологии и формы взаимодействия с воспитанниками и их родителями, в основе которых лежит активизация первых и включение вторых в непосредственное участие в образовательный процесс ДОУ. 
Я, как педагог, стараюсь идти в ногу со временем и применять в своей работе современные средства обучения и развития, новые педагогические методики и технологии, оригинальные формы проведения образовательной деятельности.
Анализируя нормативные документы и современную методическую литературу, я поставила перед собой задачу найти ту форму организации образовательной деятельности, которая бы ненавязчиво в игровом, занимательном виде способствовала активизации познавательных и мыслительных процессов участников, а так же, создавала бы условия для самовоспитания и саморазвития ребёнка как личности творческой, физически здоровой, с активной познавательной позицией. Что и является одним из целевых ориентиров ФГОС ДО на этапе завершения дошкольного образования. Именно тогда меня и заинтересовала, такая технология, как «квест-игра». 
Какие ассоциации у вас возникают, когда вы слышите слово «Квест» ?
Для некоторых - это компьютерная игра, для других это квест-румы, в которых на протяжении всего приключения участники находятся в состоянии страха и стресса, а для кого - то - современная игровая технология. 
Так что же такое «квест»? Откуда он пришел к нам? И что мы подразумеваем, когда говорим о квест – игре, как об инновационной образовательной 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.
Сами же квест-технологии в образовании и воспитании детей широко начали применяться с 1995 года, когда профессор образовательных технологий университета Сан-Диего(США) Берни Додж предложил использовать в процессе обучения некую поисковую систему.
Квест– это вид сюжета, в котором путешествие к намеченной цели проходит через преодоление ряда трудностей. Идея игры проста – команды, перемещаясь по точкам, выполняют различные задания. Дети сталкиваются с различными проблемами или персонажами, создающими проблемы, придумывают, как решить проблемы и в конце игры подходят к определенному результату. Во многом опираясь на труды Л.С. Выготского, в особенности на его учения о «зоне ближайшего развития», можно смело утверждать, что этот вид поисковой деятельности нуждается в «опорах», которые должен предоставить педагог.
Квест - игры помогают реализовать следующие задачи:        
 воспитательные - формируются навыки взаимодействия со сверстниками, доброжелательность, взаимопомощь, сотрудничество.
 образовательные - участники усваивают новые знания и закрепляют имеющиеся;
 развивающие - в процессе игры происходит повышение образовательной мотивации, развитие творческих способностей и индивидуальных положительных психологических качеств, формирование исследовательских навыков, самореализация детей;
Формы проведения таких игр довольно разнообразны. Из своего опыта, могу сказать, что квесты можно организовать в парках, скверах, в специальных помещениях, оборудованных соответствующими декорациями, в группах и по всей территории детского сада.
Квесты могут задействовать от 2–3 до нескольких десятков человек. Я же устраиваю командные квесты, когда каждая команда на скорость ищет некий предмет или решает определенную задачу. В этом случае квесты становятся еще более захватывающими и интересными, а так же способствуют сплочению коллектива, поднятию командного духа.    
Существуют следующие виды квестов:
- линейные (основное содержание такого квеста построено по цепочке. Разгадаешь одно задание – получишь следующее, и так пока не дойдешь до финиша). Пример такого квеста - Игровой квест , «Путешествие по  сказкам», «Бременские музыканты», «Патриоты Родины своей»
- штурмовые ( С помощью контрольных подсказок участник сам выбирает способ решения задачи). Так благодаря подсказкам сотрудники и дети нашего детского сада отправились на поиски «Страны Здоровья», «Здоровый дух в здоровом теле» эти игры были приурочены ко дню здоровья.  
- круговые : пример такого квеста-спортивно - оздоровительная квест –игра, экскурсия   (уже традиционные) -  это сочетание преимуществ квеста, когда информация добывается собственным умом, а значит лучше запоминается, с экскурсией, в ходе которой можно узнать множество интересных фактов и любопытных деталей, познакомиться с достопримечательностями и побывать в таких местах, о которых написано далеко не в каждом путеводителе. Отличие квест-экскурсии от обычной экскурсии так же и в том, что игроки, то есть туристы, являются главными участниками событий, как герои приключенческого кино, перенесенного в реальную жизнь. Игроки – это не пассивные слушатели экскурсовода «посмотрите направо – посмотрите налево», а отважные исследователи, которые ищут и находят ответы самостоятельно с помощью собственного интеллекта: « Идём в поход», «Поход по малой Родине», «Патриоты Родины своей»  
- спортивный квест или экшн-игра: этот вид квеста придется по душе любителям напрячься не только интеллектуально, но и физически. В зависимости от сюжетной линии нужно будет выполнять ряд заданий, в числе которых и те, что заставят серьезно задействовать мышцы. Возможно, придется пролезть по тесному тоннелю, убежать от охраны, пробежать по бревну. Обычно комнаты, предназначенные для прохождения подобных квестов, требуют определенных декораций. Есть возможность почувствовать себя героем и прожить роль, возможно, злодея, а, возможно, преследователя преступника. «Вместе мы не победимы», «А ну-ка мальчики», «Военные учения» (квест-игра совместно с папами на 23 февраля).
При организации и проведении игровых квестов, необходимо учитывать педагогические принципы:  
Доступность заданий, т.е задание должны соответствовать возрасту участников и их индивидуальным особенностям.
Системность. Все задания должны быть последовательными, логически взаимосвязанными.
Эмоциональная окрашенность заданий. Методические задачи спрятаны за игровыми формами и приёмами, использование мультимедийного оборудования, декораций, музыкального сопровождения, костюмов, инвентаря;
Разумность по времени. Необходимо продумать временные интервалы, во время которых дети смогут выполнить задание, но при этом не потеряют к нему интерес
Использование разных видов детской деятельности. Игровую, коммуникативную, изобразительную, познавательно-исследовательскую, двигательную, музыкальную.
И обязательное наличие конечного результата. Найти клад или спасти доброго персонажа от злого, собрать карту, схему…
В соответствии с законом «Об образовании в РФ» одной из приоритетных задач, стоящих перед ДОУ, является взаимодействие с семьей. Детский сад как социальный институт предлагает множество форм взаимодействия с родителями, как традиционных, так и нетрадиционных.
Раз квест-игры очень нравятся детям, мы решили попробовать поиграть с родителями и считаем эту форму взаимодействия очень перспективной.
       В нашем детском саду вошло в традицию проводить прощальные вечера для выпускников детского сада и их родителей. Чаще всего они как раз и проходят в форме квест-игр, на которых дети самостоятельно и совместно со взрослыми открывают для себя новый практический опыт.  
«Военные учения» - на территории детского сада собираются выпускники и их родители, а это без малого около 50 - человек. Родители,  дети воспитатели и ведущие, все одеты в военное обмундирование т.е все соответствуют военной тематики. Встречает участников командир (Снежана Анатольевна) приветствует все присутствующих и предлагает пройти последний заключительный экзамен в нашем секретном учебном заведении. Дети и родители после разминки делятся на две команды и начинаю соревнования (сдача выпускных экзаменов) «Полоса препятствий»: 
1.  «ПРОЙДИ ЧЕРЕЗ БОЛОТО»
Цель: перебраться через “болото” (обручи). Принести снаряды (кегли, которые хранятся на другой стороне “болота”.
2. “СНАЙПЕРЫ”
Цель: попасть мешочком во вражеский грузовик, который везёт боеприпасы. 
3. «СВЯЗИСТЫ»
Цель: Прокладывание кабеля и проверка связи со штабом.
Командир поздравил всех с успешной сдачей экзаменов и пригласил всех на выпускной бал. 
     В это время прибегает посыльный с письмом, для командира в котором сообщается, что главный устроитель выпускных балов нашего секретного учебного заведения – Старший лейтенант захвачен неизвестными, и поэтому наш выпуск из нашего СУЗа под срывом! Нам предстоит серьезное задание: найти и обезвредить противника. Мы не знаем с кем имеем дело, кто они и сколько их!  В письме они пишут о том, что мы будем постепенно получать новые задания и места их выполнения, и только выполнив все задания до одного они вернут нам старшего лейтенанта. 
      Для освобождения лейтенанта и выполнения условий похитителей наши команды объединились в один большой, сплоченный и дружный отряд. Получив первую подсказку началась операция по освобождению…На каждом этапе после выполнения задания детям дается фрагмент картинки, на которой изображен ключ.  Когда дети соберут ключ то ориентируясь по плану ищут место, где находится ящик с угощеньемПервая станция «Блиц опрос» о военной технике, «Приготовь обед», «Военная песня». «Меткий стрелок», «Минное поле». Разминировали поле, освободили лейтенанта, получили фрагменты карты, на которой указанно место где спрятан сундук с подарками.  
После пройденных испытаний все возвращаются на корабле под веселую песню домой.  Командир благодарит всех за смелость и  награждает курсантов медалями за отвагу!  
В том 2022 году мы провели «Большие семейные игры», в которых учувствовало  почти 70 человек. Родители и дети разделились на три команды, которые боролись за возможность получить самую большую коробку сладостей. Нужно было пройти 6 этапов:  «Большой твистер», «Водолей», «Полоса препятствий», «Паутинка», «Танцуй, танцуй», «Запомни и повтори». Каждой команде были даны маршрутные листы с описанием станций по которым они перемещались не сталкиваясь друг с другом. 
Родители воспринимают данные игры намного серьезнее и подходят к ним со всей ответственностью, очень приятно видеть как взрослые дяденьки и тетеньки стараются всеми способами выиграть и победить.   С каким азартом мамы и папы выполняют, задания забывая о больных спинах и коленях, порой забывая даже о своих детях. В заключении игры дети и родители собираются в своих группах, проводят обряд «Свеча»,  делятся своими впечатлениями, пожеланиями е скрывая своих эмоций и слез. 
За 8 лет еще ни разу наши квесты не повторялись, это были: и Форт боярд, Зов джунглей, По следам бременских музыкантов, Царь горы  и  Птица счастья.
[bookmark: _GoBack]Выводы: Квест игра, это игра в которой задействуется одновременно и интеллект всех участников, их физические способности, воображение и творчество.  Здесь необходимо проявить и смекалку, и наблюдательность, и находчивость, и сообразительность, эта тренировка памяти и внимания, это развитие аналитических способностей и коммуникативных качеств. Участники учатся договариваться друг с другом, распределять обязанности, действовать вместе, переживать друг за друга, помогать. Все это способствует сплочению не только детского коллектива, но и родительского сообщества, а также улучшает детско-родительские отношения.   А еще немаловажным является то, что родители становятся активными участниками образовательного процесса в ДОУ, укрепляются и формируются доверительные взаимоотношения детский сад-семья, родители вовлекаются в образовательный процесс ДОУ.  Как правило, после такого вечера родители говорят, а почему такое мероприятие проводится только один раз при выпуске  из детского сада. Поэтому у нас в планах осенью провести большой семейный  квест.   
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