  Все знают, что основным видом деятельности детей дошкольного возраста является игра. В работе с детьми воспитатели используют как традиционные игры, так и современные игры и игровые технологии. Мы хотим сегодня остановиться на одной из такой технологии – квест-игры. Использование этих игр мы активно используем, как в работе с детьми, так и с родителями, педагогами. Об этом мы хотим и рассказать.  
[bookmark: _GoBack]История квестов в реальности началась с компьютерных игр, имевших головокружительный успех. Время расцвета нового рода развлечений — 90-е годы прошлого столетия.
   Мы собрали интересные факты о квестах.  Приключенческий жанр компьютерных игр начался с компании Сиерра Онлайн — популярность завоевали проекты Кингз Куэст, Спайс Куэст, Полис Куэст, основанные на интерактивном управлении главным героем, линии взаимосвязанных действий, решении головоломок, призами по итогам прохождения этапов. Важнейшая составляющая — две части с упором на интеллект и логическое мышление. Сюжетная линия полна подсказок, облегчающих игрокам поставленную задачу. Предметы можно использовать, брать их с собой, а встречающихся персонажей подробно расспрашивать обо всем.
   На вопрос, кто придумал квесты в реальности, имеется один ответ: — Создатели компьютерных игр из Японии, Гонконга и Китая (2007)! Crimson Room — один из первых проектов, созданных японцем Тошимицу Такаги (2004). По классической схеме, нужно выбраться из комнаты, пользуясь логическим мышлением, собственной сообразительностью, оставленными предметами. Время прохождения ограничено 60 минутами, что придает игрокам остроту азарта и напряжения. 
  Образовательный квест – это совершенно новая форма обучающих и развлекательных программ, с помощью которой дети полностью погружаются в происходящее, получают заряд положительных эмоций и активно включаются в деятельность, ведь что может быть увлекательнее хорошей игры? Живой квест не только позволяет каждому участнику проявить свои знания, способности, но и способствует развитию коммуникационных взаимодействий между игроками, что стимулирует общение и служит хорошим способом сплотить играющих.
 В квестах присутствует элемент соревновательности, а также эффект неожиданности (неожиданная встреча, таинственность, атмосфера, декорации). Они способствуют развитию аналитических способностей, развивают фантазию и творчество, т.к. участники могут дополнять живые квесты по ходу их прохождения. Использование квестов позволяет уйти от традиционных форм обучения детей и значительно расширить рамки образовательного пространства. 

  Идей для квестов может быть много, но самое главное – грамотно все реализовать. Сценарий должен быть понятным, детальным, продуманным до мелочей.
  Этапы организации: 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. В зависимости от этого квесты можно условно разделить:
[bookmark: _Hlk509039803] 1. По форме проведения квесты бывают: 
а) компьютерные игры-квесты – один из основных жанров компьютерных игр, представляет собой интерактивную историю с главным героем; при этом важнейшими элементами игры является собственно повествование (сюжет) и обследование мира, а ключевую роль в игровом процессе играют решения головоломок и задач, требующих от игрока умственных усилий;
 в) QR-квесты – направлены на использование QR-кодов;
 г) медиа-квесты – направлены на поиск и анализ медиаресурсов. К такому виду квестов можно отнести фото / видео квесты; 
д) квесты на природе (улицы, парках и т.д.); 
е) в помещениях. 
2. По режиму проведения: в реальном режиме; в виртуальном режиме; в комбинированном режиме.
 3. По сроку реализации квесты различают: краткосрочные – цель: углубление знаний и их интеграция; долгосрочные – цель: углубление и преобразование знаний, рассчитаны на длительный срок (проектная деятельность).
 4. По форме работы: групповые; индивидуальные. 
 5. По структуре сюжетов различают: линейные, где разгадав одно задание, участники получают следующее и так до тех пор пока не пройдут весь маршрут; штурмовые, где игроки получают основное задание и перечень точек с подсказками, но при этом самостоятельно выбирают пути решения задач; кольцевые, представляют тот же «линейный» квест, но но в замкнутый круг. Команды стартуют с разных точек, которые будут для них финишными.  
6. По информационной образовательной среде: традиционная образовательная среда; виртуальная образовательная среда
 7. По доминирующей деятельности: исследовательский квест; информационный квест; творческий квест; поисковый квест; игровой квест; ролевой квест.
 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.
  Теперь перейдем к тому, что принято называть мотивацией в достижении поставленной цели. Все просто. На финише должен быть приз!
  Итог, это то, что квесты помогают нам активизировать и детей, и родителей, и педагогов. Это игра, в которой задействуется одновременно и интеллект 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.
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