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Пояснительная записка

Проблема. Федеральный государственный образовательный стандарт дошкольного образования одну из задач  развития детей в ДОУ определяет как «обеспечение вариативности и разнообразия содержания Программ и организационных форм дошкольного образования; выбор тех парциальных образовательных программ и форм организации работы с детьми, которые в наибольшей степени соответствуют потребностям и интересам детей, а также возможностям педагогического коллектива». 

А часто ли мы используем в своей работе инициативу детей? Как правило, педагогу проще предложить воспитанникам уже готовый материал для образовательной деятельности, даже если это - инновационная практика или технология. Но в настоящее время мы все чаще убеждаемся в том, что современные дети (наши воспитанники) обладают новым видением действительности. Поэтому перед педагогами ДОУ встала задача – выявить у дошкольников потребности на образование в нашем детском саду. 

Как же это сделать? Коллективу педагогов была предложена методика «мозгового штурма», благодаря которой можно выявить, что в данное время интересно детям. Проведя анализ работы по данной методике, мы увидели, что  «модным» (популярным) направлением в жизни детского сообщества в настоящее время является игра квест.

Использование данной игровой технологии в воспитании и развитии детей дошкольного возраста стало новым явлением в педагогической деятельности нашего ДОУ.
Актуальность. 
Квест (англ. quest), или приключенческая игра (англ. adventure game) — один из основных жанров компьютерных игр, представляющий собой интерактивную историю с главным героем, управляемым игроком. Важнейшими элементами игры в жанре квеста являются повествование и обследование мира, а ключевую роль в игровом процессе играют решение головоломок и задач, требующих от игрока умственных усилий. 
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. 
Предлагая данную технологию для работы с воспитанниками и их родителями, были услышаны мнения педагогов-стажистов о том, что квест – это бывшие комплексные занятия, проводимые с целью закрепить знания (навыки, умения) детей по какой-то одной или нескольким темам в форме игры, интеграции разных образовательных направлений. Действительно, «все новое – хорошо забытое старое». Поэтому, работа творческой группы по внедрению технологии квест в нашем ДОУ была построена по принципу синтеза классического и современного подхода к воспитанию и развитию всесторонней личности.

Определяющим  в разработке проекта стало понимание того, что квест - это, в первую очередь, игра, т.е. ведущий вид деятельности дошкольного детства. А значит, как и любые другие игры, квесты помогут мотивировать и активизировать современных детей, задействовать одновременно интеллект участников, их физические способности, воображение и творчество. В них необходимо проявлять смекалку, наблюдательность, находчивость, сообразительность. Это хорошая тренировка памяти и внимания, 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, что улучшает детско-родительские отношения. А еще немаловажным является то, что родители становятся активными участниками образовательного процесса в ДОО, укрепляются и формируются партнерские взаимоотношения детский сад-семья.

Объект проектной деятельности. Организация образовательной деятельности в ДОУ с учетом требований ФГОС ДО.
Предмет проектной деятельности. Технология квест и ее элементы в интеграции образовательных областей.
Цель проекта:  Использование технологии квест в ДОУ как эффективной формы развития социально-коммуникативных качеств участников образовательного процесса в рамках реализации ФГОС ДО.
Задачи проекта:
1. Расширить представление детей, педагогов  и родителей о технологии квест.
2. Способствовать познавательному, речевому, социально-коммуникативному, художественно-эстетическому и физическому развитию детей в процессе реализации новой технологии. 

3. Мотивировать педагогов на создание методических продуктов с использованием элементов квеста.
4. Вовлечь родителей и социальных партнёров в совместную образовательную деятельность с элементами квеста. 
 Участники проекта: дети раннего и дошкольного возраста, педагоги ДОУ, семьи воспитанников раннего и дошкольного возраста, социальные партнёры. 
Оценка индивидуального развития детей осуществляется методом наблюдения за динамикой формирования детской компетентности, произвольного поведения в играх-квестах.
Мероприятия проекта

1. Мастер-класс для педагогов «Технология квест как эффективное средство всестороннего развития детей  в условиях ДОУ» позволит педагогам ДОУ сформировать представление о технологии квест и его элементах в практической работе, показать возможность использования в воспитательно-образовательном процессе ДОУ. В процессе мастер-класса педагоги смогут опробовать варианты разной направленности данной технологии: спортивной, познавательной, социально-коммуникативной, речевой.
2. Консультация для участников творческой группы «Метод «мозгового штурма» как эффективный прием выявления интересов детей» - даст представление о том, как можно узнать, что интересует детей в настоящее время. Данный метод позволяет охватить интересы всех детей и выделить общий для проведения квеста.
3. Познавательный квест для детей 6-7 лет «Зимушка-Зима» - поможет сформировать познавательный интерес у старших дошкольников через различные виды деятельности (речевую, коммуникативную, игровую, двигательную).
4. Коммуникативный квест для детей 5-6 лет и их семей «Таинственные приключения в Эквестрии» - способствует формированию универсальных познавательных и коммуникативных компетенций у дошкольников, укрепит партнерские взаимоотношения семьи и ДОУ.
5. Библиотечный квест для детей 6-7 лет «Путешествие по библиотеке» – даст представление о функции библиотеки, как о помещении, в котором хранятся книги для людей разных возрастов; позволит выстроить алгоритм поиска нужной книги; закрепит правила обращения с книгами и журналами; поспособствует развитию у детей мышления, логики, речи.
6. Футбольный квест для детей 5-7 лет – закрепит элементы и правила игры в футбол, разовьет ловкость, выносливость, быстроту в спортивных упражнениях и играх с мячом; создаст условия для развития мышления, логики, внимания при прохождении познавательных этапов квеста; командные игры и эстафеты поспособствуют сплочению детского коллектива.
7. Компьютерная  квест-игра по речевому развитию для детей 5-7 лет «Играем со звуками» - разовьет у старших дошкольников ИКТ – компетенцию; закрепит навык чтения; решит логопедический задачи.
8. Квест-игра «Путешествие по сказкам» для детей 5-6  лет и их родителей – позволит сформировать детско-взрослую компетентность в совместном мероприятии.
9. Познавательно-валеологический квест «Я здоровье берегу» для детей 4-5 лет – даст представление о пользе режима дня, полезных и неполезных продуктах для здоровья человека. 
10. Познавательно-речевой квест «Праздник речи» для детей 6-7 лет – позволит закрепить навык нахождения звука в начале, середине, конце слова; разовьет аналитические, коммуникативные качества.
11. Познавательный квест для детей и родителей раннего возраста «Знакомство с группой» - познакомит вновь поступающее в ДОУ детско-родительское сообщество с помещениями группы, воспитателями, режимными моментами и правилами дошкольного образовательного учреждения.
12. Семинар-практикум для педагогов города Северска «Квест технология и ее использование в ДОУ в рамках реализации ФГОС ДО» - познакомит педагогическое сообщество города с опытом работы творческой группы по проекту.
13. Городское методическое объединение для педагогов образовательных округов №№ 1,2 «Воспитание конструктивной самостоятельности детей в двигательно-игровой деятельности» - даст представление о квест-игре как эффективном методе развития произвольного поведения в физическом развитии дошкольников.
Ожидаемые результаты:

1. Дети, педагоги, родители проявляют интерес к образовательной деятельности с элементами квеста.
2. Созданы условия для формирования детско-взрослой компетентности при организации и проведении квестов.

3. Расширен круг представителей социума, заинтересованных в использовании технологии квест в педагогической деятельности.

4. Созданы инновационные методические продукты с элементами технологии «квест».
Рабочий план реализации проекта 

«Использование технологии «квест» в ДОУ в рамках реализации ФГОС ДО» 
	№п/п
	Перечень мероприятий, запланированных для реализации проекта
	Сроки проведения
	Участники и партнёры мероприятия
	Предполагаемый
результат

	I этап – подготовительный

	1.
	Создание рабочей группы по реализации проекта
	Сентябрь

2017г
	Педагоги ДОУ
	Сформирована рабочая группа из педагогов ДОУ

	2.
	Проведение консультации «Что такое квест?» для педагогов ДОУ 
	Октябрь 2017г.
	Педагоги ДОУ
	Памятка для педагогов

	3.
	Мастер-класс для педагогов «Технология «квест» как эффективное средство всестороннего развития детей в условиях ДОУ»
	Октябрь 2017г.
	Педагоги ДОУ
	Конспект мастер-класса, приложение

	4.
	Формирование программы мероприятий проекта (целевая аудитория, образовательная область, интеграция образовательных областей…)
	Ноябрь 2017г.
	Педагоги ДОУ
	Наличие программы мероприятий с определением состава участников.

Наличие списка необходимого оборудования для проведения мероприятий

	5.
	Консультация для членов творческой группы «Метод «мозгового штурма» как эффективный прием выявления интересов детей»
	Декабрь 2017г.
	М.А.Ландарина – воспитатель; 
Члены рабочей группы
	Конспект выступления

	6.
	Разработка Положений (технологических карт, конспектов) мероприятий проекта
	Декабрь 2017г.
	Педагоги ДОУ
	Положения, конспекты, сценарии  мероприятий, реализуемых в рамках проекта

	II этап – этап реализации проекта

	1.
	Презентация социально-педагогического проекта «Использование технологии квест в ДОУ в рамках реализации ФГОС ДО» на Неделе развития профессионально-педагогической компетентности в ДОУ
	Январь 2018г.
	Т.Ф. Белоусова – инструктор по ФК;
Педагоги ДОУ
	Доклад, презентация



	2.
	Родительское собрание в старшей группе № 11 (знакомство родителей с темой квеста, формирование творческой группы)
	Февраль 2018г.
	М.А.Белеткова, Е.В.Лоскутникова – воспитатели;
Родители старшей группы № 11
	Протокол родительского собрания

	3.
	Познавательный квест для детей 6-7 лет «Зимушка- Зима»
	Март

2018г.
	Н.П.Карпечина, 

И.В. Печенина – воспитатели;
Дети подготовительной 

к школе группы № 13
	Технологическая карта, сценарий квеста

	4.
	Заседание творческой группы родительского комитета старшей группы № 11 (распределение ролей,  ответственных за атрибутику, работу на станциях)
	Март

2018г.
	М.А.Белеткова,
Е.В. Лоскутникова – воспитатели; 
Родительский комитет старшей группы № 11
	Протокол заседания

	5.
	Квест-игра для детей и семей 5-6 лет «Таинственное приключение в Эквестрии»
	Апрель 2018г.
	М.А.Белеткова, 
Е.В. Лоскутникова – воспитатели;

Родители и дети старшей группы № 11
	Технологическая карта, сценарий квеста

	6.
	Библиотечный квест для детей 6-7 лет «Путешествие по библиотеке»
	Май

 2018г.
	И.В. Печенина – воспитатель;

Т.А. Бондарук – старший библиотекарь «Библиотеки семейного чтения «Огонек»,

О.А.Вяткина – библиотекарь Центральной детской библиотеки; 

Дети подготовительной 

к школе группы № 13
	Сценарий квеста

	7.
	Футбольный квест для детей 6-7 лет
	Июнь 2018г.
	Т.Ф.Белоусова – инструктор по ФК ДОУ № 57;

Я.А. Плачкова– инструктор по ФК ДОУ № 48; 

Дети старших групп ДОУ №№ 48, 57;

Родители
	Технологическая карта, сценарий квеста.


	8.
	Квест для детей раннего возраста и их родителей «Знакомство с группой»  
	Сентябрь
2018г.
	Е.А. Шкурина – воспитатель;

Дети и родители группы раннего возраста № 1
	Технологическая карта, сценарий квеста

	9.
	Компьютерная квест-игра «Играем со звуками» по речевому развитию для детей 5-7 лет

(индивидуально)
	Октябрь
2018г.
	Л.А. Рукисова – учитель-логопед;
Дети-логопаты старшего дошкольного возраста
	Технологическая карта;

Компьютерная игра

	10.
	Семинар-практикум для педагогов города Северска «Квест технология и ее использование в ДОУ в рамках реализации ФГОС ДО»
	Ноябрь

2018г.
	Т.Ф.Белоусова,

М.А.Ландарина. Е.В.Лоскутникова,

Л.А.Рукисова;

Педагоги города
	Презентация, доклады, компьютерная игра.

Обратная связь от участников семинара



	11.
	ГМО для педагогов образовательных округов № 1,2 города Северска «Воспитание конструктивной самостоятельности детей в двигательно-игровой деятельности»
	Ноябрь

2018г.
	Т.Ф.Белоусова,
Педагоги ДОУ №№ 48, 76, 57
	Доклад, презентация.
Обратная связь от участников семинара



	12.
	Познавательно-валеологический квест для детей 4-5 лет «Я здоровье берегу»
	Декабрь 2018г.
	Т.С.Матафонова, Л.В.Медведева – воспитатели;
Дети средней группы № 8
	Технологическая карта, сценарий квеста

	13.
	Квест-игра «Путешествие по сказкам» для детей 5-6 лет
	Январь

2019г.
	М.А.Ландарина, Е.Г.Коростелева – воспитатели;

Дети старшей группы

 № 11
	Технологическая карта, сценарий квеста

	14.
	Познавательно-речевой квест «Праздник правильной речи»
	Апрель

2018г.
	Л.А. Рукисова – учитель-логопед;

Дети подготовительных 

к школе групп №№ 12, 13
	Технологическая карта, сценарий праздника

	III этап – подведение итогов

	1.
	Информирование о проведённых мероприятиях на официальном сайте ДОУ
	В процессе реализации проекта
	Педагоги ДОУ 
	Размещение анонсов и информации о проведённых мероприятиях, электронных фотоальбомов на сайте ДОУ, информационных стендах в группах – участницах проекта

	2.
	Оформление благодарственных писем педагогам и семьям – участникам проекта
	В процессе реализации проекта
	Педагоги ДОУ 
	Грамоты, благодарственные 

письма, сертификаты .

Укрепление партнёрских взаимоотношений среди педагогического и родительского сообщества.
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ПРИЛОЖЕНИЕ
ПРИЛОЖЕНИЕ 1

	Технологическая карта квеста 
Мастер-класс для педагогов «Технология квест как эффективное средство всестороннего развития детей  в условиях ДОУ»

	Элементы структуры
	Содержание

	Название
	Мастер-класс для педагогов «Технология квест как эффективное средство всестороннего развития детей  в условиях ДОУ»

	Авторы квеста
	Т.Ф.Белоусова – инструктор по ФК;

Л.А.Рукисова – учитель-логопед

	Направленность квеста
	Обучающая (практическая)

	Цель и задачи
	Цель. Оказание практической помощи педагогам в использовании технологии квест в условиях реализации ФГОС ДО.

Задачи:

1. Сформировать представление о технологии квест и его элементах в работе педагога ДОУ.
2. Показать педагогам возможность использования технологии квест в воспитательно-образовательном процессе ДОУ.

	Продолжительность
	30-40 минут / краткосрочный квест

	Участники
	Педагоги ДОУ

	Легенда
	В образовательном учреждении потерялись буквы, которые нужны педагогам для поиска новых методов и приемов в работе с дошкольниками. Чтобы их найти, нужно пройти испытания (6 этапов). 

	Квест-герои
	· Ведущие

	Основное задание
	Собрать ключевое слово «ФГОС ДО» при прохождении этапов квеста.

	Сюжет и продвижение по нему
	1. Участвуют 2 команды по 6 человек. Общее количество участников (12 педагогов) выбираются после выполнения задания – назвать сказочного персонажа на предлагаемую букву. Первые ответившие (12 человек)  делятся на 2 команды, выбирая  «вслепую» жетоны  2-х цветов (красные, зеленые). Сформированные команды придумывают названия. 

2. Ведущий озвучивает названия этапов квест-игры: ПЕДАГОГИЧЕСКИЙ, СПОРТИВНЫЙ, ВНИМАЛОГИЧЕСКИЙ, МАТЕМАТИЧЕСКИЙ, РАЗВИВАЮЩИЙ, МУЗЫКАЛЬНЫЙ. 
Определить 1-ый этап поможет загадка: «И днем, и ночью, летом и зимой он строит планы, думая о детях – как правильно ответить на вопрос, что выдумают непоседы эти? Терпение,  авторитет, желание нужны ему для воспитания» (ПЕДАГОГ).

3. Этап I «Педагогический». 
Следующий этап команды определяют, ответив на вопрос: «В каком сочетании используется слово «стандарт», если мы говорим о спортивном зале?» (СТАНДАРТНОЕ СПОРТИВНОЕ ОБОРУДОВАНИЕ).

Следующий этап команды определяют, ответив на вопрос: «Какой психический процесс вам потребовался, чтобы увидеть букву в лабиринте? » (ВНИМАНИЕ).

4. Этап III «Внималогический».

Следующий этап команды определяют, ответив на вопрос: «В каком учебном предмете чаще всего применяется логика?» (МАТЕМАТИКА).
5. Этап IV. «Математический».
Следующий этап команды определяют, ответив на вопрос: «Отгадывание предметов или явлений по описанию?» (ЗАГАДКА). 

6. Этап V «Развивающий».

Следующий этап команды определяют, ответив на вопрос: «Что нам помогает строить и жить?»
7. Этап VI «Музыкальный».

	Задания
	Этап I «Педагогический».

Каждой команде предлагается отгадать один и тот же кроссворд. При правильном отгадывании должно получиться ключевое слово «СТАНДАРТ». Отмеченная клетка в кроссворде содержит букву ключевого слова: у 1-ой команды буква С, у второй – Д. 

Этап II «Спортивный».

Команды строят и проходят «лабиринт» из спортивного стандартного оборудования по предложенным схемам. Участники команд должны в лабиринте разглядеть и запомнить буквы: 1-я команда – Ф, вторая – О.
Этап III «Внималогический».

Командам предлагается выполнить задание на узнавание фигур по Готтштальду. Найти на шахматной доске фигуру, состоящую из определенных элементов (по образцу-шаблону) и сосчитать их количество (18). 1-я команда запоминает восьмую букву – Д, вторая третью букву – С ключевого слова квеста.

Этап IV. «Математический».

Каждый участник команды решает пример, ответ которого позволит принести и разложить цветные шарики («бусинки») в определенной последовательности, выложив тем самым «математические бусы». На одной бусинке в каждой команде буква: у первой – О, у второй – Г. 
Этап V «Развивающий».
Командам предлагается расшифровать по зашифрованной картинке известные поговорки. 1-я команда – «У семи нянек дитя без глаза», «Волка ноги кормят». 2-я команда «За двумя зайцами погонишься, ни одного не поймаешь», «Гусь свинье не товарищ». Буквы ключевого слова находятся в зашифрованной картинке: у первой команды – Г, у второй команды – Ф.
Этап VI «Музыкальный».

Каждой команде по очереди предлагается спеть куплет или припев песни на предлагаемую букву (по 3 песни). Одна из предложенных букв – буква ключевого слова (О). 

В заключении квест-игры командам предлагается вспомнить все буквы на разных этапах и выложить ключевое слово «ФГОС ДО». На задание дается 2 минуты. Победителем объявляется команда, выполнившая задание первой.



	Навигаторы
	· карточки – буквы алфавита,

· жетоны (карточки, фишки, палочки) двух цветов для жеребьевки,

· 4 картинки с зашифрованными поговорками
· 2 схемы для построения «лабиринта»

	Ресурсы
	· 2 кроссворда,

· 2 шахматной доски, 2 шаблона,

· 46 цветных шариков,

· 2 мольберта,

· 2 стола

· 1 тоннель, 

· 1 скамейка,

· 1 поворотная стойка,

·  2 куба,

· 1 брусок,

· 2 барьера,

· 2 коврика для выкладывания «бус»

	Необходимые качества
	- Аналитические способности, внимание, память

- коммуникативные качества

- ловкость, быстрота, выносливость

	Итоги квеста
	Выложенное ключевое слово «ФГОС ДО»


	Технологическая карта квеста «Зимушка-зима»

	Элементы структуры
	Содержание

	Название
	Зимушка-Зима

	Авторы проекта
	Н.П.Карпечина, И.В.Печенина – воспитатели подготовительной к школе группы

	Направленность квеста
	Познавательный квест с интеграцией образовательных областей

	Цель и задачи
	Цель. Развитие познавательного интереса старших дошкольников через различные виды деятельности.
Задачи: 

1. Развивать поисковую активность дошкольников.

2.  Расширять кругозор, эрудицию, воображение.

3. Совершенствовать творческие способности детей.

4. Воспитатьличную ответственность за выполнение командной работы.

	Продолжительность
	Краткосрочный квест (30-35 минут)

	Возраст участников
	Дети подготовительной к школе группы

	Легенда
	Дети получают письмо:

«Зима недаром злится,

Прошла ее пора.

Она в окно стучится

И не уходит со двора.

Конверт с письмом подкинула,

В нем сложные задания,

Злорадствуя, говорит она:

«В нем трудные испытания…

Чтобы не случилось у вас на пути,

Вам ловко нужно их пройти.

Вот только тогда от вас уйду

И место Весне я уступлю!»

	Квест-герои
	Дети – путешественники.

	Основное задание/идея
	Задание заключается в преодолении проблем, возникших на их пути для встречи Весны.

	Сюжет и продвижение по нему
	Детям приходит письмо от Зимы. В нем говорится о том,что Зима хочет остаться навсегда и не уступит место Весне, если не выполнятся задания, которые она приготовила. В каждом задании присутствует подсказка, где нужно искать следующее задание. Дети делятся на две команды.
Команды должны сложить снеговика, который не без помощи Зимы сломался от зимнего ветра. Затем решить, каким способом можно составить число10 частей. Но Зима не успокаивается и придумала командам вопросы. Командам нужно поучаствовать в викторине, а дальше разобраться, что же лишнее из зимних предметов командам подбросила Зима, чтобы запутать участников. В итоге с помощью загадок дети отгадывают кроссворд, на котором ключевое слово – масленица. 

Дети прощаются с Зимой и угощаются блинами.

	Задания/препятствия
	Последовательное выполнение заданий позволяет решить вопросы формирования познавательных компетентностей детей подготовительной к школе группе.

	Навигаторы
	В качестве навигатора выдаются  карточки-подсказки 

	Ресурсы
	Листы бумаги, карандаши простые и цветные, фломастеры, кроссворд

	Необходимые качества
	Самостоятельность, целенаправленность, завершенность действий, вовлеченность детей, активность, инициативность, умение работать в команде, использовать продуктивные коммуникативные стратегии взаимодействия.

	Итоги квеста
	Отгадывание ключевого слова «масленица».


	Технологическая карта квеста 
«Таинственное приключение в Эквестрии»

	Элементы структуры
	Содержание

	Название
	«Таинственное приключение в Эквестрии»

	Авторы квеста
	М.А.Белеткова, Е.В.Лоскутникова – воспитатели старшей группы 

	Направленность квеста
	Коммуникативно-познавательная 

	Цель и задачи
	Цель. Формирование универсальных познавательных и коммуникативных компетенций у дошкольников, укрепление партнерских взаимоотношений семьи и ДОУ.

Задачи. Обучающие: 

1. Учить решать проблемные задачи в ситуации неопределенности.

2. Анализировать поставленные задачи, делать выводы, проходить путь от начала до конца. 

Развивающие: 

1. Развивать коммуникативные компетенции, познавательные способности, наблюдательность.

2. Развивать мелкую и крупную моторику. Стратегические: 
3. Установить прочные партнерские взаимоотношения в триаде воспитанник-семья-воспитатели.

	Продолжительность
	Краткосрочный квест (30-40 минут)

	Возраст участников
	Дети 5-6 лет, члены их семей (родители, бабушки, дедушки, братья, сестры)

	Легенда
	Участники очутились в волшебной стране Эвестрии. Злой дракон (коварный дух раздора) Дискорд украл Элементы гармонии, захватил трон в Эквестрии и заточил принцессу Селестию в подземелье. Злые чары Дискорда могут быть разрушены только если участники воссоединят 6 Элементов гармонии. Помогая жителям Эквестрии (6 пони), участники получают кристаллы - элементы гармонии, соединив которые могут спасти Эквестрию.

	Квест-герои
	Пони: Флаттершай, Рарити, Эппл Джек, Пинки Пай, РэйнбоуДэш, Искорка (и дракончик Спайк); принцесса Селестия; команда спасателей Эквестрии (участники)

	Основное задание/идея
	Последовательное  выполнение заданий позволяет решить вопросы формирования универсальных познавательных и коммуникативных компетенций детей старшего дошкольного возраста, укрепляет партнерские взаимоотношения в триаде воспитанник-семья-воспитатель, способствует сплочению группы

	Сюжет и продвижение по нему
	Команда спасателей Эквестрии находит письмо, в котором содержится подсказка, как освободить страну – нужно выполнить ряд заданий и собрать Элементы гармонии – 6 кристаллов. Правильно выполнив задание у каждой пони, участники получают кристалл и письмо с указанием, куда двигаться дальше.

1.Флаттершай (доброта) – знакомство, по кругу все называют свои имена и характеристики-качества, начинающиеся на первую букву имени; родители помогают детям, которые сомневаются (развитие коммуникативной компетенции)

2.Рарити (щедрость) – станция преображения; дети и родители надевают элементы костюмов и самодельные крылья, хвосты и гривы, изготовленные ранее и принесенные из дома, сделанные в группе (развитие воображения и фантазии)

3.Эппл Джек (честность) – подвижная игра; сбор и сортировка красных и зеленых яблок, счет (развитие элементарных математических способностей, ловкости, меткости)

4. Пинки Пай (смех) – вкусная станция; нарезанные кусочками фрукты на зубочистках: виноград, банан, яблоко, груша, мандарин или апельсин; задание: с закрытыми глазами определить на вкус фрукт (сенсорное развитие)

5. РэйнбоуДэш (верность) – творческая станция; нарисовать радугу: дети постарше рисуют контур радуги, учитывая количество цветов – 7, дети берут мелки и раскрашивают радугу (развитие мелкой моторики, творческих способностей)

6. Искорка и Спайк (магия) – парная эстафета; дети и родители становятся парами; игра «нос к носу»: плечо к плечу, голова к голове, нос к носу, спина к спине – эстафетный бег под музыку (развитие крупной моторики, способности действовать слаженно в паре)

В итоге собранные вместе Элементы гармонии приносят мир в Эвестрию, команда спасателей освобождает принцессу Селестию, которая в знак признательности и благодарности угощает всех сладостями.

	Задания/препятствия
	1. Станция преображения.

2. Спортивная эстафета.

3. Вкусная станция.

4. Творческая станция.

5. Парная эстафета.

	Навигаторы
	В качестве навигатора выступают письма от пони, которые участники команды получают после выполнения задания вместе с кристаллами.

	Ресурсы
	· Подручные материалы, письма, изготовленные дома атрибуты для преображения в пони (хвосты, гривы, крылья)

· Кристаллы, мяч-ёжик

· Изготовленные родителями красные и зеленые яблоки, корзины, 

· Нарезанные фрукты на шпажках

· Повязки на глаза

· Восковые мелки, лист ватмана А1, скотч

· Игрушка «принцесса Селестия»

· Сундучок с конфетами.

	Необходимые качества
	- Самостоятельность, 

- целенаправленность, завершенность действий, 

- вовлеченность детей и членов семей в деятельность, 

- активность, инициативность, 

- умение работать в команде, использовать продуктивные коммуникативные стратегии взаимодействия.

	Итоги квеста
	Сбор 6 кристаллов, освобождение принцессы Селестии


	Технологическая карта квеста «Знакомство с группой»

	Элементы структуры
	Содержание

	Название
	Знакомство с группой

	Автор квеста
	Е.А.Шкурина– воспитатель группы раннего возраста (2-3 года)

	Направленность квеста
	Познавательный квест

	Цель и задачи
	Цель. Знакомство детей и родителей с группой и воспитателями.

Задачи: 

1. Создать у детей праздничное настроение.
2. Доставить удовольствие от посещения детского сада, смягчить сложный период адаптации. 
3. Познакомить детей и их родителей с группой и воспитателями.

	Продолжительность
	Краткосрочный квест, рассчитанный на одно занятие

	Возраст участников
	Дети раннего возраста и их родители

	Легенда
	Дети пришли в детский сад, где живёт медвежонок. Ему скучно и он позвал детей познакомиться с группой.

	Квест-герои
	Дети с родителями

	Основное задание
	Познакомиться с помещениями группы и их назначением

	Сюжет и продвижение по нему
	Участники проходят в приёмную и находят свои шкафчики по картинкам, складывают в них свою одежду. Далее медвежонок приглашает всех в группу, где дети играют с погремушками. Затем участники попадают в спальню, где убаюкивают и укладывают в кроватку куклу. Потом медвежонок дарит детям сундучок с конфетами и спрашивает, что нужно делать перед едой. Все перемещаются в умывальную комнату, моют руки и пускают мыльные пузыри. Затем все садятся за столы и кушают конфеты!

	Задания
	Последовательное выполнение заданий позволяет познакомить детей с помещениями группы.

	Навигаторы
	Картинки, подсказки, потешки.

	Ресурсы
	Погремушки, игрушки, кукла, мыльные пузыри.

	Необходимые качества
	Целенаправленность, вовлечённость в деятельность, коллективизм.

	Итоги квеста
	В процессе квеста дети и родители знакомятся с помещениями группы и их назначением весело и интересно.


	Технологическая карта «Футбольного квеста»

	Элементы структуры
	Содержание

	Название
	Футбольный квест

	Направленность квеста
	Физкультурно-познавательная

	Авторы квеста
	Т.Ф.Белоусова – инструктор по ФК МБДОУ «ЦРР – д/с № 57»;

Я.А.Плачкова – инструктор по ФК МАДОУ «Детский сад № 48»

	Цель и задачи
	Цель. Закрепление элементов и правил игры в футбол.

Задачи:

1. Развивать ловкость, выносливость, быстроту в спортивных упражнениях и играх с мячом.

2. Закрепить знание правил игры в футбол.

3. Развивать мышление, логику, внимание при прохождении познавательных этапов.

4. Способствовать сплочению детского коллектива.

	Продолжительность
	30-40 минут / краткосрочный квест

	Возраст участников
	Старший дошкольный возраст – дети 5-7 лет

	Легенда
	На  Чемпионате мира по футболу – 2018г.в России потерялся талисман – волчонок Забивака. Участники квеста, выполняя задания каждого этапа, собирают пазлы, из которых должна получиться картинка с изображением Забиваки. Та команда, которая дойдет до конца игры и соберет изображение Забиваки, вернёт талисман Чемпионату мира по футболу в России. А команда, набравшая большее количество баллов, станет победителем игры.

	Квест-герои
	· Волчонок Забивака

· Футбольный мяч

· Знайка

· Незнайка

	Основное задание
	Пройти 4 этапа квеста, собрать из частей-пазлов картинку Волчонка Забиваки

	Сюжет и продвижение по нему
	Ведущий напоминает участникам квеста, что 2018 год – особенный для спортсменов всего мира. Почему? В России летом проходит Чемпионат мира по футболу. Но произошло непредвиденное – потерялся  талисман Чемпионата – Волчонок Забивака. Чтобы его найти, нужна фотография. Хотите помочь и отыскать Забиваку? (Да). Для этого  вам нужно выполнить ряд заданий, чтобы получить его изображение. Начинаем наш «Футбольный квест». 

На 1-ом этапе детей встречает Знайка. Он предлагает разгадать кроссворд. По итогам кроссворда участники формируют команды.

На 2-ом этапе Футбольный мяч проводит «Веселые старты» с командами.

На 3-ем этапе Незнайка предлагает командам «прочитать» схемы правил игры в футбол.

На 4-ом этапе Футбольный мяч проводит игру в футбол.

После прохождения каждого этапа  персонажи вручают (или участники находят самостоятельно) пазл – часть изображения Забиваки. Собрав целую картинку, команды «оживляют» Забиваку, который проводит с ними футбол-шоу и награждает победителей и призеров.



	Задания
	1. Футбольный кроссворд – участники квеста разгадывают кроссворд, отвечая на вопросы:
1. Какой сигнал заканчивает игру в «футбол»? (свисток)
2. Как называется попадание мяча в ворота? (гол)
3. Что нужно для игры в футбол? (мяч)

4. Игрок, защищающий ворота (вратарь)
5. Как называется штрафной удар в ворота? (пенальти)
6. Кто следит за правилами игры в «футбол»? (судья)
7. Куда забивают голы футболисты? (ворота)
При правильном разгадывании кроссворда в выделенных клетках должно получиться ключевое слово «КОМАНДА». Для перехода на следующий этап квеста игроки формируют команды.

Команды придумывают название, приветствуют друг друга. За быстрое выполнение задания и дружное приветствие  по футбольной традиции каждая команда получает 1-ЫЙ ПАЗЛ.

2. Веселые старты:
I  эстафета «Кенгуру-футболист» - прыжки с зажатым между ног мячом до стойки, уронить мяч на пол, не трогая руками; обратно ведение мяча ногами по прямой.

II эстафета  «Футбольный слалом» - ведение мяча ногами «змейкой» между стоек туда и обратно.

Футбольный мяч вручает командам 2-ОЙ ПАЗЛ.

3. Правила игры в футбол по схемам. 

Незнайка обращается к детям: 

Что это? Я не говорю, вам знаки рисую. 

На рисунок посмотрите, что нужно сделать – поймите. Как такую картинку назовем, скажите?

(СХЕМА)

Игрокам предлагаются схемы игры  в футбол. Задача участников – найти ошибку:

· В воротах нет вратаря

· Ворота разного размера

· На игровом поле 2 мяча

· Игра руками

· В воротах 2 вратаря

· Разное количество игроков в командах

Выигрывает команда, правильно «прочитавшая» все схемы. За 3 и более правильных ответа команда получает право забрать 3-ИЙ ПАЗЛ. 

4. Игра в футбол.

Две команды играют друг с другом (по 6 человек в команде, тайм – 4-5 мин.). Третья команда выполняет штрафной удар по воротам (пенальти) с разных точек (1,5м, 2,5м, 3,5м). Затем команды меняются.

Каждая команда за умения, показанные в игре футбол, получает 4-ЫЙ ЗАКЛЮЧИТЕЛЬНЫЙ ПАЗЛ. Участники квеста собирают фотографию Забиваки.

Для подведения итогов игры организовывается судейство каждого этапа квеста (по бальной системе: 3 балла – задание выполнено, 2 балла – выполнено частично, 1 балл – не выполнено). Результаты заносятся в итоговый протокол, определяются места.

	Навигаторы
	· Картинки (футбольные мячи) 3-х цветов 

· стрелки 3-х цветов

· схемы

	Ресурсы
	· Кроссворд на листе ватмана

· Мячи по количеству команд

· 3 поворотные стойки

· 7 картинок-схем

· 2 мини-ворот (переносные)

· 2 футбольных ворот (стационарные)

	Необходимые качества
	- Аналитические способности, внимание, память

- коммуникативные качества

- ловкость, быстрота, выносливость

	Итоги квеста
	Сложенная из пазлов картинка талисмана Чемпионата мира по футболу – 2018 Волчонка ЗАБИВАКИ. 


ПРИЛОЖЕНИЕ 2
Квест игра для детей и родителей раннего возраста «Знакомство с группой»
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Познавательный квест для детей 6-7 лет «Зимушка-зима»
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Футбольный квест

Мастер-класс для педагогов «Технология «квест» как эффективное средство всестороннего развития детей  
в условиях ДОУ»
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Библиотечный квест для детей 6-7 лет
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Коммуникативно-познавательный квест 
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для детей 5-6 лет и их семей

1. 7
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