Квест-технология как условие развития способностей и творческого

потенциала каждого ребенка
 Что такое квест – игра?

              Квест - от англ. Quest - «поиск, приключение». 
            Квест — командная приключенческая игра, своеобразное  путешествие к цели через преодоление трудностей и испытаний, в котором необходимо что-то разыскать: предмет, подсказку, сообщение, это универсальная игровая технология, построенная на синтезе обучающих и развлекательных программ. То есть, через игру и развлечение ребенок чему-то учится, что-то познает.
       Прародителями «реальных» квестов являются компьютерные игры, в которых игрокам приходилось решать головоломки, преодолевать препятствия, чтобы их компьютерный герой дошел до конца игры. Только все эти задания выполнялись в виртуальном мире. Впервые попытку перенести виртуальный компьютерный квест в реальность, предприняли в азиатских странах в 2007 году, вслед за ними его стали внедрять и в Европе, а затем и в России (2013г.). Как видим, это достаточно новое, молодое нововведение, но несмотря на это оно уверенно набирает обороты и становится популярным и востребованным направлением. 
            Такой увлекательный способ организации поисковой деятельности в рамках учебного процесса был предложен и разработан американским профессором Доджем Берни в середине 90-х годов прошлого столетия. То есть новое – это хорошо забытое старое.
           Цель этой игры заключается в создании благоприятных условий для активизации у детей интереса к познавательной деятельности и стремления с увлечением решать проблемные задачи. Кроме того, формат игры пробуждает командный дух, стимулирует гибкость поведения детей, поиск неординарных решений, желание взаимодействовать как друг с другом, так и со взрослыми. 

           В ходе организации работы дошкольников над квестами реализуются следующие задачи:
1. Образовательная - вовлечение каждого ребенка в активный познавательный процесс

2. Развивающая - развитие инициативы, самостоятельности в принятии решения для достижения цели, творческих способностей, воображения, поисковой активности; формирование навыков исследовательской деятельности, расширение кругозора.

3. Воспитательная - формирование навыков взаимодействия со сверстникам, умения работать в коллективе.

             Эта технология как нельзя лучше подходит для проведения различных мероприятий с дошкольниками, так как:
Во – первых, квест – это один из вариантов игры – путешествия, применяемой в дошкольном возрасте, а игра является ведущим видом детской деятельности.

Во – вторых, квест дает возможность объединить различные виды детской деятельности.

В третьих, дети с большим интересом участвуют в игре, что стимулирует их быть активными в познавательной, поисковой или продуктивной деятельности.

         Использование квестов позволяет уйти от традиционных форм обучения детей и значительно расширить рамки образовательного пространства. 
       Важным преимуществом технологии является то, что она не требует специальной подготовки детей и большого количества оборудования. Главное – вместе с детьми искренне творить и экспериментировать.  Но педагогу необходимо подготовиться основательно:  педагог определяет цели, продумывает и составляет игровой маршрут, готовит задания, оценивает результат командных усилий и личных достижений каждого ребёнка, согласует всех участников квеста.
        Педагог лишь организует детей, а основную работу дети должны сделать сами. К квестам можно привлечь и родителей.
Методика организации и проведения квест-занятия для дошкольников.

         Проводить игры можно как в помещении детского сада, перемещаясь из групповой комнаты в спортзал, затем в бассейн, на кухню или в зал для музыкальных занятий, так и в музее, библиотеке, на природе, во время прогулки или экскурсии. Квесту «все возрасты покорны», практикуется он и в младших группах, но диапазон интересных и сложных заданий значительно расширяется в старших группах.
 Старшие дошкольники с восторгом воспринимают такую интересную форму квеста, как геокэшинг — игра с элементами ориентирования на открытой местности, сценарий которой связан с поиском тайных сокровищ пиратов. 
Продолжительность квест-занятия в детском саду больше, чем обычного занятия, и составляет: 

20–25 минут для младших дошкольников; 30–35 минут для воспитанников средней группы; 40–45 минут для старших дошкольников.
 Типология квестов: Линейные — задания взаимосвязаны по принципу звеньев одной логической цепи. Штурмовые — команды получают задачу, подсказки, но пути продвижения к цели определяют самостоятельно. Кольцевые — круговой аналог линейного квеста, когда команды отправляются в путь из разных точек и каждая следует по своему маршруту к конечной цели. 
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 или ноутбук, где последовательно расположены фотографии тех мест, куда должны последовать участники)

Основная идея коллективной игры-бродилки предельно проста — команды, перемещаясь по пунктам игрового маршрута, последовательно выполняют взаимосвязанные друг с другом задания. Справившись с одним заданием, дети получают подсказку, с помощью которой они переходят к следующему испытанию. 
Принципы организации квестов
 Все игры и задания должны быть безопасными (не следует просить детей перепрыгнуть через костер или залезть на дерево); задачи, поставленные перед детьми, должны соответствовать возрасту участников и их индивидуальным особенностям; ни при каких обстоятельствах нельзя каким-либо образом унижать достоинство ребенка; в содержание сценария требуется внедрить разные виды деятельности, так как выполнять однообразные задания дети указанного возраста, согласно психолого-возрастным особенностям, не могут; задания необходимо продумать таким образом, чтобы они были последовательными, логически взаимосвязанными; игра должна быть эмоционально окрашена с помощью декораций, музыкального сопровождения, костюмов, инвентаря; дошкольники должны четко представлять цель игры, к которой они стремятся (например, найти клад или спасти доброго персонажа от злого); следует продумать временные интервалы, во время которых дети смогут выполнить задание, но при этом не потеряют к нему интерес; роль педагога в игре — направлять детей, «наталкивать» на правильное решение, но окончательные выводы дети должны делать самостоятельно.
Этапы организации квеста
 Игровые события квеста разворачиваются в определённой последовательности: Пролог — вступительное слово ведущего, в котором воспитатель настраивает детей на игру, старается заинтересовать, заинтриговать, направить внимание на предстоящую деятельность, создает определенный
 эмоциональный настрой.                  

Например, в соответствии с игровой легендой дети становятся следопытами и должны провести мини-расследование в поисках пропавшего котёнка. Ещё одним интересным сценарным вариантом может стать превращение дошкольников в космических путешественников, отправляющихся на ракете в поисках полезных ископаемых, необходимых для спасения человечества. Или злая Баба-Яга украла Конвенцию, которую надо срочно найти, иначе у детей будут нарушены их права.
Организационная часть квеста также включает: распределение детей на команды; знакомство с правилами; раздача карт и буклетов-путеводителей, в которых в иллюстрированной форме представлен порядок прохождения игровых точек.
 Далее  — прохождение основных этапов-заданий игрового маршрута, решение задач, выполнение ролевых заданий по преодолению препятствий. Прохождение каждого этапа позволяет команде игроков перейти на следующий этап. Команда получает недостающую информацию, подсказку, снаряжение и т.п. 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.
Эпилог — подведение итогов, обмен мнениями, награждение призами игроков команды, одержавшей победу. Примеры вопросов для проведения аналитической беседы и итоговой рефлексии: Что вызвало наибольший интерес? Что узнали нового? Что показалось трудным? Довольны ли вы своими результатами? Что получилось, а над чем нужно ещё поработать? В конце всех испытаний участников должна ждать заслуженная награда, приз должен быть рассчитан на всю команду и распределяться так, чтобы никому не было обидно.
Таким образом, квест-игры одно из интересных средств, направленных на воспитание и развитие ребёнка как личности, самостоятельной, инициативной, с активной познавательной позицией. Что и является основным требованием ФГОС ДО.
