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Квест (англ. Quest – поиски, предмет поисков, поиск приключений) – один из основных жанров игр, требующих от игрока решения умственных задач для продвижения по сюжету. Обычно во время этого путешествия героям приходится преодолевать многочисленные трудности и встречать множество персонажей, которые помогают либо мешают им. 
Цель квест-игры - это в игровом виде активизировать познавательные и мыслительные процессы участников, реализовать проектную и игровую деятельность, познакомить с новой информацией, закрепить имеющиеся знания, отработать на практике умения детей.
Главное условие для успешного использования квеста – это четкое выстраивание содержания, заданий, условий организации игры в соответствии с возрастными, индивидуальными возможностями ребенка. 
Продолжительность квест-игры по времени больше, чем обычное занятие, и составляет для старших дошкольников 40–45 минут. 
Каждый квест имеет маршрут. А чтобы двигаться по маршруту необходима карта либо карточки-путеводители. 
Мы используем линейные квесты, задания которых взаимосвязаны по принципу звеньев одной логической цепи. 
Наиболее популярными и доступными для дошкольников игровыми вариантами являются бродилки, проекты, головоломки и т. д. 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. Такой способ организации игрового приключения дополнительно мотивирует исследовательскую активность маленьких участников.
На примере квест-игры «Путешествие в страну Финансов» хочу рассказать, как проводятся квесты в нашем саду.

Перед каждой квест-игрой проводится предварительная работа.
Квест-игра проводилась, как и положено, в 3 этапа.

1. Пролог – вступительное слово ведущего, в котором педагог настраивает детей на игру, старается заинтересовать, заинтриговать, направить внимание на предстоящую деятельность. 

К детям пришла фея Финансов и пригласила в путешествие по своей стране. Рассказала о сюрпризе, который она приготовила. Но, чтобы до него добраться, детям необходимо было выполнить все задания. В шкатулке находились карточки-путеводители, в которых был представлен порядок прохождения игровых станций.
2. Экспозиция, где дети проходили основные этапы (станции) игрового маршрута, решали задачи, выполняли задания по преодолению препятствий. На данном этапе может быть предусмотрена стимулирующая система штрафов за ошибки, а также бонусов за удачные варианты и правильные ответы. Но мы обычно никого не штрафуем, а поощряем словесно.
Дети прошли пять станций, каждая из которых имела свое название: «Экономические загадки», «Профессия и труд», «Доходы и расходы», «Товары и услуги», «Денежка». Чтобы найти станцию, в шкатулке была подсказка (картинка, ребус, загадка, какой-либо знак). На каждой станции дети выполняли различные задания: отгадывали загадки, собирали пазлы, рассказывали о профессиях и виде деятельности, дифференцировали доходы и расходы, товары и услуги. Кроме этого ребята рассуждали, что такое финансы, зарплата, для чего нужна копилка, чего должно быть больше в семье: доходов или расходов и почему, все ли можно купить за деньги. 

3. Эпилог – подведение итогов, обмен мнениями, награждение призами игроков команды, одержавшей победу.

В завершении игры участники, наконец-то, добрались до сюрприза. Дети у дерева нашли кошелек с шоколадными монетами, что привело их в чувство радости и восторга.
Затем были подведены итоги, дети высказали свои мнения, ответили, какие задания феи им больше всего понравились и запомнились.
Исходя из выше сказанного, можно сделать вывод, что квест-игра является одной из интересных форм работы, направленной на самовоспитание и саморазвитие ребёнка как личности творческой, физически здоровой, с активной познавательной позицией. Это и является основным требованием ФГОС ДО.
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