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Аннотация: в этой статье рассматривается важность и необходимость 

формирования у дошкольников устойчивых навыков безопасного поведения на 

дорогах на основе Квест-технологии. Авторы приводят формы работы и виды 

квест-технологий, с помощью которых происходит ознакомление дошкольников 

с правилами дорожного движения. 
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Ежегодно в стране увеличивается количество дорожно-транспортных про-

исшествий с участием детей. Так, по данным Управления МВД России по Белго-

родскому району, за 2018 года с участием детей и подростков в возрасте до 16 

лет зарегистрировано 136 дорожно-транспортных происшествий, в результате 

которых 145 несовершеннолетних получили ранения, 1 ребенок пешеход погиб 

[13]. В Федеральном государственном образовательном стандарте дошкольного 

образования отмечается необходимость формирования у детей дошкольного воз-

раста основ безопасного поведения в различных сферах: в быту, социуме, при-

роде, а также на дорогах и улицах. Привитие дошкольникам правил безопасного 

поведения на дороге, проезжей части, улице – одно из приоритетных направле-

ний воспитания и развития подрастающего поколения. 

Несмотря на проводимые профилактические мероприятия, которые еже-

годно проводятся по всей стране и в обязательном порядке в образовательных 
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организациях, проблема безопасности детей на дорогах по-прежнему остается 

актуальной. 

В связи с этим, в МДОУ «ЦРР ‒ Д/С №4 п. Майский» разработана система 

использования квест-технологии для повышения уровня знаний по безопасности 

дорожного движения у воспитанников дошкольной образовательной организа-

ции, способствующей профилактике детского дорожно-транспортного травма-

тизма. 

Организация организованной образовательной деятельности с детьми. 

Виды квест-игр. 

По структуре сюжетов: 

‒ линейные, основное содержание квеста построено по цепочке. Разгадаешь 

одно задание – получишь следующее, и так, пока не дойдешь до финиша; 

‒ штурмовые, когда участники получают задачу, подсказки для её решения, 

но пути решения выбирают сами, что зачастую служит стимулом для творче-

ского мышления и поиска нестандартных решений; 

‒ кольцевые, тот же линейный квест, но заключённый в круг. В этом случае 

команды участников стартуют с разных точек, и каждая идет по своему пути к 

финишу. 

По форме проведения: 

‒ соревнования; 

‒ проекты; 

‒ исследования; 

‒ эксперименты. 

По месту проведения: 

‒ в группе, помещениях; 

‒ на территории детского сада. 

При проведении квеста используются следующие приемы: 

1) динамичное ведение квест-игры, ограничение переключения внимания 

участников; 
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2) подключение пассивных или не проявляющих игровую активность участ-

ников путем использования вопросов, игровых заданий; 

3) поддерживание дисциплины во время игры невербальными методами. 

Продолжительность квест-игры в детском саду по времени составляет 20‒

25 минут для воспитанников средней группы, 30–55 минут для старших до-

школьников. 

Структура квеста представляет собой следующую последовательность (см. 

табл.).  

Таблица 
 

Задание или пролог Процесс Рефлексия 

Здесь происходит знаком-

ство с сюжетом и распределе-

ние ролей. 

Пример: «Ребята! К нам в 

группу пришло письмо: «Для 

ребят из группы «Непоседы» от 

сотрудников ГИБДД. Давайте 

быстрее откроем! 

«Дорогие ребята! 

Мы, сотрудники ГИБДД, 

очень просим вас найти свето-

фор, который пропал с очень 

опасного перекрестка! Чтобы 

не произошли на данном пере-

крестке какие-нибудь неприят-

ности, помогите нам его 

найти! Для этого вам при-

дется пройти непростые ис-

пытания, проверив свои знания 

о правилах безопасности на до-

рогах. 

Надеемся на вашу сме-

калку и внимательность!» 

 

Это прохождение марш-

рута, выполнение действий, 

решение возникающих задач. 

 

Воспитатель ориентиру-

ется на 4 вида рефлексии для 

оценки мероприятия: 

1) коммуникационная – 

обмен мнениями и новой ин-

формацией между детьми и пе-

дагогами; 

2) информационная – при-

обретение детьми нового знания; 

3) мотивационная – по-

буждение детей и родителей к 

дальнейшему расширению ин-

формационного поля; 

4) оценочная – соотнесе-

ние новой информации и уже 

имеющихся у детей знаний, вы-

сказывание собственного отно-

шения, оценка процесса. 

Механизмом стимулиро-

вания рефлексии могут быть во-

просы для беседы: «Что нового 

узнали?», «Что было инте-

ресно?», «Что вас удивило?», 

«Что было трудно?», «Все ли у 

вас получилось так, как хоте-

лось?». 
 

Для составления маршрута можно использовать разные варианты. 

1. Маршрутный лист. На нем могут быть просто написаны, схематично 

изображены последовательно станции и где они расположены; а могут быть за-

гадки, ребусы, зашифрованное слово, ответ на которые и будет то место, куда 

надо последовать. Маршрутный лист может быть в виде QR-кода (простой 



Центр научного сотрудничества «Интерактив плюс» 
 

4     https://interactive-plus.ru 

Содержимое доступно по лицензии Creative Commons Attribution 4.0 license (CC-BY 4.0) 

генератор QR-кода: http://qrcoder.ru/), который дети с помощью планшета считы-

вают. Дети среднего возраста прослушивают (генератор QR- кодов, который ко-

дирует аудиозапись:( https://vocaroo.com/). Если для публикации материалов не-

обходим красочный или с определенным дизайнерским решением QR-код, 

например, задания для квеста подготовили разные сказочные герои, то авторы 

опыта использовали генератор QR-код с логотипом или рисунком внутри 

(https://www.qrcode-monkey.com/). 

2. «Волшебный клубок». На клубке ниток последовательно прикреплены за-

писки с названием того места, куда надо отправиться. Постепенно разматывая 

клубок, дети перемещаются от станции к станции. 

3. Карта. Схематическое изображение маршрута. 

4. «Волшебный экран». Планшет, экран или ноутбук, на котором последова-

тельно расположены фотографии тех мест, куда должны последовать дети. 

5. Участники могут узнавать о том, куда дальше идти после того, как вы-

полнят задание на станции от организатора. Ответ на задание и есть название 

следующей станции; нужно найти спрятанную территорию. 

6. «Тайник». Капсула с подсказкой может быть спрятана в одном из воздуш-

ных шариков или в ёмкости с песком, крупой, водой. Можно рассмотреть и вы-

брать другой вариант тайника. Заморозить в кубике льда или написать «секрет-

ное письмо»: ребёнок зарисовывает чистый лист бумаги цветным карандашом и 

с удивлением обнаруживает зашифрованное сообщение в виде изображения, вы-

полненного восковой свечой или белым восковым мелком. Также можно поло-

жить подсказку в контейнер, привязать нить и вывесить за окно, ребёнок наматы-

вает нить на палочку, пока не увидит контейнер; искать подсказку на ощупь в 

мешочке с другими мелкими игрушками и предметами; спрятать в сундучок, за-

крытый на навесной замочек. Поиск ключа становится самостоятельной забавой; 

спрятать записку в коробочку, положить её высоко и предложить сбить коро-

бочку метким ударом снежка из мятой бумаги. 
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