
Сценарий квест – игры «В поисках волшебного сундука» 
Цель:  в игровом виде активизировать познавательные и мыслительные процессы 
участников.
Игры: Дидактическая игра «Хороший или плохой поступок»
Дидактическая игра "Природный и рукотворный мир"  
Нетрадиционная техника рисования "кляксография" 
Подвижная игра: «Ловишка, бери ленточку!»
Дидактическая игра «Четвёртый лишний»
Роли:
- Карлсон
Ход.
В группу  «влетает» Карлсон: «Здравствуйте девчонки и мальчишки!»
Дети: (дети здороваются)
Карлсон: «Что-то я вас совсем не слышу! А, давайте еще раз поздороваемся!» 
(прикладывает руку к уху)
Карлсон: «Нет, вы с утра, наверное, не ели не варение, не печение, ни кашу! 
Давайте еще громче!»
Дети: (громко здороваются)
Карлсон: «Ну, вот, теперь я всех слышу. Ребята. А вы знаете. Кто я такой? (дети 
отвечают) А я тоже хочу с вами познакомиться. Сейчас я скажу: раз. Два. Три и вы 
должны прокричать свое имя. Итак…Раз…Два…Три…(дети кричат).
Карлсон: «ЗдОрово! Сегодня сорока принесла мне на хвосте новость, что где то 
здесь, на территории детского сада спрятан сундук с конфетами. Я его искал, 
искал, но что-то не нашел. Может вы мне поможете? А клад мы поделим поровну, 
Согласны?»
Дети: «Да!»
Карлсон: Но в на поиск сокровищ со мной пойдут не все! Еще чего доброго на 
всех конфет не хватит! А только самые сообразительные и внимательные ребята! 
Вы сообразительные? (дети отвечают) И внимательные? (дети отвечают). Сейчас 
проверим!

Игра «Так – не так»
Карлсон: «Если я правильно скажу, то вы хлопайте, если нет, то топайте! А я буду 
вас запутывать (Карлсон все делает наоборот, чтобы запутать детей)
- Караси в реке живут (ХЛОПАЮТ)
-На сосне грибы растут (ТОПАЮТ)
-Любит мишка сладкий мед (ХЛОПАЮТ)
-В поле едет пароход (ТОПАЮТ)
-Дождь прошел – остались лужи (ХЛОПАЮТ)
-Заяц с волком крепко дружит (ТОПАЮТ)
-Ночь пройдет – настанет день (ХЛОПАЮТ)
-Маме помогать вам лень (ТОПАЮТ)
-Нет рассеянных средь вас (ХЛОПАЮТ)
- Все внимательны у нас! (ХЛОПАЮТ).
Карлсон: «Какие молодцы. Придется всех брать с собой и на всех делить конфеты.
Вы готовы отправиться в путешествие!» (дети отвечают).



Карлсон: Тогда вперед! Нас ждут невероятные приключения.  У меня есть первая 
подсказка куда идти, выполнив задание, мы получим другую подсказку.

1-я остановка «Групповая комната»
Дидактическая игра «Хороший или плохой поступок»
Цель: развивать адекватную оценочную деятельность дошкольников, 
направленную на анализ собственного поведения и поступков окружающих людей,
умение оценивать положительные и отрицательные поступки.
Ход: Дети получают картинки с изображениями хороших и плохих поступков, 
помещают их на магнитную доску с тучкой (плохие поступки) или на доску с 
солнышком (хорошие поступки) и объясняют свой выбор.

2-я остановка «Экологическая комната» 
Дидактическая игра "Природный и рукотворный мир" все предметы, которые 
мы видим созданы человеком или природой, давайте разложим картинки на две 
группы. 
Цель: Учить детей делить объекты окружающего мира на природные и рукотворные 
группы и объяснять основания такого деления.
Оборудование
Задания проводятся на большом круге, разделенном пополам. В первую половину 
круга помещаются объекты рукотворного мира, во вторую - природного.

3-я остановка «Комната искусств» 
 Нетрадиционная техника рисования "кляксография" (выдувание трубочкой 
вместе с родителями) 
Цель; развитие глазомера, координации и силы движений, фантазию и 
воображение.
Карлсон: Ребята, а вы очень любите сказки? А я люблю их рассказывать. Хотите, я
помогу сегодня попасть в одну чудесную сказку, где вы сможете превратиться в 
добрых волшебников и своими руками сотворить чудо.
В некотором царстве, в некотором государстве, в одном сказочном королевстве 
живёт Фея «Клякса». Всему свету она дарит своё волшебство. 
А для того, чтобы совершить чудо, она нам прислала вот такие замечательные 
трубочки. С их помощью можно творить волшебство и даже стать волшебниками.

Для создания волшебной картинки потребуется большая клякса, на которую нужно
дуть, дуть, дуть… до тех пор, пока на листе бумаги не появится замысловатый 
рисунок. Когда странный рисунок готов, ему можно подрисовать детали: листики, 
если получилось дерево; глазки, если получилось волшебное существо.

4-я остановка «Спортивный зал»
Подвижная игра: «Ловишка, бери ленточку!»
Цель: упражнять детей бегать врассыпную, не наталкиваясь друг на друга, 
действовать по сигналу быстро. Развивать ориентировку в пространстве, умение 
менять направление.
Играющие встают в круг, выбирают ловишку. Все, кроме ловишки, берут цветную 
ленту и закладывают сзади за пояс. Ловишка встает в центре круга.



«Мы весёлые ребята, любим бегать и играть.
Ты попробуй нас догнать.
Приготовься не зевай, больше лент собирай!»
По сигналу «собирай» дети разбегаются по площадке. Ловишка догоняет их, 
стараясь вытянуть у кого-нибудь ленточку. По сигналу «Раз, два, три. В круг 
скорей беги! Будем ленточки считать и ловишку проверять!» дети собираются в 
круг. Ловишка подсчитывает количество лент и возвращает их детям. Игра 
возобновляется с новым ловишкой.

5-я остановка «Музыкальный зал»
Дидактическая игра «Четвёртый лишний»
Цель: Закрепить умение находить четвертый лишний предмет и объяснять, почему
он лишний.
Карлсон: Ну вот мы собрали все части, давайте посмотрим где находится сундук 
со сладостями.( идут в спальню, находят сундук)
Карлсон: Ура, мы нашли клад! А почему мы нашли клад? (дети отвечают) Потому 
что мы дружные, сильные, смелые и ловкие! 


