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ВПРОВАДЖЕННЯ ТЕХНОЛОГІЙ ВЕБ-КВЕСТ  

В ОСВІТНІЙ ПРОЦЕС 

 
«Я знаю тільки те, що я нічого не знаю» − вислів, який належить 

відомому давньогрецькому вченому та мислителю Сократу, який жив понад 

дві тисячі років тому. Однак, незважаючи на плин часу, цей вислів і досі 

актуальний. Навіть зараз, у вік новітніх технологій та прогресу, залишається 

велика кількість «білих плям» у свідомості багатьох людей. У цьому, в першу 

чергу, винні й самі люди, адже вони не бажають дізнаватись щось нове, 

закрившись у своєму маленькому світі, який охоплює лише їх буденність: 

роботу та родинний побут. Що ж робити з цією проблемою?  

Саме тут на допомогу приходить класичне означення слова «квесту»: 

Квест (від англійської «quest» − пошук, шукати пригоди) − аматорське 

спортивно-інтелектуальне змагання, яке спрямоване на те щоб зацікавити 

людей окремим сюжетом/проблемою. Основою квесту є послідовне 

виконання заздалегідь підготовлених завдань командами або окремими 

гравцями [1]. 

Однак, у темі нашої роботи йдеться про «веб-квести». Постає питання, 

до чого ж тут веб-квести і як саме вони зможуть вплинути на навчання? 

Справа в тому, що як вже попередньо згадувалось у роботі: ми живемо 

у вік технологій. І однією з найголовніших технологій, без якої людина не 

може прожити і дня, є Інтернет. Усі ми деякою мірою залежимо від нього, 

але не завжди вміємо користуватись Інтернетом у повній мірі його 

можливостей. Не завжди від знання цих можливостей залежить наше життя, 

однак іноді вони б могли значно полегшити нам його. 

Саме для цього ще у 1995 р. професорами Берні Доджем та Томом 

Мартом, з університету Сан-Дієго, було створено перший веб-квест 

(WebQuest). Вже з перших днів, тисячі вчителів визначили веб-квест, як 

«чудову адаптацію системи освіти до потреб сьогодення». І згодом веб-

квести поширилися у всьому світі [2]. 

Це і не дивно, адже кожний веб-квест ставить перед собою такі 

актуальні для XXI ст. завдання, як:  

− підвищити мотивацію до навчання; 

− розширити світогляд учнів; 

− розвинути творче і критичне мислення; 

− надати розвиток індивідуального досвіду; 

− сформувати навички пошукової та дослідницької діяльності; 

− навчити користуватися важливими Інтернет-ресурсами; 
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− розвинути вміння знаходити кілька способів вирішень проблемної ситуації, 

визначати найбільш раціональний варіант, обґрунтовувати свій вибір; 

− дати учням стимул до самоосвіти. 

Також однією з суттєвих переваг веб-квесту є можливість 

дистанційного навчання. У випадку веб-квесту учень або студент може 

проходити веб-квест у домашніх умовах і, не виходячи з дому, опановувати 

нові знання та вміння.  

Іншою перевагою є те, що учень/студент повинен сам приймати 

рішення: він не повинен слідувати за вказаною йому «єдиною вірною» 

точкою зору і критикувати її. Учаснику квесту надається можливість 

сформувати власну точку зору самостійно, завдяки чому учасник не тільки 

засвоює потрібну йому інформацію, а й навчається логічно мислити, 

вибирати «єдину вірну» точку зору самостійно та доводити її правильність 

[4]. 

Важливою є також модель проведення квесту, яка складається з таких 

частин [3]: 

1) вступ − короткий опис теми веб-квесту; 

2) завдання − формулювання проблемної задачі та опис форми подання 

кінцевого результату; 

3) порядок роботи і необхідні ресурси − опис послідовності дій і ресурсів, 

необхідних для виконання завдання (посилання на інтернет-ресурси і будь-

які інші джерела інформації), а також допоміжні матеріали (приклади, 

шаблони, таблиці, бланки, інструкції тощо), які дозволяють більш ефективно 

організувати роботу над веб-квестом; 

4) оцінка − опис критеріїв і параметрів оцінки виконання веб-квесту, яке 

представляється у вигляді бланка оцінювання. Критерії оцінки залежать від 

типу навчальних завдань, які вирішуються в веб-квесті; 

5) висновок − короткий опис того, чому зможуть навчитися учні, виконавши 

даний веб-квест; 

6) використані матеріали − посилання на ресурси, що використовувалися 

для створення веб-квесту; 

7) коментарі для викладача − методичні рекомендації для викладачів, які 

будуть використовувати веб-квест; 

8) рефлексія − звернення уваги учня на зроблені ним помилки та неточності, 

їх переосмислення.  

Також веб-квести пропонують широкий вид завдань, кожне з яких несе 

у собі окрему ціль на способи його виконання.  

Види завдань, що вирішуються під час квесту подані у Таблиці 1 [5]. 

Для створення веб-квестів існує багато різних платформ, таких, як 

Blogger, WordPress, Jimdo, UСOZ, Гугл-сайт, Wix.com, Wiki, соціальні 

мережі, Moodle, а також існують спеціалізовані платформи.  

Переказ Планування Самопізнання 

Демонстрація розуміння теми на 

основі матеріалів з різних джерел. 

Розробка плану на 

основі заданих умов. 

Будь-які аспекти дослідження 

особистості. 



Таблиця 1. Види завдань 

Однак, незалежно яку платформу ви оберете, з початку потрібно 

зацікавити учасників. Для цього, по-перше: потрібно обрати найбільш цікаву, 

даній соціальній групі населення, тему. По-друге: потрібно зробити гарну 

рекламу свого квесту і розповісти учасникам, що це за квест і які переваги 

він принесе. 

Саме для цього було проведено опитування на сайті коледжу, у якому 

студентам було запропоновано відповісти на декілька питань стосовно веб-

квесту. 

Опитування показало, що більшість студентів знають, що таке веб-

квест, однак ще не приймали у ньому участі. Однак, маже 66% опитаних 120 

студентів хотіли б спробувати себе у веб-квестах. 

З даних на вибір різноманітних 

дисциплін студенти обрали три найцікавіші 

їм, у веб-квесті з яких вони б хотіли б 

прийняти участь. А саме: музика, Інтернет 

та література (Таблиця №2). 

Також ми провели опитування серед 

викладачів, яке показало, що більшість 

викладачів були не знайомі з веб-квест 

технологію. Однак, після ознайомлення з нею, майже всі викладачі 

висловили бажання використовувати веб-квести для навчання студентів. 

Отже, як ми бачимо, веб-квест є не тільки «популярною новинкою» та 

«цікавою розробкою», а й «актуальним навчальним засобом», який допоможе 

викладачам зацікавити студентів у навчанні. А самим студентам – знайти 

щось цікаве у цьому тривалому навчальному процесі. 
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Трансформація формату 

інформації, отриманої з різних 

джерел. 

Творча робота в 

певному жанрі. 

Пошук та систематизація 

інформації. 

Детектив/таємнича історія Досягнення 
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Висновки на основі суперечливих 
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