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ВИКОРИСТАННЯ ПЕДАГОГІЧНОЇ ТЕХНОЛОГІЇ ВЕБ-КВЕСТУ  
ПРИ ВИВЧЕННІ УЧНЯМИ АДАПТАЦІЙНОГО КУРСУ ІНФОРМАТИКИ:  

НАУКОВО-МЕТОДИЧНИЙ АНАЛІЗ 

Актуальність теми зумовлена тим, що сьогодні у практиці викладання 
адаптаційного курсу інформатики застосовується немало інноваційних педагогічних 
технологій, однією із яких є веб-квести. Водночас, сучасними вченими, методистами та 
вчителями по-різному визначається педагогічна сутність цієї технології. Незважаючи на 
достатньо велику кількість публікацій із зазначеної проблематики, поза увагою дослідників 
перебувають питання практичного застосування квест-технологій при вивченні учнями 5–
6 класів навчального предмету «Інформатика». 

Мета роботи – встановлення педагогічної сутності веб-квестів та особливостей 
застосування цієї інноваційної технології на уроках інформатики. 

Методологічною основою є результати наукового пошуку М. Камедії, якою ця 
технологія розглядається як інтерактивне та проєктне навчання, М. Трусюк – як один із 
засобів поглиблення математичних знань майбутніх учителів. Н. Руденко, Д. Широков, 
І. Лецюк розглядають реалізацію цієї технології при підготовці майбутніх учителів 
початкових класів, Р. Мельниченко – у підготовці майбутніх учителів біології, 
післядипломній педагогічній освіти – І. Сокол.  

Наукова новизна. З’ясовано, що веб-квести є одним із різновидів відомого у науці 
методу проєктів, адже, в основі веб-квестів перебуває проєктна методика, яка орієнтує 
учнів на проведення самостійної діяльності через індивідуальну, парну та групову роботу, а 
також на розв’язання важливої навчальної проблеми. Також веб-квести варто розглядати 
одним із різновидів квест-технології, у якій поєднується проєктний метод, проблемне та 
ігрове навчання, які здійснюються через застосування інформаційно-комунікаційних 
технологій в мережі Інтернет. 

Висновки. Проведення алгоритму веб-квесту проводиться через технологію 
проблемного навчання. Кінцевий навчальний продукт веб-квесту може поставати в якості 
виконаного завдання, різних мультимедійних презентацій тощо. Сюжет базується на 
ігровій технології та має командний характер. Технологія передбачає використання 
комп’ютерних програм та можливостей інформаційних ресурсів Інтернет. 

 

Ключові слова: навчання, інформатика, квест-технологія, веб-квест, Інтернет, 
інформаційно-комунікаційні технології.  
 
Постановка проблеми дослідження. Процеси, які відбуваються у сфері сучасної інтеграції 

України в міжнародний простір, призводять до активізації розробки та практичного застосування більш 
передових та ефективних технологій і методик навчання, які спрямовуються на формування таких 
якостей особистості учнів загальноосвітніх шкіл, які зможуть на критичному рівні опрацьовувати великі 
обсяги інформаційних ресурсів, успішно діяти у сучасному соціальному середовищі та навчатися 
упродовж всього життя.  

Відповідно до цього, перед шкільною освітою постає актуальне завдання використання сучасних 
технологій навчання та особистісного розвитку учнів, серед яких певне місце обіймають освітні квести. 
Це завдання актуалізується і тим, що в умовах реформування шкільної освіти основною метою Нової 
української школи є створення такого закладу освіти, у якому учні отримуватимуть не лише предметно-
галузеві знання, а й практичні уміння використовувати їх у реальному житті.  

Вивчаючи інформатику, учні 5–6 класів, повинні оволодіти практичними навичками щодо 
активного пошуку, презентації, перетворення, аналізу, узагальнення та систематизації інформаційних 
даних. Учні відповідної вікової категорії повинні на критичному рівні оцінювати отриману інформацію, 
розв’язуючи при цьому важливі для них життєві проблеми, створювати інформаційні продукти, 
використовувати інформаційно-комунікаційні технології для отримання інформації та комунікації, 
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усвідомлювати процесуальні операції, результати та можливі особисті й суспільні наслідки застосування 
інформаційних технологій. Практичне застосування на уроках інформатики такої інноваційної ігрової 
технології, як веб-квест, дозволить реалізувати відповідні цілі навчання. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. На сьогодні у педагогічній науці питаннями 
практичного застосування веб-квестів у навчальному процесі займалося немало дослідників. Так, 
М. Камедія розглядала цю технологію у якості інтерактивного та проєктного навчання; М. Трусюк – як 
один із засобів поглиблення математичних знань майбутніх учителів; Н. Руденко, Д. Широков, І. Лецюк – при 
підготовці майбутніх учителів початкових класів; Р. Мельниченко – у підготовці майбутніх учителів 
біології. Проблеми застосування квест-технологій у післядипломній підготовці вчителів розглядались у 
дисертаційному дослідженні І. Сокол. Особливості використання веб-квестів на уроках інформатики 
досліджували О. Грицюк, В. Черненко, Л. Максимова, О. Усата, І. Когут та Ю. Дмитрук.  

Мета роботи – з’ясування педагогічної сутності веб-квестів та особливостей застосування цієї 
інноваційної технології на уроках інформатики.  

Наукова новизна. З’ясовано, що веб-квести є одним із різновидів відомого у науці методу 
проєктів, адже, в основі веб-квестів перебуває проєктна методика, яка орієнтує учнів на проведення 
самостійної діяльності через індивідуальну, парну та групову роботу, а також на розв’язання важливої 
навчальної проблеми. Також веб-квести варто розглядати одним із різновидів квест-технології, у якій 
поєднується проєктний метод, проблемне та ігрове навчання, які здійснюються через застосування 
інформаційно-комунікаційних технологій в мережі Інтернет.  

Виклад основного матеріалу дослідження з обґрунтуванням отриманих наукових 
результатів. На сьогодні, досягнутий рівень розвитку інформаційно-комунікаційних технологій вже 
призвів до їх активного застосування у навчальному процесі. На порядку денному з’явилась необхідність 
застосування даних технологій не лише для передачі вчителем предметних знань, а й для активного 
оволодіння учнями навичками самостійного отримання інформації та їх практичного застосування. Для 
цього вчителям може знадобитися технологія веб-квестів, яка застосовується у викладанні багатьох 
шкільних навчальних предметів та професійній підготовці фахівців різноманітних сфер. Тому 
науковцями, вчителями та методистами рекомендуються різні підходи до застосування цієї технології. 
Теж саме стосується і визначення педагогічної сутності веб-квестів. 

Традиційна структура веб-квесту була розроблена Д. Доджем та його учнем Т. Марчом. Вона 
передбачала наступні базові елементи: вступ (визначення навчальної проблеми, сценарій та ролі 
учасників), центральне завдання (умотивований кінцевий продукт проєкту), ролі учасників, інформаційні 
ресурси мережі Інтернет, етапи роботи із покроковими самостійними завданнями, керівні поради щодо 
роботи із зібраною інформацією, висновок (підсумки проєктної діяльності), оцінювання відповідно до 
описаних критеріїв кінцевого продукту [4]. 

Практичне застосування веб-квестів призвело до певного різного бачення призначення цієї 
технології. Так, частина дослідників вважає, що у цій технології міститься вже відомий в науці 
проєктний метод. Зокрема, М. Камедія вважає, що в основі веб-квестів знаходиться проєктна методика, 
оскільки вона орієнтується на самостійну діяльність, у вигляді індивідуальної, парної та групової роботи, 
яка здійснюється у певних часових проміжках, органічно сполучаючись із груповим підходом до 
навчання. Однією з підстав для того, щоб вважати веб-квест проєктною методикою є те, що метод 
проєктів завжди передбачає необмеженість теми у вирішенні проблеми. В методологічній основі веб-
квесту перебуває активне навчання, яке створює передумови для перетворення одержаної нової 
інформації у нові знання, які можна використовувати. 

Водночас, дослідниця називає і ті відмінності, якими веб-квест відрізняється від методу проєктів. 
До цих відмінностей належить: однозначне визначення інформаційних ресурсів, у яких знаходиться та 
інформація, яка необхідна для розв’язання завдання; порядку дій, які необхідні для досягнення 
результату; переліку знань, умінь та навичок, які будуть одержані при виконанні завдання; критеріїв 
оцінювання виконаних завдань [6].  

Майже на тих же позиціях перебуває і Г. Романова, яка розглядає веб-квест у контексті технології 
проєктного навчання, що дозволяє використовувати ту інформацію, яка міститься в мережі Інтернет. 
Також квест пов’язується із грою та є одним із різновидів комп’ютерних ігор [11]. 

На поєднання у веб-квестах проєктного методу та ігрових технологій звертають увагу й інші 
дослідники. Так, У. Когут доводить, що у технології веб-квесту поєднуються проєктний метод та ігрові 
технології навчання. У відповідності із методикою застосування веб-квесту, учні вчаться знаходити, 
аналізувати та систематизувати необхідну інформацію, цим самим розв’язуючи поставлені перед ними 
навчальні завдання [7]. 

Багатьма дослідниками веб-квест розглядається у якості такого проблемного завдання, яке у своїй 
структурі має обов’язковий елемент рольової гри, при виконанні якої учні використовують ресурси 
інформаційної мережі Інтернет. Технологія веб-квесту за своєю структурою та особливостями 
використання доволі схожа на відомий у педагогіці метод проєктів. М. Трусюк, на прикладі підготовки 
вчителів математики, наводить наступні відмінності веб-квесту від методу проєктів: попереднє 
визначення тих інформаційних ресурсів, які необхідні для розв’язання поставленої проблеми; визначення 
порядку дій, які необхідно виконати для отримання результату; визначення конкретних знань, умінь та 
навичок, які набуваються при виконанні веб-квесту; визначення критеріїв в оцінюванні виконаних 
завдань [16]. 
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Р. Мельниченко вважає, що квест – це ігрова технологія навчання, призначенням якої є пошук 
необхідної інформації, її аналіз та систематизація, вирішення поставлених завдань через послідовне 
проходження певного маршруту. В основі квесту знаходиться інтелектуальне змагання, яке має елементи 
рольової гри [10]. 

Т. Зубехіною веб-квест розглядається у якості інтернет-пошуку, метою якого є отримання нових 
знань, закріплення наявних знань та навичок користування мережею Інтернет та інших навичок за 
освітнім предметом [5]. 

При виконанні учнями веб-квестів реалізовуються навчальна, розвивальна та виховні цілі 
навчання. Навчальна ціль веб-квестів, через організацію самостійних індивідуальних та групових видів 
роботи, передбачає введення учнів до активної пізнавальної діяльності. Розвиток в учнів творчих 
здібностей, уяви та мислення логічного виду означає реалізацію розвивальної цілі навчання. Реалізацію 
виховної цілі навчання доводять особиста відповідальність учнів, уміння працювати толерантно та 
пунктуально. У методиці викладання інформатики передбачається застосування короткотривалих та 
довготривалих веб-квестів [7]. Метою короткотривалих веб-квестів є набуття учнями знань та їх 
інтеграція. Учні ознайомляться та опрацюють великий обсяг інформації. На основі довготривалого веб-
квесту учні розширюють та аналізують отримані знання, перетворюючи їх в нове для них розуміння [4]. 

Застосування веб-квестів у навчання учнів призводить до формування наступних умінь: 
інформаційно-комунікаційної компетентності, умінь здійснювати самонавчання та самоорганізацію, 
працювати в команді, знаходити декілька способів щодо найбільш оптимальних варіантів розв’язання 
проблемних ситуацій, обґрунтування особистого вибору, розвитку творчого потенціалу та умінь 
публічно виступати. В учнів стимулюються загальнонавчальні та професійні вміння й навички, 
поглиблюються знання з профільних предметів [13]. 

У методичній літературі веб-квести відносяться до ігрового виду навчальної діяльності, адже учні 
отримують від вчителя лише частину необхідної інформаціє, а іншу вони повинні знайти 
використовуючи особисті знання та відповідні пошукові системи, використовуючи гіперпосилання. При 
виконанні веб-квесту учні вчаться орієнтуватися у певних обсягах інформації, та, виконуючи самостійно 
проєкт, доповнювати її особистими спостереженнями і висновками. На основі застосування веб-квесту 
учнями проводиться самостійна проєктна, дослідницька та пошукова діяльність, в процесі якої вони 
навчаються розвивати компетентності в пошуку інформації, узагальненні та порівнянні. Уміння 
аналізувати, інтерпретувати та оцінювати призводять до формування в учнів критичного мислення [3]. 

Н. Руденко вважає, що навчальним квестом є розумово-динамічна гра, яка полягає у проходженні 
командою певних етапів (маршруту) із виконанням спеціальних завдань на кожному етапі. Ці завдання 
повинні відповідати конкретній навчальній меті [12]. А от І. Лецюк розуміє під веб-квестом цілеспрямо-
ваний пошук, змагання та гру, яка відбувається у мережі Інтернет [9].  

У веб-квесті реалізується конструктивістський підхід до організації навчання, коли педагог є 
консультантом, організатором та координатором проблемно-орієнтованої, дослідницької навчальної 
діяльності учнів, які є співучасниками процесів навчання, поділяючи особисту відповідальність за 
отримані результати навчання [16]. 

Для успішності застосування веб-квесту, педагог повинен: визначити тему, центральне завдання 
(проблемне запитання), сюжет та план сценарію; встановити необхідні інформаційні ресурси, якими 
будуть користуватись учні; розробити етапи навчальної роботи, встановити регламент часу; узагальнити 
та оцінити отримані результати [10]. 

Певним підсумком у розумінні педагогічної сутності та практичного застосування квест-
технологій є дисертаційне дослідження І. Сокол, яка, проаналізувавши сучасні науково-педагогічні 
підходи до встановлення сутності квестів, класифікує підходи науковців до цього поняття. Відповідно, 
дослідники розглядають квести як: особливу комп’ютерну гру; сайт в мережі Інтернет, із яким працюють 
учні; проблемне (проектне) завдання, у якому містяться елементи рольової гри, при виконанні якого 
використовуються інформаційні ресурси мережі Інтернет; діяльність, яка орієнтується на вирішення 
учнями певної проблеми; особливу освітню технологію.    

І. Сокол пропонує особисте визначення поняття квесту. Під цим поняттям вона розуміє 
інноваційну педагогічну ігрову технологію, яка передбачає виконання учнями проблемних завдань у 
відповідності із ігровим сюжетом, при виконанні яких ними добирається та впорядковується інформація, 
виконується самостійна дослідницька робота. На основі цього, учнями систематизується та 
узагальнюється вивчений матеріал, який подається у вигляді цілісної системи. 

У розробленій І. Сокол класифікації квестів певне місце отримало і визначення веб-квестів. При 
цьому, дослідницею виділяються квести, які є методом проєктів. У цьому випадку учні отримують 
проблемне завдання, набір відповідних інформаційних ресурсів та створюють новий продукт. Називає 
І. Сокол і веб-квести, які мають тип «змагання», коли учнями виконуються задані вчителем завдання у 
відповідності із розробленим сюжетом. Через проведення аналізу джерел, розміщених у мережі Інтернет, 
учні повинні розв’язати завдання та знайти відповідні відповіді [14]. 

У контексті вищезазначеного, важливо проаналізувати погляди на сутність веб-квестів та 
особливості їх застосування із точки зору тих вчителів інформатики, які працюють за цією технологією. 
Так, на думку О. Гесь, веб-квест є однією із різновидів квест-технологій, яка є інтегрованою технологією, 
у якій поєднані проєктний метод, проблемне та ігрове навчання, які здійснюються через ІКТ. При цьому, 
учні проводять навчальну діяльність через виконання проблемного завдання засобами гри, яка 
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організовується за певним сюжетом. Алгоритм квесту проводиться у контексті технології проблемного 
навчання. Кінцевий навчальний продукт квесту може поставати у якості виконаного завдання, різних 
мультимедійних презентацій тощо. Сюжет базується на технології ігрової технології та має командний 
характер. Технологія передбачає використання комп’ютерних програм та можливостей інформаційних 
ресурсів Інтернет [2]. 

О. Кошель пропонує використовувати веб-квест під назвою «Міжпланетна подорож», який 
призначений для вивчення інформатики учнями 5–6 класів. Працюючи в мережі Інтернет, учні 
виконують завдання вчителя розгадуючи пазли, ребуси та логічні задачі. Вчитель працює поетапно, 
поступово надаючи учням доступ до нових сторінок, оцінюючи результати виконання попередніх 
завдань.  

На його думку, використання веб-квестів призводить до зростання мотивації учнів до вивчення 
інформатики та навчального застосування комп’ютерних технологій. У результаті використання веб-
квестів учні не лише знаходять відповідну інформацію в мережі Інтернет, а й проводять її узагальнення, 
роблять висновки, застосовують її інформаційні можливості для особистої творчої діяльності [8]. 

Вчителями інформатики м. Сміла А. Бондаренко, І. Кірієнко та З. Юцкевич пропонується 
використовувати на веб-квести для 5 класу «Комп’ютер – наш помічник», «Дорожня азбука користувача 
Інтернету», 7 класу – «Безпека в Інтернеті» [1]. 

Висновки. Сучасними вченими, методистами та вчителями по-різному визначається педагогічна 
сутність веб-квестів. Частина дослідників вважає веб-квести одним із різновидів відомого у науці методу 
проєктів. Підставою для такого підходу є та обставина, що в основі веб-квестів перебуває проєктна 
методика, яка орієнтує учнів на проведення самостійної діяльності через індивідуальну, парну та групову 
роботу, розв’язування важливої навчальної проблеми. До відмінностей методів проєкту і веб-квесту 
відноситься визначення учителем тих інформаційних ресурсів, у яких знаходиться інформація, яка є 
необхідною для: розв’язання завдання; порядку дій, які необхідні для досягнення результату; переліку 
знань, умінь та навичок, які будуть одержані при виконанні завдання; критеріїв оцінювання виконаних 
завдань. 

Частина вчених звертає увагу на те, що веб-квест є одним із різновидів квест-технологій, який 
об’єднує проєктний метод, проблемне та ігрове навчання, а використання ІКТ є невід’ємною частиною 
цього процесу. Учнями виконується проблемне завдання через навчальну гру, яка організовується за 
певним сюжетом. Проведення алгоритму квесту проводиться через технологію проблемного навчання. 
Кінцевий навчальний продукт квесту може поставати у якості виконаного завдання, різних 
мультимедійних презентацій тощо. Сюжет базується на ігровій технології та має командний характер. 
Технологія передбачає використання комп’ютерних програм та можливостей інформаційних ресурсів 
Інтернет. 

У літературі відомі і веб-квести, які мають тип «змагання», коли учнями виконуються задані 
вчителем завдання у відповідності із розробленим сюжетом. Через проведення аналізу джерел, 
розміщених у мережі Інтернет, учні повинні розв’язати завдання та знайти відповідні відповіді. 

На сьогодні перед шкільною освітою постало важливе завдання щодо використання сучасних 
технологій навчання та особистісного розвитку учнів. У реалізації цих завдань можуть допомогти освітні 
квести. При вивченні учнями 5–6 класів адаптаційного курсу інформатики, вони повинні оволодіти 
практичними навичками щодо активного пошуку, презентації, перетворення, аналізу, узагальнення та 
систематизації інформації. Учні повинні розв’язувати важливі життєві проблеми та створювати 
інформаційні продукти, використовувати інформаційно-комунікаційні технології для отримання 
інформації та комунікації, усвідомлювати процесуальні операції, результати та можливі особисті і 
суспільні наслідки застосування інформаційних технологій. Практичне застосування на уроках 
інформатики такої освітньої технології, як веб-квест, дозволить успішно реалізувати відповідні цілі 
вивчення цього навчального предмету. 

Перспективи подальших досліджень вбачаємо у вивченні впливу технології веб-квестів на 
формування творчих здібностей учнів 5–6 класів при вивченні ними адаптаційного курсу інформатики. 
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ORGANIZATION OF PROJECT ACTIVITIES  

OF 5-6 GRADE STUDENTS IN COMPUTER SCIENCE LESSONS:  
SCIENTIFIC AND THEORETICAL ANALYSIS 

The actuality of the theme is due to the fact that many innovative pedagogical technologies 
are used in the practice of teaching an adaptive computer science course, one of which is web-
quests today. However, modern scientists, methodologists and teachers define the pedagogical 
essence of this technology differently. Despite a considerable number of publications on this issue, 
researchers have not paid attention to the practical application of quest technologies in the study 
of the subject «Computer Science» by 5th – 6th grade students. 

The purpose of the work is to establish the pedagogical essence of web-quests and the 
peculiarities of application of this innovative technology in computer science lessons. 

The methodological basis on the results of scientific research by M. Kamedia, who 
considers this technology as interactive and project-based learning, M. Trusiuk – as a means of 
deepening the mathematical knowledge of future teachers. N. Rudenko, D. Shyrokov, I. Letsiuk are 
considering the implementation of this technology in the training of future primary school 
teachers, R. Melnychenko – in the training of future biology teachers, and I. Sokol – in 
postgraduate pedagogical education. 

The scientific novelty of the article shows that web-quests are one of the varieties of the 
project method known in science, because web-quests are based on a project methodology that 
focuses students on independent activities through individual, pair, and group work, as well as on 
solving an important educational problem. Additionally, web-quests are considered as a type of 
quest technology that combines the project method, problem-based and game-based learning, 
which are carried out through the use of information and communication technologies on the 
Internet. 

Conclusions. The web-quest algorithm is implemented through the technology of problem-
based learning. The final educational product of the web quest can appear as a completed task, 
various multimedia presentations, etc. It is based on game technology and has a team character. 
The technology involves the use of computer programs and the capabilities of Internet information 
resources. 

 
Key words: education, informatics, quest-technology, web-quest, Internet, information and 

communication technologies. 
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