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Розділ 1. Впровадження квест-технології в освітній процес 

Гра – вища форма дослідження. 

Альберт Енштейн 

 

Особливості активізації пізнавальної діяльності учнів за 

допомогою квест-технології 

На сьогоднішній день проблему створення та використання 

квестів в освітньому процесі активно вивчають зарубіжні та 

вітчизняні науковці: Б.Додж [22], Т.Марч [22], М.В. Андрєєва, Я.С. 

Биховський [12.], О.Л. Гапеєва [1], М.С. Гриневич [3], Л.А. Іванова 

[14], Н.В. Кононец [6], Г.Л. Шаматонова [18] та ін.  

 

 
 

У міфології та літературі поняття «квест» спочатку позначало 

один із способів побудови сюжету - подорож персонажів до певної 

мети через подолання труднощів. Наприклад, «Міф о 12 подвигів 

Геракла», де головному герою – Гераклу, необхідно виконати по 

велінню царя Еврісфея дванадцять великих подвигів, для того щоб 

знайти велику славу, стати безсмертним і отримати вдячну пам'ять у 

віках. Або «Міф о Персеї», де головному герою необхідно було 

виконувати важкі завдання від Полідекта, людини, яка приютила 

Персея та його мати.  

Із сучасних літературних творів, прикладом квесту, можна 

назвати роман-епопею англійського письменника Дж.Р.Р. Толкіна 

«Володар кілець» (див.рис.1). Ще одним яскравим прикладом квесту 

є роман «Квест» Бориса Акуніна. Читачеві пропонується незвичайна 

можливість - розгадати разом з героєм одну з головних таємниць 

людства, для чого доведеться відправитися в Радянський Союз 

тридцятих років, а звідти перенестися в ще більш віддалену епоху.  

Квест - пригодницька гра (синоніми: квест (трансліт. англ. Quest - 

пошуки), Adventure (англ. пригода)). 
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Рис.1 Дж. Р. Р. Толкін «Володар кілець» 

 

У 1970 роки термін «квест» був запозичений розробниками 

комп'ютерних ігор для позначення ігор, метою яких є рух по ігровому 

світу до якоїсь мети. Її досягнення стає можливим тільки в результаті 

подолання різних перешкод шляхом вирішення завдань, пошуку і 

використання предметів, взаємодії з іншими персонажами [5]. 
 

 
 

У 1995 році в Сан-Дієго Берні Доджом та Томом Марчем була 

розроблена концепція веб-квестів, тобто квестів з використанням 

інформаційно-комунікаційних технологій та мережі Інтернет 

(див.рис.2). Веб-квест визначається ними як «орієнтовна діяльність, 

де практично вся інформація береться з мережі Інтернет». В 

концепції Б.Доджа [Dodge, 1997] та Т.Марча [March, 1998] визначено, 

що квести призначені для розвитку в учнів та вчителів вміння 

аналізувати, синтезувати та оцінювати інформацію [22]. 

Перші «прабатьки» квестів з'явилися на початку 1970-х, коли 

програміст Вільям Кроутер розробив програму під назвою Colossal 

Cave Adventure для ЕОМ марки PDP-10. Інтерфейс гри був 

текстовим, а сюжетом - пригоди героя у великій печері. 

«Квест» - це два самостійних роману, пов'язані між собою за 

допомогою підказок-кодів. Обидва томи знаходяться під однією 

обкладинкою, надруковані з різних сторін. Незважаючи на те, що 

обидва томи є цілком самодостатніми творами, у другому томі 

знаходяться підказки до «проходження» першого. 
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Рис.2 Б.Додж та Т.Марч 

В таблиці 1 представлені різні визначення поняття «квест», які 

зустрічаються в літературі.  

Таблиця 1. Різні визначення поняття «квест» 
Автор Визначення 

Биховський Я.С. «освітній веб-квест - це сайт в Інтернеті, з яким працюють 

учні, виконуючи ту чи іншу навчальну задачу» [12].  

Гриневич М.С. розглядає медіа освітні квести, як нову й перспективну 

технологію в медіа дидактиці [3]. 

Федоров А.В., 

Новікова А.О., 

Колесніченко 

В.Л., Каруна І. 

О. 

в монографії «Медиаобразование в США, Канаде и 

Великобритании» розглядають веб-квест як освітній сайт, 

присвячений самостійної дослідницької роботі учнів 

(зазвичай в групах) з певної теми з гіперпосиланнями на різні 

веб-сторінки [20, 108]. 

Шмідт В.В. це міні-проекти, засновані на пошуку інформації в Інтернеті. 

Завдяки такому конструктивному підходу до навчання, учні 

не тільки добирають і упорядковують інформацію, отриману 

з Інтернету, але й скеровують свою діяльність на поставлене 

перед ними завдання, пов'язане з їх майбутньою професією 

[9].  

Кузнєцова Т.О. розглядає квест як приклад організації інтерактивного 

освітнього середовища [15]. 

Яковенко А. В. у статті «Використання технології Web-квест у мовній 

освіті» розкриває поняття квесту як проблемне завдання c 

елементами рольової гри, для виконання якого 

використовуються інформаційні ресурси Інтернету [21]. 

Шевцова О.Г. орієнтована на вирішення проблеми діяльність [19]. 

Філіп Бенц «це конструктивний підхід до навчання... Учні не тільки 

збирають і організують інформацію, отриману з Інтернету, 

вони спрямовують свою діяльність на поставлене перед ними 

завдання, часто пов'язану з їх майбутньою професією». 

Гончарова Н.Ю. це сценарій організації проектної діяльності учнів з будь-якої 

теми з використанням ресурсів мережі Інтернет [13]. 
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Проведення квестів допомагає розвивати творчу особистість як 

учня, так і вчителя. До участі також можна підключити і родину 

дитини, що допоможе створити командну, сімейну атмосферу. 

Психологічний словник визначає, що творча особистість виникає 

лише внаслідок наявності у неї "..здібностей, мотивів, знань і вмінь, 

завдяки яким створюється продукт, який відрізняється новизною, 

оригінальністю, унікальністю". Серед характерологічних 

особливостей творчої особистості виділяють: відхилення від 

шаблону; оригінальність; ініціативність; наполегливість; високу 

самоорганізацію; працездатність. Всі ці характеристики можна 

формувати при проведенні квестів.  

За думкою Грабчак Д.В. функціональні можливості квестів 

дають змогу розв’язати ключові завдання елективних курсів (курсів 

за вибором) з навчальних предметів, зокрема стимулювати розвиток 

загальнонавчальних і професійних умінь та навичок учнів; поглибити 

знання з профільних предметів; підготувати до зовнішнього 

незалежного оцінювання, підсумкової атестації [2]. 

У 1956 році Бенджамін Блум, професор Чикагського 

університету запропонував багаторівневу структуру розумової 

діяльності учнів. Для визначення рівня розвитку в учнів навичок 

творчого і критичного мислення Блум виділив 6 рівнів мислення. На 

першому, базовому, рівні знаходяться знання, а вище - послідовно 

розуміння, використання, аналіз, синтез та оцінювання фактів і 

інформації та їх застосування для розвязування завдань реального 

життя та у навчальній діяльності. Берні Додж пропонує 

використовувати веб-квести для розвитку навичок мислення вищих 

рівнів: аналіз, синтез та оцінювання. 
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Проаналізувавши науково-педагогічну літературу та різні 

погляди на поняття квесту, можна скласти таку класифікацію: 

1. За формою проведення квести бувають: 

а) комп’ютерні ігри; 

б) веб-квести; 

в) QR-квести; 

г) медіа квести; 

д) квести на природі (вулиці, парках тощо); 

е) комбіновані. 

 

 
 

2. За режимом проведення: 

а) в реальному режимі; 

б) у віртуальному режимі; 

в) у комбінованому режимі. 

3. За терміном реалізації квести розрізняють: 

а) короткострокові - мета: поглиблення знань та їх інтеграція, 

розраховані на одно-три заняття; 

б) довгострокові - мета: поглиблення і перетворення знань, 

розраховані на тривалий термін - може бути, на семестр або 

навчальний рік.  

4. За формою роботи: 

а) групові; 

б) індивідуальні. 

5. За предметним змістом: 

а) моно квест; 

б) міжпредметний квест. 

6. За структурою сюжетів розрізняють: 

а) лінійні; 

б) не лінійні; 

в) кільцеві. 

«QR - Quick Response - Швидкий Відгук» - це двомірний штрихкод 

(бар-код), що надає інформацію для швидкого її розпізнавання за 

допомогою камери на мобільному телефоні, розроблений і 

представлений компанією Denso в 1994 році.За допомогою QR-коду 

можна закодувати будь-яку інформацію, наприклад: текст, номер 

телефону, посилання на сайт або візитну картку. 
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7. За інформаційним освітнім середовищем: 

а) традиційне освітнє середовище; 

б) віртуальне освітнє середовище. 

8. За технічною платформою: 

а) віртуальні щоденники та журнали (блоги, ЖЖ, тощо); 

б) сайти; 

в) форуми; 

г) Google-групи; 

д) соціальні мережі. 

9. За домінуючою діяльністю учнів: 

а) дослідницький квест; 

б) інформаційний квест; 

в) творчий квест; 

г) рольовий квест. 

10.За типом завдань (класифікація Б.Доджа та Т.Марча): 

а) переказ - демонстрація розуміння теми на основі подання 

матеріалів з різних джерел в новому форматі: створення 

презентації, плаката, оповідання; 

б) планування та проектування - розробка плану або проекту на 

основі заданих умов; 

в) самопізнання - будь-які аспекти дослідження особистості; 

г) компіляція - трансформація формату інформації, отриманої з 

різних джерел: створення книги кулінарних рецептів, 

віртуальної виставки, капсули часу, капсули культури; 

д) творче завдання - творча робота в певному жанрі - створення 

п'єси, вірші, пісні, відеоролика; 

е) аналітична задача - пошук і систематизація інформації; 

ж) детектив, головоломка, таємнича історія - висновки на основі 

суперечливих фактів; 

з) досягнення консенсусу - вироблення рішення по гострої 

проблеми; 

и) оцінка - обґрунтування певної точки зору; 

к) журналістське розслідування - об'єктивне виклад інформації 

(поділ думок і фактів); 

л) переконання - схиляння на свій бік опонентів або нейтрально 

налаштованих осіб; 

м) наукові дослідження - вивчення різних явищ, відкриттів, 

фактів на основі унікальних он-лайн джерел. 



Впровадження квест-технології в освітній процес 

 

 9 

В літературі також існує два варіанти розуміння веб-квестів: 

1.Веб-квест по типу "методів проектів" - всі учасники квесту 

об’єднуються в групи (дослідники, дизайнери, літератори тощо); 

кожна група отримує своє завдання, а також набір веб-ресурсів, з 

якими вони будуть працювати; кожна група виконуючи завдання 

повинна створити новий продукт (веб-сайт, блог, віртуальний 

словник тощо). Тобто акцент робиться на групову роботу та на аналіз 

веб-ресурсів.  

2.Веб-квест по типу "змагання" - вчитель створює цікавий 

сюжет; учні (індивідуально або колективно, згідно сюжету) 

проходять завдання (пошук інформації, розкриття таємниці тощо); всі 

завдання виконуються для отримання мети (відгадати пароль, знайти 

скарби тощо). Тобто акцент робиться на цікавому сюжеті, грі та 

змаганнях між учнями. 

Для того, щоб квест був ефективно реалізований, за думкою 

Б.Доджа [22], він повинен мати такі елементи: 

а) вступ (формулювання теми, опис головних ролей учасників, 

сценарій квесту, план роботи або огляд усного квесту); 

б) центральне завдання (завдання, питання, на які учасники 

мають найти відповідь в межах самостійного дослідження, 

який підсумковий результат має бути досягнутий); 

в) список інформаційних ресурсів, які можна використати під 

час досліджень, у тому числі ресурси Інтернет; 

г) опис основних етапів роботи; керівництво до дії; 

д) висновок (підсумки дослідження, питання для подальшого 

розвитку теми). 

Ключовим розділом будь-кого квесту являється детальна шкала 

критеріїв оцінки, спираючись на яку, учасники оцінюють самих себе, 

товаришів по команді. Цими ж критеріями користується і учитель. 

Квест є комплексним завданням, тому оцінка його виконання 

повинна ґрунтуватися на декількох критеріях, орієнтованих на тип 

проблемного завдання і форму представлення результату [4]. 

В таблиці 2 «Критерії оцінювання» представлені критерії 

оцінювання запропоновані Желізняком Л.Д.  
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Таблиця 2. Критерії оцінювання проходження квесту 

 Середній Достатній Високий 

Розуміння 

завдання 

Включені 

матеріали, що не 

мають 

безпосереднього 

відношення до 

теми; 

використовується 

одне джерело, 

зібрана інформація 

не аналізується і не 

оцінюється 

Включаються як 

матеріали, що мають 

безпосереднє 

відношення до теми, 

так і матеріали, що 

не мають 

відношення до неї; 

використовується 

обмежена кількість 

джерел 

Робота демонструє 

точне розуміння 

завдання 

Виконання 

завдання 

Випадкова підбірка 

матеріалів; 

інформація 

неточна або не має 

відношення до 

теми; неповні 

відповіді на 

питання; не 

робляться спроби 

оцінити або 

проаналізувати 

інформацію 

Не уся інформація 

узята з достовірних 

джерел; частина 

інформації неточна 

або не має прямого 

відношення до теми 

Оцінюються роботи 

різних періодів; 

висновки 

аргументовані; усі 

матеріали мають 

безпосереднє 

відношення до теми; 

джерела цитуються 

правильно; 

використовується 

інформація з 

достовірних джерел 

Результат 

роботи 

Матеріал логічно 

не побудований і 

поданий зовні 

непривабливо; не 

дається чіткої 

відповіді на 

поставлені 

завдання 

Точність і 

структурованість 

інформації; 

привабливе 

оформлення роботи. 

Недостатньо 

виражена власна 

позиція і оцінка 

інформації. Робота 

схожа на інші 

учнівські роботи 

Чітке і логічне 

представлення 

інформації; уся 

інформації має 

безпосереднє 

відношення до теми, 

точна, добре 

структурована і 

відредагована. 

Демонструється 

критичний аналіз і 

оцінка матеріалу, 

визначеність позиції 

Творчий 

підхід 

Учень просто 

копіює інформацію 

із запропонованих 

джерел; немає 

критичного 

Демонструється одна 

точка зору на 

проблему; 

проводяться 

порівняння, але не 

Представлені різні 

підходи до вирішення 

проблеми. Робота 

відрізняється 

яскравою 



Впровадження квест-технології в освітній процес 

 

 11 

погляду на 

проблему; робота 

мало пов'язана з 

темою квеста 

робляться висновки індивідуальністю і 

виражає точку зору 

мікрогруп 

 

Б.Додж рекомендує використовувати від 4 до 8 критеріїв, які 

можуть включати оцінку: 

а) дослідної та творчої роботи, 

б) якості аргументації, 

в) оригінальності роботи, 

г) навичок роботи в мікрогрупі, 

д) усного виступу, 

е) мультимедійної презентації, 

ж) письмового тексту тощо. 

 

Статкевич А. Г. та Фенчук О. О. розглядають такі критерії 

оцінювання [8]: 

Таблиця 3. Критерії оцінювання проходження квесту 
Розділи для 

оцінювання 

91-100 балів 

(відмінно) 

75-90 балів 

(добре) 

61-74 бали 

(задовільно) 

Пошукова 

робота 

Робота над 

проектом 

демонструє чітке 

розуміння 

поставленої задачі 

щодо виконання 

завдання. 

Використана 

достатня кількість 

джерел для 

підготовки проекту. 

Підібрані як 

матеріали, що 

мають безпосереднє 

відношення до теми, 

так і матеріали, що 

не мають 

відношення до неї; 

використовується 

обмежена кількість 

джерел. 

Для проекту 

підібрані матеріали, 

що не мають 

безпосереднього 

відношення до 

теми; 

використовується 

одне джерело, учень 

не проводить 

аналізу та оцінки 

матеріалу. 

Опрацювання 

та 

систематизація 

матеріалу 

Оцінюються роботи 

різних періодів; 

висновки 

аргументовано; всі 

матеріали мають 

відношення до 

теми; джерела 

цитуються 

правильно; 

використовується 

інформація з 

Інформація для 

проекту взята з 

достовірних джерел 

але спостерігається 

неточність в 

окремих розділах 

або не має 

відношення до теми. 

Добірка матеріалу 

проведена не згідно 

плану; інформація 

неточна або не має 

відношення до 

теми; відповіді на 

запитання неповні, 

учень не робить 

спроби оцінити або 

проаналізувати 

інформацію. 
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достовірних джерел. 

Результативніс

ть виконаного 

проекту 

Подання інформації 

є чітким та 

послідовним; весь 

обсяг матеріалу має 

безпосереднє 

відношення до теми. 

Аналіз та оцінка 

матеріалу 

демонструється 

учнем на високому 

рівні. 

Точність і 

структурованість 

інформації; 

оформлення роботи 

зроблено згідно 

вимог. Недостатньо 

виражена власна 

позиція й оцінка 

інформації. Робота 

схожа на інші 

проектні роботи 

учнів, що 

працювали над 

проектом. 

Структура проекту 

не має логічної 

побудови, проект 

поданий зовні 

непривабливо; 

учень не дає чіткої 

відповіді на 

поставлені питання. 

Трансформація 

та 

імплементація 

проекту 

Представлено різні 

підходи до 

вирішення 

проблеми. Робота 

відрізняється 

яскравою 

індивідуальністю і в 

роботі відображена 

точка зору творчої 

групи. 

Учень демонструє 

лише одну точку 

зору на проблему; 

може проводити 

порівняння, але у 

висновках не видно 

повного розуміння 

вирішення 

конкретної 

проблеми. 

Учень лише копіює 

інформацію із 

запропонованих 

джерел; немає 

критичного погляду 

на проблему; учень 

не уміє 

прогнозувати 

подальший 

можливий хід дії, 

робота недостатньо 

відповідає темі 

квесту. 
 

Ефективність самого квесту можно оцінити за наведеною нижче 

формою [23]: 

Таблиця 4. Критерії оцінювання ефективності квесту
1
 

 Базовий рівень Задовільно  Дуже добре  

Ключове 

(основне) 

запитання 

квесту 

На запитання можна 

відповісти відразу і 

безпосередньо. 

Запитання 

фокусується на 

Запитання охоплює 

більш низькі рівні 

таксономії Блума 

(знання, розуміння і 

застосування). 

Ключове/основне 

запитання підтримує 

навчання, що 

охоплюють всі рівні 

таксономії Блума. 

                                                 
1
 Переклад з анг. Дементієвська Н.П. -  старший науковий співробітник 

Інституту інформаційних технологій та засобів навчання АПН України. 
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більш низьких рівнях 

таксономії Блума 

(знання і розуміння). 

Запитання має одну 

очевидну відповідь. 

Учень може швидко 

прийти до висновку, 

відшукавши в 

інтернеті відповідь на 

запитання. 

Запитання не спонукає 

учнів робити власні 

судження або оцінки. 

Учень зацікавлений 

запитанням. 

Учень спонукається 

до знаходження 

свого власного 

рішення/відповіді. 

Ключове запитання 

ґрунтується на 

попередніх знаннях 

учня. 

Сприяє постановці 

нових подібних 

запитань. 

Запитання пов'язане 

з реальним 

оточенням учня та з 

навчальною 

програмою. 

Супровід 

пошукового 

процесу 

Пошук інформації не 

зосереджений на 

головних ідеях 

запитання. 

Поставлені декілька 

запитань. 

Вивчається лише 

інформація/дані з 

заданої теми. 

Пошук або створення 

даних, які частково 

адресовані 

основному/ключовому 

запитанню. 

Використовуються 

лише невеликі 

фрагменти інформації 

з загальної картини 

щодо теми. 

Можна зробити 

висновки. 

 

Пошук або 

створення даних, які 

адресовані 

ключовому 

запитанню. Учні 

провокуються до 

постановки 

додаткових запитань. 

Пошук інформації 

(даних) 

для створення 

моделей. 

Учень знаходить 

закономірності/тенде

нції в інформації, яка 

потрібна для 

відповідей на 

запитання і 

створення висновків. 

Учень робить 

рефлексію щодо 

адекватності 

висновків з точки 

зору якості 

інформації та 
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запитання. 

Загальне 

візуальне 

представлення 

Лише текст. 

Використовує один 

макет/сценарій. 

Навігація 

здійснюється  тільки 

кнопкою "Назад" в 

браузері. 

Графічні елементи 

іноді, але не завжди, 

сприяють розумінню 

концепцій, 

ідей і відносин. 

Використано кілька 

варіантів шрифтів, 

кольорів і розміщення 

матеріалу. 

В навігації є декілька 

моментів/місць, де 

користувач може 

заблукати і не знати, 

куди рухатися далі. 

Використані графічні 

елементи, що 

відповідають змісту і 

темі для створення 

наочного 

представлення 

даних, що сприяє 

розумінню 

концепцій, ідей і 

відносин. 

Наявні різні за 

типом, розміром, та / 

або кольоровим 

рішенням елементи, 

які 

використовуються з 

певною 

закономірністю. 

Навігація не 

викликає труднощів. 

Для учня завжди 

ясно, де знаходяться 

всі частини/елементи 

і як до них дістатися. 

Відповідність 

завдань квесту 

навчальним 

цілям з 

програм та 

стандартів, 

відповідність 

віку учнів 

Веб-квест містить 

декілька пунктів/тем, 

дотичних до 

стандартів і 

навчальних програм. 

Вимоги освітніх 

стандартів і 

навчальних програм 

не відображаються в 

квесті. 

Веб-квест не є 

міжпредметним, 

ніяких намагань 

залучити інші 

навчальні дисципліни 

чи теми. 

Стандарти і навчальні 

програми пов'язані з 

Веб-квестом. 

 

Веб-квест. є 

міжпредметним і 

чітко відповідає 

вимогам стандартів і 

програм різних 

предметів. 

Стандарти і 

програми прямо 

корелюють з 

завданнями квесту. 

 

Залучення 

учнів до 

створення 

сценарію і 

виконання 

завдань 

Сценарій є лінійним, 

однаковим для всіх. 

Завдання вимагає від 

учня дослідження на 

рівні знань або їх 

осмислення. 

Сценарій є цікавим і 

не лінійним. 

Завдання частково 

визначаються 

вчителем, деяка 

довідкова інформація 

Сценарій і завдання 

чіткі і привабливі 

для учнів, 

спонукають учнів 

мислити так, що це 

виходить за рамки 
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Передбачається, що 

учень може сам 

планувати свій час 

без вказання чіткого 

напрямку 

дослідження. 

надається для кожної 

ролі окремо. 

Напрямки роботи чіткі 

і зрозумілі. 

механічного 

розуміння теми. 

Завдання забезпечує 

достатньою 

довідковою 

інформацією для 

підтримки інтересу 

учнів. 

Процедури чітко 

визначені. 

Джерела якісні 

і відповідають 

віку учнів 

Посилання на сайти 

й матеріали 

незначно, але 

пов'язані з темою 

квесту, його 

призначенням. 

Використовується 

здебільшого одне 

джерело. 

Інтерпретується 

матеріал з одного 

джерела. 

Обмежена 

інформація для 

учнів, щоб її 

проаналізувати або 

інтерпретувати. 

Запропонований 

список сайтів включає 

в себе відповідні і 

невідповідні темі 

матеріали. 

Використання 

обмеженої кількості 

джерел. 

Сайти надають факти, 

але не заохочують до 

роздумів. 

Деякі сайти не 

відповідають віку 

учнів. 

Всі елементи в 

списку сайтів містять 

відповідну темі 

інформацію. 

Для кожної ролі 

джерела 

відрізняються. 

Сайти містять 

інформацію про 

проблему, що 

висвітлюється з 

різних боків: на 

особистому або 

міжособистому рівні, 

з соціальних або 

громадських 

перспектив. 

Джерела 

відповідають віку і 

рівню розвитку 

учнів, легкі для 

читання та 

сприйняття. 

Ролі цікаві і 

різноманітні 

Учні самі можуть 

створювати ролі, але 

вони не чітко 

визначені. 

Ролі загальні, а не 

конкретні, таким 

чином діяльність 

визначається іншими 

факторами. 

Довідкова 

Персонажі/ролі схожі 

за діяльністю і 

ідеями/вподобаннями/ 

віруваннями чи 

думками. 

Недостатньо 

довідкової інформації 

для кожної ролі. 

Є дві або менше 

ролей. 

Веб-квест вводить 

персонажів/ролі, які 

будуть взаємодіяти з 

інформацією в 

"реальному світі". 

Використовується 

кілька персонажів / 

ролей, чітко 

визначених та 

унікальних. 
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інформація є 

однаковою для всіх 

учасників, або є одна 

роль для всіх у веб-

квесті. 

Дійова 

особа/персонаж/ роль 

явно «надумані» і 

вони не братимуть 

участь у подібному 

сценарії в реальному 

житті. 

Персонажі мають 

різні точки зору з 

головного питання. 

Ясність 

критеріїв 

оцінювання 

Контрольний список 

критеріїв оцінювання 

квесту надається 

учням без 

показників/опису їх 

якостей. 

Учитель застосовує 

форму оцінювання з 

критеріями і їх 

описом для кожного 

рівня. 

Критерії успіху 

частково описані в 

формі оцінювання. 

Учні застосовують 

форму оцінювання з 

критеріями і їх описом 

для кожного рівня для 

оцінювання власної 

роботи. 

Критерії успіху чітко 

зазначені у вигляді 

форми оцінювання з 

критеріями і їх 

описом для кожного 

рівня для оцінки 

вчителями, 

самооцінки, і оцінки 

однолітками. 

Критерії включають 

як якісні, так і 

кількісні 

дескриптори (описи 

діяльності і якості 

роботи). 

Інструмент 

оцінювання чітко і 

точно вимірює те, що 

учні повинні знати і 

вміти робити, щоб 

виконати завдання 

Сприяння 

використанню 

творчого 

підходу 

 

 

Спонукає або 

дозволяє учням 

копіювати і 

вставляти матеріал з 

Інтернету без будь-

якого аналізу. 

Продукти діяльності 

демонструють 

слабкий зв'язок з 

відповідями на 

ключовезапитання. 

Продукти не 

показують власне 

ставлення учнів до 

вивченої теми 

Учень може 

продемонструвати 

один чіткий підхід до 

розуміння проблеми. 

Учням не поставлене 

завдання зробити 

власний висновок. 

Учень може 

створювати/висвітлю

вати кілька підходів і 

поглядів на 

проблему. 

Перед учнем 

стоятиме завдання 

продемонструвати 

різні підходи і 

погляди на 

проблему/питання. 



Впровадження квест-технології в освітній процес 

 

 17 

Не випадково квест – це ігрова технологія, бо добре 

організована гра є одним із найкращих засобів викликати у дітей та 

дорослих естетичну насолоду від творчого напруження своїх 

інтелектуальних і фізичних сил. Гра завжди носить невимушений 

характер. Вона спирається на внутрішнє спонукання людини і 

дозволяє йому розвивати самостійність, мимовільність дій. У грі 

задоволення приносить не тільки результат, але й процес його 

досягнення [11].  

 

 
 

Щербань П.М. зазначає, що педагогічні ігри можна й доцільно 

широко використовувати як засіб навчання, виховання і розвитку 

школярів. Будь-яка гра є засобом розвитку уваги, спостережливості, 

кмітливості. Збільшення розумового навантаження змушує 

замислитися над тим, як підтримати в учнів інтерес до матеріалу, що 

вивчається, їх активність протягом усього року. Важливу роль тут 

можуть відіграти дидактичні ігри з будь-якого предмету. Але, як 

зазначає Щербань П.М. в своїх дослідженнях, донедавна гру 

використовували лише на заняттях гуртків, тематичних вечорах 

тощо, а можливості її застосування у навчальному процесі певною 

мірою недооцінювались  [10, с.16]. 

Усе вищевикладене дає змогу зробити висновок, що квест – це 

ігрова технологія, яка має чітко поставлене дидактичне завдання, 

ігровий задум, обов’язково має керівника (наставника), чіткі правила, 

та реалізується з метою підвищення в учнів знань та вмінь 21 

століття.  
 

 

 

 

 

 

 

Б.П.Нікітін писав, що «гра має давати радість і дитині, й 

дорослому, розвивати творчі здібності, самостійність та 

ініціативу» [16, с.21]. 
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Український досвід впровадження квест-технології 

 

Аналіз літературних та Інтернет джерел дав можливість 

встановити, що певний досвід роботи, щодо впровадження квестів у 

навчальний процес, мають вчителі Росії. Вчителі-практики України 

вже багато років працюють з даною технологією, але в літературі 

дуже мало інформації про їх досвід.  

Зараз в багатьох областях проводяться не лише веб-квести, але й 

«живі» квести як для вчителів так і для дітей та їх батьків. У 2012 

році пройшов історичний Інтернет-квест «Війна 1812р. та Україна», 

що відбувся на Всеукраїнському освітньому порталі України 

«Щоденник.ua» за підтримки Міністерства освіти і науки України, 

Інституту інноваційних технологій і змісту освіти та Російського 

центру науки та культури в Україні. Ініціативу підтримали школярі з 

різних регіонів України. Метою конкурсу стало поширення та 

поглиблення знань про єдиний культурний, історичний та науковий 

українсько-російський простір, формування патріотичної та 

громадянської свідомості учнів (див.рис.3). 

 

 
Рис.3 Інтернет-квест «Війна 1812 року та Україна», що відбувся на 

Всеукраїнському освітньому порталі України «Щоденник.ua» 

 

На виконання Указу Президента України від 28.12.2012 р. № 756 

«Про проведення у 2013 році в Україні Року дитячої творчості» та 

відповідно до плану заходів Інституту інноваційних технологій і 
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змісту освіти з 11 по 30 листопада 2013 року відбувся веб-квест 

«Освіта в Чехії». Організатори заходу – Інститут інноваційних 

технологій і змісту освіти, освітні компанії Infostudy та GoStudy, 

інформаційний партнер «Щоденник.ua». Метою веб-квесту є 

вивчення історії та культури народів Європи, зокрема Чеської 

Республіки, популяризації європейських цінностей, оволодіння 

інформаційно-комунікаційними технологіями та розвиток ерудиції. 

9 квітня та 4 травня 2013 року в м.Ужгороді з ініціативи 

управління освіти Ужгородської міської ради методоб’єднання 

шкільних бібліотекарів, спільно з управлінням культури, спорту, сім’ї 

та молоді, управлінням економіки Ужгородської міської ради, Спілки 

письменників Закарпаття, Малої Академії Літератури І 

Журналістики, ПЛАСТу, ВУТ «Просвіти» ім.Т.Шевченка, обласної 

наукової та обласної бібліотеки для дітей та юнацтва, центральної 

міської бібліотеки, центральної міської бібліотеки для дітей було 

проведено загальноміське свято книги. Одним із заходів був 

проведений літературний квест для учнів 7-8 класів. Мета квесту – 

вивчити літературні місця м.Ужгорода.  

Старшим викладачем кафедри методики мов і літератури ІППО 

Л.Т.Коваленко до Дня української мови й писемності був проведений 

квест для учнів 8-11 класів. Мета гри - дізнатися більше про 

становлення розвиток української мови та писемності. Основне 

завдання: створити веб-сайт або блог, наповнити його матеріалами, 

зібраними під час проходження маршруту. Гру побудовано так, що її 

учасники, мають виконати певні навчальні завдання. Учитель має 

організувати самостійну проектно-пошукову діяльність своїх 

вихованців та підбити підсумки за результатами оприлюднених 

учнями матеріалів. Квест до Дня української мови й писемності веб-

квест - навчальна гра, створена засобами інформаційно-

комунікаційних технологій, призначення якої - урізноманітнити 

способи спілкування з учнями під час проведення виховних заходів, 

зацікавити школярів навчальним матеріалом. 

 
 

 

Учись находить ответы, а не задавать вопросы. 

Сергей Волков. Маруся 2: Таежный квест 

https://sites.google.com/site/kvestridnamova/home
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Досвід впровадження квестів в Запорізькій області 

З 2011 року Запорізька область працює в напрямку 

впровадження квест-технологій в освітній процес: 

 У 2011-2012 н.р. в рамках реалізації Року «Нам добре разом скрізь» 

були проведені: веб-квест «ІнфоСтратегія» для педагогічних 

працівників (92 учасника) та обласний конкурс розробок квестів 

для учнів, в якому прийняло участь 19 учасників.  

 У 2012-2013 н.р. в рамках реалізації Року «Життя online» були 

проведені: Всеукраїнський веб-квест «Безпечний Інтернет» для 

педагогічних працівників (313 учасників, з 11 регіонів України) та 

обласний квест «ІнфоСтратегія» для учнів «Школи сучасних 

знань» (більше 200 учасників). 

 2012р. - веб-квест "В поисках истины, или загадки для знатоков" 

для членів творчої групи вчителів російської мови та літератури. 

 2012р. – веб-квест «Библиопазлик» підготовлений для показу на 

майстер-класі "Веб-квест як засіб підвищення читацької 

активності" І Всеукраїнського семінару "Безперервна освіта як 

фактор професійного та творчого зростання бібліотечних 

працівників". 

 2014 р. - в рамках реалізації Року електронної дидактики 

«Мистецтво навчати» проведено обласний квест для вчителів 

фізичної культури та основ здоров’я «Полювання на лисиць» 

(більше 270 учасників). 

 2014 – в рамках реалізації Року електронної дидактики «Мистецтво 

навчати» проведено Всеукраїнський квест «К сокровищам родного 

слова» для учнів 7-11 класів. 

Багато вчителів вже впроваджують дану технологію в своїй 

діяльності, відзначаючи позитивні результати: 

 Лук’яненко Ю.В., вчитель російської мови та літератури: веб-квест 

«Орфографиада» 

 Гутарук Н.В., вч. англійської мови: мікс «живого» квесту та веб-

квесту «Zaporizhzhia in faces» 

 Євлаш А.В., методист, відповідальна за інформатизацію: веб-квест, 

присвячений Всесвітньому дню охорони довкілля «Екосвіт» 

 Марцих С.В., вчитель історії: «живий» квест «Козацькі скарби» 

 Аджимян О.Р., вчитель інформатики: фотоквест «А що ви знаєте 

про свою школу?» 

 Пазюк Н.М., вчитель української мови та літератури: веб-квест 
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«Шевченкознавці» 

 Погодаєва І.В., вчитель англійської мови: веб-квест «Round 

London» та багато інших.  

В даному посібнику представлені деякі розробки веб-квестів, 

«живих» квестів тощо. Сподіваймося, що наш досвід буде цікавий 

для Вас.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Если на первый взгляд идея не кажется абсурдной,  

у нее нет будущего. 

А. Эйнштейн 
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Розділ 2. Розробки квестів для учнів та вчителів 

(досвід Запорізької області) 

 

Розробка веб-квесту «Шевченкознавці» 

Автор: Пазюк Наталія Миколаївна 

Комунальний заклад «Хортицький національний  

навчально-реабілітаційний багатопрофільний центр»  

Запорізької обласної ради 

вчитель української мови та літератури 
 

Клас: 8-10 

Навчальні 

предмети: 

українська література, українська мова, інформатика, 

географія, історія. 

Термін проведення: 6 – 16 березня 2013 р. 

Необхідне 

обладнання: 

комп’ютер, доступ до мережі Інтернет 

Місце квесту в 

навчальному 

процесі: 

чому саме обрано квест з творчості Тараса Шевченка? У 

2014 році виповнюється 200 років від Дня народження 

Т.Г. Шевченка. Ключове питання «Що ми знаємо про 

Тараса Шевченка?». Учням були запропоновані завдання 

з тематики: дитинство і юність поета, викуп з кріпацтва, 

кохання Шевченка, смерть і перепоховання, літературна 

та мистецька спадщини та пам’ятники Тарасу Шевченку. 

Навчальні цілі та 

очікувані 

результати 

квесту: 

поглибити знання з життя і творчості Т.Г. Шевченка, 

звернути увагу на те, що творчість великого Кобзаря 

зігріта гарячою любов'ю до Батьківщини. Цей квест може 

бути використаний на уроках української літератури, де 

вивчається життя та творчість Тараса Шевченка, на 

предметних тижнях, позакласних заходах тощо. 

Адреса: http://natalipazyuk.blogspot.com 

Попередня 

підготовка до 

проведення: 

учням пропонувалося повторити вивчений матеріал з 

теми «Житєвий та творчий шлях Тараса Шевченка», 

перечитати його твори. 

Мета квесту: поглибити знання школярів про біографію Т. Шевченка, 

з’ясувати основні віхи його творчості; раціонально 

використовувати навчальний час; виховувати почуття 

поваги до життєвого подвигу Т.Шевченка в умовах 

підневільного становища нації в першій половині ХІХ ст. 



Впровадження квест-технології в освітній процес 

 

 23 

 

Блог квесту «Шевченкознавці» 

Завдання квесту: 

Завдання 1: Знайдіть в мережі Інтернет, використовуючи 

пошукові машини, відповіді на запитання: 
1.1. Хто такий Т.Шевченко?  

1.2. Яка картина Т. Шевченка не знайдена досі? (Підказка: вона 

була намальована під час грамоти у місцевого дяка Совгиря).  

1.3. Скільки років було Тарасу, коли с.Кирилівка стало власністю 

П.Енгельгардта? 

1.4. Знайдіть біографічні дані та фото про цього пана  

1.5. Хто і що причетні до викупу Т. Шевченка. Запишіть прізвища 

цих людей.  

Завдання 2. Знайдіть в мережі Інтернет, використовуючи 

пошукові машини, відповіді на запитання: 
2.1. Якій актрисі Т. Шевченко запропонував вийти за нього заміж у 

Нижньому Новгороді? Скільки років було цій актрисі? Знайдіть її 

фото. 

2.2. Хто з родичів вчив митця теслярству? І що це за ремесло?  

2.3. Остання любов Т.Шевченка. Хто це? І де вони познайомились?  

2.4. Яке подвійне прізвище мав батько Т. Шевченка і сам поет?  

2.5. Хто є автором книги "Шевченко, якого ми не знаємо"? Звідки 

цей сучасний шевченкознавець?  

2.6. У Тараса Шевченка є портрет, що виконаний аквареллю на 

папері у 1840 р. Яка його назва? І де він зараз зберігається?  
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Завдання 3 

Інтернет містить багато текстів, музики, відео, а ще - безліч 

різноманітних ілюстрацій. Особливу інформацію нам надають хмари 

тегів: картинки, що звертаються не лише до нашого розуму, а й до 

уяви та загального сприйняття. Розгляньте ці цікаві хмари тегів 

уважніше і відгадайте, які твори Тараса Шевченка заховані в них. За 

кожну правильну відповідь - 2 бали.  
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Завдання 4. За допомогою сервісів для пошуку зображення, 

знайдіть відповіді на запитання: 
4.1. Запишіть міста, у яких знаходяться ці пам'ятники Кобзарю  

 
4.2. Де знаходяться бюсти Кобзаря у Запоріжжі? Запишіть вулиці і 

знайдіть фото. 

4.3. Про який бульвар Шевченка йдеться мова? Це центральна 

вулиця міста. Починається від вулиці Можайського на півночі. 

Простягається на 6,5 км. на південний схід. По бульвару 

розташовуються 3 площі. Знайдіть фото. 

4.4. Про що йде мова: 2500 га, 1925 рік, Черкаська область, Ренькас 

Ігор Олександрович? І як це місце пов'язане з поетом?  

Хід квесту: щоб взяти участь у квесті, учням було 

запропоновано знайомство з блогом вчителя «Для учнів Хортицького 

центру» (http://natalipazyuk.blogspot.com/). Далі учні заходили на цей 

блог, слідкували за завданнями і терміном виконання, а потім 

надсилати свої результати на електронну адресу вчителя, зазначаючи 

номер завдання та ПІП. У кінці кожного завдання (коли термін 

виконання закінчено) учні могли прослідкувати на блозі свій 

результат. У кінці квесту учні отримали цінні подарунки.   

Висновки: Оскільки зараз наші діти – це «діти Інтернету», вони 

не уявляють своє життя без мережі, тому ми вирішили використати 

це у навчальних цілях і створили веб-квест. Під час виконання 

завдань веб-квесту, учням довелося продемонструвати вміння 

працювати у різноманітних Інтернет-сервісах (пошук інформації та 

зображень, хмари тегів тощо). Ми впевнені, що вчитель, який спробує 

створити хоча б один предметний веб-квест, буде постійно 

впроваджувати його у свій навчальний процес. Бо учні, які 

приймають участь у веб-квесті, стають активнішими, робота стає 

цікавішою, кориснішою, результативнішою, а найголовніше – 

активізує навчальну діяльність дітей.  
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Список використаних джерел:  
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Розробка веб-квесту «Round London» 

Автор: Погодаєва Ірина Віталіївна 

Комунальний заклад «Хортицький національний  

навчально-реабілітаційний багатопрофільний центр»  

Запорізької обласної ради 

учитель англійської мови 

 
Клас: 7-11 

Навчальні 

предмети: 

англійська мова, географія, країнознавство 

Термін проведення: два тижні  

Необхідне 

обладнання: 

комп’ютер, доступ до мережі Інтернет 

Необхідніі ресурси: http://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=394865563d3a,  

https://maps.google.com/maps?ftr=earth.promo&hl=en, 

https://bubbl.us/ 

Місце квесту в 

навчальному 

процесі: 

квест може бути використаний на предметному тижні з 

англійської мови та в якості додаткового завдання під час 

вивчення теми «Лондон. Велика Британія». 

Адреса: http://centerenglishroom.blogspot.com/   

Попередня 

підготовка до 

проведення: 

базові знання з англійської мови. 

 

Мета квесту:  підвищити мотивацію до вивчення англійської мови;  

 розширити кругозір учнів;  

 удосконалювати навички роботи з англомовними 

текстами; удосконалювати навички роботи з 

Інтернетом;  

 ознайомити учнів з відомими пам’ятками Великої 

Британії; 

 ознайомити учнів з сервісами Інтернету та навчити 

використовувати їх. 

 

Завдання квесту:  

1. Today we are going to travel around the capital of the sovereign state 

located on the islands off the Northwestern coast of continental Europe.  

Today you are going to complete your first task. You will get to know 

about the parts of the state and what is known as “Union Jack.”  

To do so, answer the following questions: 

 What is the full name of the country and what is its capital?  

 What are the parts of the country?  
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 What are their capitals?  

 What is Union Jack? What is its other name?  

 What flags does Union Jack combine?  

 Attach the picture of the Union Jack.  

2. Today we are going on a sightseeing tour in the capital of that beautiful 

country. Many tourists would consider their trip to London worthless if 

they didn't visit this particular place. No wonder! 

Elvis Presley, the Beatles, the Rolling Stones, Marilyn Monroe, Michael 

Jackson, Alfred Hitchcock, Charlie Chaplin, the British Royal family, Bill 

Clinton, Jack the Ripper, etc. There is no other place where you can see all 

the celebrities at once. So if you want to rub shoulders with kings and 

queens or the latest pop stars, maybe some notorious criminals, this is the 

place to go.  

It is situated in Marylebone Road, not far from the street famous as the 

home of the first great detective in fiction, Conan Doyle's Sherlock 

Holmes. 

So, your next tasks are: 

 What is the place just described?  

 There are several halls (rooms) there. What are they? (Name at least 

three)  

 When was this place founded?  

With no ropes or barriers around our figures, one can get really close (and 

even touch) your favorite music, sports, film and TV stars. Plus don't 

forget to take lots of photos to show your friends! So, attach the image of 

one of your favorites. This location experienced a very famous fire. When 

did it happen? It started overseas expansion in 1970 when it opened a 

branch location in Amsterdam. Name at least four other cities that have 

branches.  

3. Today we are going to visit one of London's best-loved landmarks. This 

iconic monument has been one of the most recognized landmarks in 

Britain since it was completed. It's one of the most famous names in the 

world, ranked with the Eiffel Tower in Paris and Statue of Liberty in New 

York. A special light above its face is illuminated when parliament is in 

session. 

It is one of the most recognizable structures in London and is many times 

considered a representative of the city.  

So, your task: 

 Solve the puzzle. Make a screenshot and attach it to your answer. 
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 What time is it? (write in letters, keep in mind that cyber time is not 

the same as the real one)  

 What is it?  

 What is its official name?  

 When was it renamed?  

 When was it constructed?  

 What is its height?  

 There are five large “things” inside it. What are they? 

 How do people name the largest one? Why?  

 How heavy is it?  

4. At 135 meters high, it provides up to 40 kilometers of panoramic views 

on a clear day. The gradual rotation in one of the 32 high-tech glass 

capsules takes approximately 30 minutes, offering breathtaking views of 

London. Within each capsule, six touch screens powered by Samsung 

Galaxy Tab 10.1 allow you to explore the capital's famous landmarks, such 

as Big Ben, Buckingham Palace, Trafalgar Square, St. Paul's Cathedral, 

Canary Wharf and so on. It is the most popular paid tourist attraction in the 

United Kingdom, visited by over 3.5 million people annually.  

Its construction took more than a year and a half to complete. In the 

process over 1700 tons of steel were used for the structure and more than 

3000 tons of concrete were used for the foundations. 

 What is this sight?  

 Using Google Earth find this sight on the map. Open panoramic view 

and mail a screenshot with your answer.  

 Who designed that structure?  

 What purpose was it designed for?  

 When was it opened?  

 Where is it situated?  

 How many people can each capsule hold?  

It can lift you up like nothing else. You can see this view from there (see 

the picture 1). What is it (what can you see)? What is the other name of it?  

 

 
Picture1 
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5. Today is our last trip. We are going to visit one of several palaces 

owned by the British Royal family and one of the major tourist attractions 

in London. When the Queen is here, the royal standard (flag) flutters over 

the palace. The original building was constructed as a country house in 

1705 by the duke John Sheffield. A king bought the house in 1762 for his 

wife and had it altered by William Chambers. It was renovated 

continuously over the next 75 years and grew immensely. The principle 

architects during this time were John Nash and Edward Blore. Together, 

they formed three wings around a central courtyard. The location finally 

became the official royal palace of the British monarch in 1837. 

Nowadays a very interesting ceremony takes place in front of the building 

every morning that continues to draw large crowds of spectators. 

 What is this sight?  

 Where does it take its name?  

 What king bought the house in 1762 (name)? The house became 

known as Queen’s house. What was her (Queen’s) name?  

 Who was the first monarch to live there?  

 What is the ceremony that takes place each morning?  

 How are the participants of the ceremony dressed?  

 Right in front of this building there is a large memorial. (See the 

picture 2). What is it? How long did this person reign?  

 

Picture 2 

 Using https://bubbl.us/ make a family tree of the British royal family 

(at least five persons).  

If one is planning to visit this sight, make sure to get tickets in advance, 

lines can be very long. It is much less crowded at night, however, when the 

views are even more spectacular. 

Хід квесту: Учням пропонується цікава віртуальна подорож 

Лондоном. Виконуючи завдання квесту учні знайомляться із 

цікавими місцями Лондону та із новими сервісами Інтернету. Квест 
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складається із 5-ти блоків завдань. Кожний блок має певні завдання 

пов’язані між собою: відповіді на питання та практичне завдання 

(прикріпити фотографію, знайти об’єкт за фотографією, зробити 

карту знань, скласти он-лайн пазл, знайти об’єкт на віртуальній 3-D 

карті). 

Всі завдання розміщуються в день відкриття з 8 до 9 ранку. 

Відповіді приймаються до 23:30 останнього дня. Переможець 

визнається за загальною кількістю балів. Відповіді надсилаються на 

електрону адресу організатору квесту. Результати кожного блоку 

завдань фіксуються у зведеній таблиці.  

Критерії оцінювання: Кожний з 5-ти блоків завдань складається 

із теоретичних та практичних завдань. За кожне правильно виконане 

завдання учень отримує відповідну кількість балів (яка вказана в 

умовах завдання). 

Відповіді приймаються будь-якою мовою, але за використання не 

англійської мови знімаються бали. За помилки в словах також 

знімаються бали. Відповіді надсилаються в тексті листа, а не в 

прикріпленому файлі (в іншому разі знімаються бали). 

 
Список використаних джерел:  

1. Wikipedia, the Free Encyclopedia. [Електронний ресурс]. Режим доступу: 

https://en.wikipedia.org/wiki/Great_Britain 

2. London Attractions. [Електронний ресурс]. Режим доступу: 

http://www.aviewoncities.com/london/londonattractions.htm 

3. Madame Tussauds attractions – official Madame Tussauds homepage. 

[Електронний ресурс]. Режим доступу: http://www.madametussauds.com/ 
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Розробка веб-квесту «Безпечний Інтернет» 

Автор: Князєва Вікторія Миколаївна 

Мелітопольська спеціалізована школа І-ІІІ ступенів №23  

вчитель інформатики та англійської мови 
 

Клас: 8-11 

Навчальні 

предмети: 

інформатика 

Термін проведення: два тижні  

Необхідне 

обладнання: 

он-лайн ресурс, доступ до глобальної мережі. 

 

Місце квесту в 

навчальному 

процесі: 

позакласний захід чи як вид роботи в урочній діяльності 

під час вивчення теми «Інтернет». 

Адреса: https://sites.google.com/site/webquest4you   

Попередня 

підготовка до 

проведення: 

розробка веб-ресурсу та завдань для навчального веб-

квесту, оголошення про початок веб-квесту (шкільний, 

предметний сайти, оголошення в школі) 

Мета квесту: Навчальна: 

 сформувати уявлення про засоби захисту користувачів 

у глобальній мережі; 

 розширити і поглибити уявлення про основні інтернет-

загрози та шляхи їх попередження. 

Розвивальна: 

 формувати й розвивати вміння аналізувати, виділяти 

істотні ознаки, узагальнювати сприйняте, 

встановлювати функціональні зв'язки; 

 розвивати уяву, спостережливість, вміння 

прогнозувати та будувати логічні ланцюжки. 

Виховна: 

 виховувати допитливість, самостійність мислення, 

прагнення знаходити відповіді на поставлені 

запитання; 

 виховувати правильне ставлення до інтернет-загроз і 

необхідності боротьби з ними та безпечної поведінки в 

глобальній мережі.  

Завдання квесту: 

 

 розробити завдання для навчального веб-квесту з теми 

«Безпечний Інтернет»; 

  залучити до участі у веб-квесті учнів 8-11 класів; 

 забезпечити он-лайн спілкування з учнями за 

допомогою веб-сайту, електронної пошти та Skype; 

 провести протягом 2 тижнів короткостроковий веб-

квест «Безпечний Інтернет»; 
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 підвести підсумки веб-квесту та нагородити 

переможців; 

 провести моніторинг результатів веб-квесту і 

скоригувати подальшу діяльність у цьому напрямку. 

 
 

 

Сайт квесту 

Хід квесту: День безпечного Інтернету (Safer іnternet day) 

прогресивне людство відзначає кожен другий вівторок лютого, адже 

дана проблема давно вже стала однією з глобальних. Цю традицію 

запровадили в Європі в 2004 році, бо питання інформаційної безпеки 

виявилися актуальними для різних країн світу. В 2008 р. вже майже в 

40 країнах світу, від США до Узбекистану, відзначається це нове 

свято. 

В тому, щоб зробити Інтернет чистішим і безпечнішим, без 

хакерів, терористів, спаму зацікавлений будь-який інтернет-

користувач. Кожен шостий житель Землі регулярно працює у 

Всесвітній мережі, а в розвинутих країнах її колапс може призвести 

до колапсу цивілізації. Сьогодні електронною павутиною 

користується кожен п'ятий українець. 

В останні роки у віртуальний світ все частіше заглядають діти. 

Скоро всі українські школи будуть підключені до Інтернету. В той же 

час, далеко не всі дорослі усвідомлюють потенційну загрозу 

спілкування підростаючого покоління з електронною машиною. Діти 

легко «підсаджуються на голку» інтернет-розваг, часто-густо зовсім 

не призначених для них. Більш того, дитина через незрілість психіки 

не в змозі адекватно оцінити отриману, за допомогою глобальної 
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мережі, інформацію. З позицій закону багато інтернет-погроз не є 

протиправними, але вони явно неприпустимі з позицій моралі. Тому в 

даному випадку актуальною стає допомога самого суспільства. З 

проблем безпеки дітей в Інтернеті проводяться міжнародні 

конференції, у багатьох країнах діють «гарячі телефонні лінії», що 

приймають інформацію про небезпечні сайти, проводиться 

психолого-педагогічна оцінка змісту мережевих ресурсів. 

Ми вирішили підтримати міжнародну спільноту і зробити свій 

вклад у освітянську роботу щодо безпечної роботи в мережі Інтернет. 

Пропонуємо вам взяти участь у веб-квесті "Безпечний Інтернет". Вас 

чекає захоплююча подорож, яка допоможе краще зорієнтуватися в 

тенетах глобальної мережі і уберегтися від небажаних неприємностей 

в Інтернеті. 

Кожне завдання розраховано на 2 дні! Якщо ви не встигли 

виконати їх вчасно, ви можете їх відправити у будь-який день квесту 

(не за графіком), але від загальної суми балів ви втратите 0,5 бала. 

Свої відповіді відсилайте на поштову скриньку або Skype вчителя з 

темою листа «Квест_Завдання№_». Не забудьте вказати своє 

прізвище та ім’я. 

Збирайте коди, які Вам будуть надсилатися за правильні 

відповіді. Відстежуйте результати виконання ваших завдань у 

відповідній вкладці «Учасники» на сайті. 

Завдання №1 

«З десяти підрозділів легіону кожного роду піхоти і кавалерії, 

що розташовані в нижній частині вулиці, командир звільняє одного 

віднесення вартової служби, і він щоночі йде до трибуну, і отримує 

від нього дерев'яну табличку зі словом. Він повертається в свою 

частину, а потім проходить з табличкою до наступного командувача, 

який у свою чергу передає табличку наступному». Про що писав 

грецький історик Полібій?. У якому вигляді і, використовуючи які 

правила,ми застосовуємо цей об'єкт в наш час? 

Завдання №2 

Його іменем називають перегородку з вогнетривкого матеріалу, 

який споруджується на шляху поширення пожежі. Його порівнюють з 

митним постом, де у відповідності з приписами перевіряється багаж 

мандрівників. Він може бути апаратним і програмним. Але завжди 

його можна асоціювати з поняттям «захист» комп’ютера. 

1. Про що це ми? Які функції виконує цей «захисник»? 

mailto:knjazeva_vika@mail.ru
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2. Яку ще назву він має? 

3. Коли він був винайдений? Ким? 

Підказка: http://www.youtube.com/watch?v=xpT6EHOXir4 

Завдання №3 

Напередодні романтичного свята ми хочемо вам запропонувати 

«чуттєве» завдання. Мова піде про вірус, який зіграв злий жарт із 

людьми, вплинувши на їх сентиментальні почуття. Ймовірно, 

натхненні інформацією про цей вірус кінематографічні діячі 

вирішили зняти однойменний фільм.  

Про який вірус йде мова? Які ще назви він має? В якому році і 

ким він був створений? Чи покараний горе-творець цього вірусу? До 

якого виду вірусів він відноситься? Який принцип його дії? Як 

називається фільм про цей вірус? Його режисер та рік створення? 

І...він тільки про вірус? 

Завдання №4 

«Раз он в море закинул невод, - 

Пришел невод с одною тиной. 

Он в другой раз закинул невод, - 

Пришел невод с травой морскою. 

В третий раз закинул он невод, 

Пришел невод…» 

Якби ми застосували дії головного героя цієї казки щодо 

Інтернету, то можна було б сказати, що ми - злочинці. Так, не 

відаючи того сам, Олександр Сергійович Пушкін описав один із 

сучасних видів порушень поведінки користувачів в мережі. 

Як називається цей вид некоректних дій в мережі? У чому його 

суть? Хто найчастіше є «жертвою» цього виду діяльності? Як 

уберегти себе від подібних неприємностей? Який зв'язок існує між 

містом на зображенні (див. рис) і предметом нашого обговорення? 

Надішліть фото-логотип «скривдженої» організації. 

 

 

http://www.youtube.com/watch?v=xpT6EHOXir4
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Завдання №5 

«Комісар Рекс» - хто не чув цієї назви, той може пригадати 

«Мухтара» та точно сказати, що ці відважні герої-пси-захисники 

дорослих і дітей. Але ми хочемо поговорити сьогодні про 

комп'ютерного дитячого захисника Rex, який надає можливість 

безпечної роботи в глобальній мережі. Його «обличчям» стала 

страшна та чарівна (одночасно) зелена жива істота. 

Дайте відповіді на наступні питання: Що це за «захисник»? 

Назвіть його (повна назва англ.мовою)? Яким чином він забезпечує 

безпечну роботу дітей в Інтернеті? Яка компанія є його творцем? Яка 

жива істота відображається в інтерфейсі? Які його позитивні і 

негативні сторони? Яким чином батьки можуть налаштувати 

безпечний пошук в звичайних пошукових системах, створених цією 

ж компанією? Надішліть картинку-скріншот, на якій візуально 

відображається логотип включеного режиму безпечної роботи. Які 

ще подібні дитячі контенти є в мережі? 

Завдання №6 

Ви вже отримали останнє шосте кодове слово - бонус за 

пройдені п'ять завдань. Воно допоможе вам у розв’язанні останнього 

завдання: 

Вона буває декількох видів, наприклад: 

 одну придумали індійці, але її називають «арабської»; 

 другу всі народи, що жили на ойкумені, проклинали за 

незручності, але були змушені використовувати через 

завойовників;  

 третя настільки ж лаконічна, як інь і ян;  

 четверта - найбільш популярна в нашому інформаційному 

суспільстві - послужить підказкою у дешифруванні слів, які ви 

отримали за кожне завдання.  

Складіть фразу з отриманих слів. Хто її автор? Що є предметом 

діяльності цієї людини? Що означає це поняття і наскільки воно 

важливе для сучасного суспільства? Який письменник 

використовував «напрацювання» автора нашого висловлювання в 

своєму романі? На якому предметі заснований алгоритм, описаний в 

цьому романі? Складіть кількісні «складові частини» цього предмета 

і, перейшовши за посиланням на наступний он-лайн сервіс 

https://bubbl.us, напишіть відповідну кількість ключових слів веб-

https://bubbl.us/
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квесту, які, сподіваємося, залишили яскравий слід у ваших думках і 

серцях. Збережений файл надішліть разом з іншою інформацією. 
 

Відповіді на завдання веб-квесту: 

Завдання №1:  

Пароль. В наш час пароль - це секретна комбінація цифр, знаків, 

слів, або осмислена пропозиція, яка існує для впізнання людей у 

мережі, або для захисту інформації від несанкціонованого доступу 

засобами авторизації. 

Правила формування пароля:  

1. Кількість символів в паролі має бути не менше 8. 

2. Пароль повинен бути з випадкового набору символів, а не зі 

словника. 

3. Пароль повинен бути з якомога більшої виборки символів та 

змінювати регістр. 

4. Не використовувати повторювані символи і послідовності 

(приклад: "123456", "fffffff", "password" і т.д.). 

5. Не використовувати в якості пароля свій логін. 

6. Використовувати різні паролі для різних систем. При вході в 

комп'ютер один, в клієнт банку інший, для пошти третій і т. д. 

7. Бажано не використовувати мережеві сервіси для зберігання 

паролів. Отримавши доступ до такого сервісу зловмисник отримає 

відразу все. 

8. Міняти паролі періодично. Причому чим важливіша інформація 

захищена паролем, тим частіше варто його міняти. Але теж не 

зловживати. Зміна пароля щодня тільки погіршить ситуацію. 

9. Не записувати паролі «на папірець». Паролі потрібно або 

пам'ятати, або зберігати в надійному перевіреному сховище 

паролів. 

10. Ніколи не повідомляти свій пароль третім особам. Навіть якщо 

про це просить «адміністратор» сервісу. 

Завдання №2:  

Брандмауер/ файрвол/між мережевий екран/мережевий екран.  

Функції брандмауера:   

1. фільтрація доступу до свідомо незахищених служб; 

2. перешкоджання отриманню закритої інформації з захищеної 

підмережі, а також впровадженню в захищену підмережу 

помилкових даних за допомогою вразливих служб; 
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3. контроль доступу до вузлів мережі; 

4. може реєструвати всі спроби доступу як ззовні, так і з внутрішньої 

мережі, що дозволяє вести облік використання доступу до 

Інтернету окремими вузлами мережі; 

5. регламентування порядку доступу до мережі; 

6. оповіщення про підозрілу діяльність, спробах зондування або 

атаки на вузли мережі або сам екран. 

Брандмауер був винайдений в кінці 1980-х. Він не має одного 

винахідника. Однак Nir Zuk, David Pensak, David Presotto, William 

Cheswick і Steven Bellovin внесли великий внесок у його розвиток. 

Завдання №3:  

Про який вірусі йдеться? I LOVE YOU 

Які ще назви він має? LoveLetter, LoveYouWorm, Love Bug 

У якому році і ким він був створений? Вірус був створений у 2000 

році. Творці - Реомел Раморес і Оніл де Гузман. 

Покараний чи горе-творець цього вірусу? Відповідно до інформації у 

Вікіпедії, Реомел Раморес був заарештований, Оніл де Гузман був 

також арештований заочно. Деякі джерела пишуть, що Оніл де 

Гузман, головний підозрюваний у справі, уник покарання через 

відсутність у той час в країні чинного законодавства у сфері 

комп'ютерної безпеки. 

До якого виду вірусів він відноситься? Поштовий хробак 

Який принцип його дії? Вірус не може самостійно активізуватися при 

перегляді листа в поштовому клієнті, але ряд моментів провокує 

користувача-одержувача відкрити приєднаний до листа файл, і, тим 

самим, активувати вірус. Тема листа "ILOVEYOU" вже привертає 

увагу. Оскільки вірус розсилає себе за адресами, які він знаходить в 

адресній книзі інфікованого комп'ютера, у полі адреси відправника 

листа найчастіше виявляється адреса якогось доброго знайомого. 

Крім того, при стандартних налаштуваннях Windows (не показувати 

розширення для зареєстрованих типів файлів) розширення ".Vbs" 

вірусного модуля може не відображатися поштовим клієнтом, і 

вкладений у лист вірусний VBS-скрипт буде зображений просто як 

нешкідливий на перший погляд "LOVE-LETTER- FOR-YOU.TXT". 

При відкритті цього приєднаного до листа файлу вірус 

активується. При цьому він: 

1. створює свої копії в системному і основному каталозі Windows; 
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2. розсилає свої копії електронною поштою, використовуючи всі 

поштові адреси з місцевої адресної книги MS Outlook. Розсилка, 

зрозуміло, йде від імені користувача даної системи; 

3. вірус сканує всі доступні на комп'ютері-жертві диски і записує свої 

копії в усі файли з розширеннями "jpg", "jpeg", "js", "css", "vbs", 

"vbe", "jse", "wsh", "sct" і "hta"; 

4. вірус створює в системному каталозі Windows так званий 

"дроппер" (інсталятор вірусу) у форматі HTML під ім'ям "LOVE-

LETTER-FOR-YOU.HTM" і потім намагається виявити 

встановлений клієнт для IRC. 

Як називається фільм про цей вірус? І...він тільки про вірус? Фільм 

знятий про цей вірус називається: "Тема: Я люблю тебе" (Subject: I 

Love You), 2011 року, режисера Франсіса Дела Торре. Основний 

задум кінокартини в тому, що молодий чоловік втрачає дівчину своєї 

мрії і для того, щоб її повернути, він вирішує написати руйнівний 

вірус. 

Завдання №4:  

Як називається цей вид некоректних дій в мережі? Фішинг. 

У чому його суть? Вид інтернет-шахрайства, метою якого є 

отримання доступу до конфіденційних даних користувачів - логінів і 

паролів. Це досягається шляхом проведення масових розсилок 

електронних листів від імені популярних брендів, а також особистих 

повідомлень у середині різних сервісів, наприклад, від імені банків 

(Сітібанк, Альфа-банк), сервісів (Rambler, Mail.ru) або усередині 

соціальних мереж (Facebook, Вконтакте, Одноклассники.ru). У листі 

часто міститься пряме посилання на сайт, зовні схожий на справжній, 

або на сайт з редіректом. Після того, як користувач потрапляє на 

підроблену сторінку, шахраї намагаються різними психологічними 

прийомами спонукати користувача ввести на підробленій сторінці 

свої логін і пароль, які він використовує для доступу до певного 

сайту, що дозволяє шахраям отримати доступ до акаунтів та 

банківських рахунків. 

Хто найчастіше є «жертвою» цього виду діяльності? "Жертвами" 

найчастіше є клієнти банків та електронних платіжних систем. 

Як уберегти себе від подібних неприємностей? Браузери, що 

попереджають про загрозу фішингу: одним з напрямків боротьби з 

фішингом є створення переліку фішингових сайтів і подальша звірка 

з ним. Подібна система існує в браузерах Internet Explorer, Mozilla 



Впровадження квест-технології в освітній процес 

 

 40 

Firefox, Google Chrome, Safari і Opera. Firefox використовує 

антифішингову систему Google. Opera використовує «чорні списки» 

PhishTank і GeoTrust і списки винятків GeoTrust. За результатами 

незалежного дослідження 2006 року Firefox був визнаний більш 

ефективним у виявленні фішингових сайтів, ніж Internet Explorer. 

У 2006 році з'явилася методика використання спеціальних DNS-

сервісів, фільтруючих відомі фішингові адреси: цей метод працює 

при будь-якому браузері і близький по використанню до hosts-файлу 

для блокування реклами. 

Боротьба з фішингом в поштових повідомленнях: спеціалізовані 

спам-фільтри можуть зменшити число фішингових електронних 

повідомлень, одержуваних користувачами. Ця методика ґрунтується 

на машинному навчанні і обробці природної мови при аналізі 

фішингових листів. 

Який зв'язок існує між містом на зображенні і предметом нашого 

обговорення? На фото - пам'ятник Петру I від Катерини II на 

Сенатській площі в Санкт-Петербурзі "Мідний вершник". З цим 

містом пов'язана наступна подія: справа двох хакерів з Санкт-

Петербургу, які викрали за допомогою шкідливої програми близько 

13 мільйонів рублів у клієнтів веб-банкінгу банку ВТБ24, що стало 

першою в російській судовій практиці справою проти злочинців, які 

промишляли фішингом. 

Надішліть фото-логотип «скривдженої» організації. Логотип банка 

ВТБ 24. 

Завдання №5:  

Що це за «захисник»? Назвіть його? KidRex - Rid Safe Search Engine. 

Яким чином він забезпечує безпечну роботу дітей в Інтернеті? 

Забезпечує безпечний пошук від Google ™, відсіває сайти, які мають 

матеріали відверто сексуального характеру і видаляє їх з результатів 

пошуку. Фільтр Google використовує передові технології, щоб 

перевірити ключові слова, фрази і URL-адреси. Фільтри не на 100 

відсотків точні, але SafeSearch ™ усуває практично всі непристойні 

матеріали. На додаток до безпеки пошуку Google ™, KidRex 

підтримує свою власну базу даних небажаних веб-сайтів і ключових 

слів. 

Яка компанія є його творцем? Google Inc. 

Яка жива істота відображається в інтерфейсі? Тиранозавр Rex. 
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Які його позитивні і негативні сторони?  Переваги: забавне 

оформлення у вигляді дитячого малюнка, на яке приємно дивитися, 

пошуковик має власну базу довірених сайтів, видача пошукача дуже 

інформативна і добре відповідає пошуковому запиту, пошуковик 

індексує і безліч російськомовних сайтів, ну і відсіює сайти, що 

містять матеріали 16 +.Недоліки: можна отримати доступ до 

«дорослих» матеріалів - наприклад, енциклопедія Вікіпедія не 

блокується, а статті в ній часом можуть містити щось неприйнятне 

для перегляду дітьми, на багато запитів видає "нічого не знайдено", 

доводиться міняти формулювання запиту. 

Яким чином батьки можуть налаштувати безпечний пошук в 

звичайних пошукових системах, створених цією ж компанією?  

Перейдіть на сторінку налаштувань пошуку. 

1. натисніть Увімкнути захист налаштувань Безпечного пошуку 

поряд зі шкалою фільтрації; 

2. якщо ви не увійшли в свій аккаунт Google, вам буде запропоновано 

це зробити. (У вас ще немає облікового запису Google? Створіть 

його!); 

3. після входу натисніть на Увімкнути захист налаштувань 

Безпечного пошуку. Це забере деякий час, оскільки сувора 

фільтрація застосовується до всіх доменах Google; 

4. як тільки блокування буде включено, буде показана сторінка 

підтвердження. 

Які ще подібні дитячі контенти є в мережі? fragFINN, Aga Kids, 

Quintura kids,Yahoo kids, Kidsclick, Ipl2com, Redz, Vlib, Searchhippo, 

Snapberd, Smaplinks. 

Завдання №6:  

Складіть фразу з отриманих слів: « Безопасность - это процесс, а не 

результат» 

Хто її автор? Афоризм належить Брюсу Шнайєру. 

Що є предметом діяльності цієї людини? Брюс Шнайєр - 

американський криптограф, письменник і спеціаліст з комп'ютерної 

безпеки. Автор кількох книг з безпеки, криптографії та інформаційної 

безпеки. Засновник криптографічного компанії, член ради директорів 

Міжнародної асоціації Криптологічних досліджень. 

Що означає це поняття і наскільки воно важливе для сучасного 

суспільства? Криптогра́фія — наука про математичні методи 

забезпечення конфіденційності (неможливості прочитання інформації 
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стороннім) і автентичності (цілісності і справжності авторства) 

інформації. Розвинулась з практичної потреби передавати важливі 

відомості найнадійнішим чином. Для математичного аналізу 

криптографія використовує інструментарій абстрактної алгебри.  

Який письменник використовував «напрацювання» автора нашого 

висловлювання в своєму романі? Доробок Брюса Шнайера у своєму 

романі використав Ніл Стівенсон. У романі автор описує алгоритм 

"пасьянс", винайдений Брюсом Шнайєром. Його завдання було 

створення можливості обміну зашифрованими повідомленнями у 

важких умовах, коли неможливо користуватися коштами у вигляді 

електроніки та іншого.  

На якому предметі заснований алгоритм, описаний в цьому романі? 

Шнайер придумав як для цього можна використовувати звичайну 

гральну колоду карт. Дуже доступна і дешева річ, яка не приверне 

особливої уваги поліції. 

Кодові слова:  

1. Перше кодове слово - C1E5E7EEEFE0F1EDEEF1F2FC 

2. Друге кодове слово - EDE5 

3. Третє кодове слово – 97FDF2EE 

4. Четверте кодове слово – EFF0EEF6E5F1F1 

5. П’яте кодове слово – 2CE0 

6. Шосте кодове слово – F0E5E7F3EBFCF2E0F2 
 

Критерії оцінювання 
Завдання Питання Кількість 

балів 

Примітки 

1.  Про що писав грецький історик Полібій? 1 в залежності 

від 

правильних 

роз’яснень 

та наведених 

прикладів 

У якому вигляді і, використовуючи які 

правила, ми застосовуємо цей об'єкт в 

наш час?  

4 

2.  Про що це ми? 1 

Які функції виконує цей «захисник»? 1 

Яку ще назву він має? 1 

Коли він був винайдений? 1 

Ким? 1 

3.  Про який вірус йде мова? 0,5 

Які ще назви він має? 0,5 

В якому році і ким він був створений?  0,5 
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Чи покараний горе-творець цього вірусу? 0,5 

До якого виду вірусів він відноситься? 0,5 

Який принцип його дії?  0,5 

Як називається фільм про цей вірус? 0,5 

Його режисер та рік створення? 0,5 

І...він тільки про вірус? 0,5 

4.  Як називається цей вид некоректних дій 

в мережі? 

1 

У чому його суть? 1 

Хто найчастіше є «жертвою» цього виду 

діяльності? 

1 

Як уберегти себе від подібних 

неприємностей? 

1 

Який зв'язок існує між містом на 

зображенні і предметом нашого 

обговорення? 

1 

Надішліть фото-логотип «скривдженої» 

організації. 

1 

5.  Що це за «захисник»? Назвіть його 

(повна назва англ. мовою)? 

1 

Яким чином він забезпечує безпечну 

роботу дітей в Інтернеті? 

1 

Яка компанія є його творцем? 1 

Яка жива істота відображається в 

інтерфейсі? 

1 

Які його позитивні і негативні сторони? 1 

Яким чином батьки можуть налаштувати 

безпечний пошук в звичайних 

пошукових системах, створених цією ж 

компанією? Надішліть картинку-

скріншот, на якій візуально 

відображається логотип включеного 

режиму безпечної роботи. 

1 

Які ще подібні дитячі контенти є в 

мережі? 

1 

6.  4 питання по 1б. 

Складіть фразу з отриманих слів. 2 

Хто її автор? 1 

Що є предметом діяльності цієї людини? 1 

Що означає це поняття і наскільки воно 

важливе для сучасного суспільства? 

1 
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Який письменник використовував 

«напрацювання» автора нашого 

висловлювання в своєму романі? 

1 

На якому предметі заснований алгоритм, 

описаний в цьому романі? 

1 

Складіть кількісні «складові частини» 

цього предмета і, перейшовши за 

посиланням на наступний он-лайн сервіс 

https://bubbl.us/, напишіть відповідну 

кількість ключових слів веб-квесту, які, 

сподіваємося, залишили яскравий слід у 

ваших думках і серцях. Збережений файл 

надішліть разом з іншою інформацією. 

2 

За першість присланої відповіді. 1 

Всього: 41,5 
 

Отримані результати:  

Проведення навчального веб-квесту надало можливість: 

 охопити одночасно для роботи велику кількість учнів; 

 підвищити рівень мотивації при вивченні теми «Інтернет»; 

 сформувати в учнів уявлення про засоби захисту користувачів у 

глобальній мережі; 

 розширити і поглибити уявлення про основні інтернет-загрози та 

шляхи їх попередження. 

 висвітлити соціальний та моральний аспекти теми безпеки дітей у 

глобальній мережі. 

Висновки: навчальний веб-квест як вид урочної та позакласної 

діяльності є чудовим інструментом навчання, який підвищує рівень 

особистісної зацікавленості, успішності учня та формування 

соціально адаптованих особистостей. 
 

Список використаних джерел:  

1. Щоденник роботи МО вчителів інформатики Києво-Святошинського 

району на 2012-2013 навчальний рік. Міжнародний день безпечного 

Інтернету. Lara. [Електронний ресурс]. Режим доступу: http://mo-

inform.blogspot.com/2011_02_01_archive.html 

2. Википедия. Пароль. [Електронний ресурс]. Режим доступу: 

http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B0%D1%80%D0%BE%D0%BB%D

1%8C 
 

 

https://bubbl.us/
http://mo-inform.blogspot.com/
http://mo-inform.blogspot.com/
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Разработка квеста «БиблиоПазлик» 

Автори: Телятник Кіра Валентинівна 

Запорізький обласний інститут післядипломної  

педагогічної освіти 

старший викладач 

Лук’яненко Юлія Володимирівна 

Запорізька гімназія №47 Запорізької міської ради  

Запорізької області 

вчитель російської мови та літератури 
 

Участники: работники управлений образования и науки 

облгосадминистраций и учреждений последипломного 

образования, которые осуществляют методическое 

обеспечение деятельности библиотекарей 

общеобразовательных учебных заведений. 

 

Срок проведения: 40 минут 

Необходимое 

оборудование/ 

материалы/ресурсы:  

компьютеры, подключение к сети Интернет, адрес 

электронной почты. 

 

Место квеста в 

учебно-

воспитательном 

процессе: 

квест «БиблиоПазлик» может быть использован не 

только библиотекарями с целью повышения 

читательской активности, но и учителями литературы, 

например, в ходе проведения предметной недели. 

Адрес:  http://bibliopaslik.blogspot.com 

Предварительная 

подготовка к 

проведению: 

предварительная подготовка к проведению веб-квеста 

состоит из нескольких этапов:  

1.определение темы квеста, постановка целей и задач.  

2.создание сценария проведения веб-квеста.  

3. разработка критериев оценивания.  

4.подготовка анкет, инструкций, памяток, списка 

источников, журнала, в котором фиксируются 

результаты выполнения заданий.  

5. создание веб-ресурса. 

6.информирование потенциальных участников квеста.  

7. проведение инструктажа участников. 

Цель квеста: ознакомить участников мастер-класса с новой игровой 

формой - веб-квестом и показать его возможности для 

повышения читательской активности; повысить навыки 

работы педагогов с современными информационно-

коммуникационными технологиями, интернетом. 
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Ход квеста: участникам семинара было предложено 

отправиться в виртуальное путешествие по Всемирной паутине с 

целью найти ответы на вопросы и выполнить задания, размещенные в 

пазлах. Только ответив на все вопросы и выполнив все без 

исключения задания, путешественники смогут собрать коллаж из 

пазлов, ответить на ключевой вопрос веб-квеста и завоевать звание 

"Книгочей-путешественник". 

Первоначальные условия проведения квеста. Квест был 

подготовлен для показа на мастер-классе "Веб-квест как средство 

повышения читательской активности" Первого Всеукраинского 

семинара "Непрерывное образование как фактор профессионального 

и творческого роста библиотечных работников". Время работы на 

мастер-классе - 40 минут. Вопросы квеста "проходятся" в блиц-

режиме: 1 вопрос - 5 минут. Победителем блиц-квеста считается 

участник, который первым прислал авторам квеста письмо с 

правильными ответами на вопросы и ключевым словом. 

 

Блог квеста 

Полный вариант проведения квеста предполагает 

самостоятельное продвижение участников по маршруту в течение 

относительно длительного времени (7-10 дней). При этом ответы на 

каждое задание предоставляются организаторам квеста по 

электронной почте. При подведении итогов учитывается количество 

правильных ответов на вопросы, их полнота и точность, а также 

количество затраченного на выполнение задания времени. 

Победителем квеста считается тот участник, кто первым прислал 

ответы на 5 вопрос и набрал наибольшее количество баллов. 
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Задания: 

Пазл №1 Это событие длилось всего один день, точнее, 12 

часов, но было очень кровопролитным, цифры и факты говорят сами 

за себя: 2500 человек умирало на поле боя каждый час; 42 человека - 

каждую минуту; 7 человек - каждые 10 секунд. Участники события и 

его ход часто описывались в художественных произведениях. В 

одном из них артиллерист рассказывает об этом дне новобранцу. 

Используя ресурсы Интернет, знания, включая смекалку:  

 вспомните, о каком событии и литературном произведении идет 

речь; 

 найдите портрет автора художественного произведения, о котором 

идет речь в вопросе; 

 на карте Гугл обозначьте место, где происходило это событие, 

проиллюстрируйте его изображением главного монумента. 

Пазл №2 В переводе с латыни это слово означает "устройство, 

установление". Жители страны, декларация независимости которой 

была написана на бумаге из конопли, считают это "устройство" 

настолько важным и необходимым, что хранят первый его экземпляр 

на специальной подставке, которая в случае ядерного или другого 

удара уходит по специальной шахте на недосягаемую глубину и 

хранится за пятитонными дверями, сконструированными так, чтобы 

выстоять в случае ядерного взрыва. Кроме того, это "устройство, 

установление" является ровесником государства, его знают все, даже 

малые дети, о нем слагают песни в стиле рэп, а за годы своего 

существования это "устройство" выросло в несколько раз, но не 

утратило силы.  

Используя ресурсы Интернет: 

 вспомните, о каком "устройстве" идет речь; 

 на карте Гугл обозначьте место, с которым связано это 

"устройство", и проиллюстрируйте карту его изображением. 

Пазл №3 Именем Первого назван Московский Авиационно-

технологический институт. Второй появился на свет спустя 50 лет 

после рождения Первого и стал его последователем. Третьего — плод 

деятельности Второго – вы сможете увидеть, совершая виртуальный 

тур на территорию, расположенную неподалеку от Тюратама, где 

изображены три символических пионера. Событие, связанное с 

Третьим и произошедшее во время первой журнальной публикации 

книги про одну спиральную галактику, заставило ее автора, ученого-
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палеонтолога, создателя тафономии, переработать свое произведение, 

отказавшись от абсолютной датировки и введя датировку 

неопределенную. Догадались, о чем и о ком  идет речь? Если нет, то 

отправляйтесь на поиски в дебри Интернета. 

Пазл №4 В 1928 году в одном из писем она писала: "... не могу 

же я ехать в глухое... ,в свистящую гущу. Не шучу, от одной мысли 

душно. Кроме того, буквы не раздвинутся". По легенде, эти же буквы 

были написаны за 15 минут до знаменательного весеннего события на 

шлеме веселого, жизнерадостного человека, чья фамилия напоминала 

название птицы.  

 

 Кроме того, история этого института общества с 1900 по 1991 

год объективно, без пропагандистских и идеологических клише, 

концептуально изложена в книге дипломированного историка, 

окончившего Высшую нормальную школу литературы и 

гуманитарных наук в Сен-Клу, прекрасно знающего русский язык. 

Соберитесь, найдите ассоциации, совершите виртуальный тур, 

используя сайт с 3D панорамами. 

Финал! Друзья, сейчас все зависит от того, насколько Вы 

быстры, сообразительны, целеустремленны! Итак, перед вами пазлы. 

Соберите их! Сделав это, внимательно рассмотрите картинку, которая 

у Вас получилась. Красиво, не правда ли? Но, кроме иллюстраций к 

событиям, о которых вы уже, безусловно, догадались, коллаж 

содержит и новую для вас информацию. Увидели? Поняли, что она 

означает? Подумайте и напишите: что объединяет эти книги, 

события, людей? Ваш ответ должен состоять из одного слова. 
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Полученные результаты: 23 участника мастер-класса в 

качестве игроков ознакомились с предложенной им формой 

повышения читательской активности и получили базовые сведения 

об особенностях создания и проведения веб-квеста. 

Выводы: участие в данном веб-квесте позволило 

педагогическим работникам ознакомиться с дидактическими  

возможностями сети интернет, современной технологией веб-квеста 

как формы организации познавательной, исследовательской 

деятельности учащихся и перспективами использования данной 

интернет-технологии для повышения читательской активности 

школьников. 

 

Список интернет-ресурсов: 

1. Блог в работе учителя. Веб-квесты. [Электронный ресурс]. Режим 

доступа: http://tatyanaklimovna-kurs1.blogspot.com/ 

2. Информационные технологии в обучении языку. Методические материалы. 

[Электронный ресурс]. Режим доступа: 

http://www.itlt.edu.nstu.ru/webquest.php 

3. Конгресс конференций «Информационные технологии в образовании».  

Быховский Я.С. Образовательные веб-квесты. [Электронный ресурс]. 

Режим доступа: http://ito.edu.ru/1999/III/1/30015.html 

4. Конгресс конференций «Информационные технологии в образовании». 

Кузнецова Т.А.  Технология веб-квест как интерактивная образовательная 

среда. [Электронный ресурс]. Режим доступа: 

http://ito.edu.ru/2011/Ivanovo/II/II-0-12.html 

5. Методичка. Тропинина А.В.  Веб-квест как педагогическая технология. 

[Электронный ресурс]. Режим доступа:  

http://32ruo56.blogspot.com/2012/05/blog-post_26.html 
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6. Образовательная галактика Intel. Ковалева Е.И. Технология веб-квест. 

«Плюсы» и «минусы». [Электронный ресурс]. Режим доступа:  

https://edugalaxy.intel.ru/index.php?s=6c2535e50c7af18ef6b14630f8aafbcf&auto

module=blog&blogid=10038&showentry=3371 

7. Сайт учителя начальных классов «Друг». Воробоьева Л.Л. 

«Образовательная интернет-технология «Веб-квест». [Электронный 

ресурс]. Режим доступа: http://drug12.ucoz.ru/index/veb_kvest/0-39 

8. Сетевые информационные технологии в педагогической практике.  

Пивненко  О. Веб-квест на блоге.  [Электронный ресурс]. Режим доступа: 

http://inf548.blogspot.com/2010/05/blog-post_31.html 

9. Фестиваль педагогических идей «Открытый урок». Романцова Ю.В. Веб-

квест как способ активизации учебной  деятельности учащихся. 

[Электронный ресурс]. Режим доступа: 

http://festival.1september.ru/articles/513088/ 

10.  Яковенко А.И. Использование технологии Web-quest в языковом 

образовании. [Электронный ресурс]. Режим доступа: 

http://www.rusnauka.com/5_SWMN_2012/Pedagogica/1_100769.doc.htm 
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Разработка квеста «В поисках истины, или загадки для знатоков» 

Автор: Лук’яненко Юлія Володимирівна  

Запорізька гімназія №47 Запорізької міської ради Запорізької області 

вчитель російської мови та літератури 
 

Участники: члены творческой группы (учителя русского языка и 

литературы). 

Срок проведения: 60 минут 

Учебные предметы: литература, география, музыка и др. 

 

Необходимое 

оборудование/ 

материалы/ресурсы:  

компьютеры, подключение к сети Интернет, адрес 

электронной почты. 

 

Место квеста в 

учебно-

воспитательном 

процессе: 

данный квест был разработан для учителей русского 

языка и литературы в качестве примера для 

ознакомления с технологией веб-квеста. Этот онлайн-

ресурс можно использовать в рамках проведения 

предметной недели (уч-ся 8-11 классов). 

Адрес квеста:  https://sites.google.com/site/ktoestktoilivpoiskahistiny/home 

Предварительная 

подготовка к 

проведению: 

предварительная подготовка к проведению веб-квеста 

состоит из нескольких этапов:  

 определение темы квеста, постановка целей и задач.  

 создание сценария проведения веб-квеста.  

 разработка критериев оценивания.  

 подготовка анкет, инструкций, памяток, списка 

источников, журнала, в котором фиксируются 

результаты выполнения заданий.  

 создание веб-ресурса. 

 информирование потенциальных участников.  

 проведение инструктажа участников. 

Цель квеста: ознакомить участников творческой группы с новой 

игровой формой - веб-квестом. 
 

Ход квеста: Веб-квест «В поисках истины, или загадки для 

знатоков» был создан в качестве тренировочной платформы для 

участников творческой группы.  

Центральное задание: члены творческой группы становятся 

участниками отборочного тура виртуального брейн-ринга для 

знатоков литературы, соревнуются за право стать игроками 

интеллектуального клуба "ІQ" и получить звание "Знаток 

литературы". Обладателем этого почетного звания станет тот, кто 
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первый пришлет на электронный адрес автору квеста письмо с 

ответами на вопросы и ключом, который можно найти, если решить 

«уравнение». Поскольку время на проведение квеста ограничено (1 

час), то в ходе виртуального путешествия участники должны 

ответить на 4 вопроса и добыть ключ, который станет свидетельством 

достижения поставленной цели. "Проходить" маршрут квеста можно 

индивидуально и в составе группы. Полный вариант проведения 

квеста предполагает самостоятельное продвижение участников по 

маршруту в течение относительно длительного времени (4-5 дней), 

выполнение дополнительных заданий, которые «прикреплены» к 

вопросами и ориентируют участников на работу с сервисами Веб 2.0. 

В этом случае вопросы могут быть выложены на страницы сайта 

через определенный промежуток времени, например, через день. При 

подведении итогов учитывается полнота предоставленных ответов, 

их правильность и точность, качество выполненных заданий, а также 

количество затраченного времени.  

 

Сайт квеста 

Задание 1. Готовясь к захватнической войне, гитлеровские 

разведчики составили списки тех, чей мозг мог бы быть полезен 

Германии. Этих людей нужно было заставить служить Рейху. В этом 

списке был и этот писатель, сменивший много профессий и начавший 

бурную литературную деятельность, когда его настигла тяжелая 

болезнь. Судьба отвела ему всего пятнадцать лет для писательства, и 

автор с лихвой использовал отпущенное ему время, а ленинградский 

поэт Всеволод Азаров посвятил ему стихотворение: 

И называл себя он инженером, 
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Конструктором идей грядущих лет, 

А свой талант ценил он скромной мерой 

И признавался мне: «Я не поэт». 

Но он поэтом был тогда и ныне, 

Нам дорог звездный свет его дорог 

И юноша, плывущий на дельфине, 

Трубящий звонко в свой волшебный рог! 

Этот писатель оставил после себя не только увлекательные 

художественные произведения, но и около 50 научных предвидений, 

многие из которых сбылись или принципиально осуществимы, и 

только 3 считаются ошибочными. Например, по подсчетам Генриха 

Альтова, из 50 гипотез писателя в жизнь воплотилось 18. Уважаемые 

знатоки, назовите этого писателя. 

Дополнительное задание: в одном из фильмов, снятом по 

роману этого писателя, звучит песня про тяжелую судьбу рыбака, 

уходящего "в свой опасный путь". Назовите этот фильм и найдите 

фрагмент, в котором звучит эта песня. Кто ее авторы? 

Задание 2. Отец Федор Востриков, герой романа И.Ильфа и 

Е.Петрова «Двенадцать стульев», подписывал свои письма «Твой 

вечный муж, Федя». А кто из великих писателей подписывался так 

же: «Твой вечный муж»? Уверена, что вы знаете, о ком идет речь в 

вопросе, а значит без труда назовете не только фамилию, имя и 

отчество этого человека, но и город, в котором он прожил в общей 

сложности 28 лет. Это известный российский город, в котором 

наблюдается  время суток, когда естественная освещённость так и не 

становится слишком низкой. Дело в том, что в названии одного из 

произведений автора, о котором идет речь в вопросе, упоминается это 

явление. Таким образом, назовите, пожалуйста, фамилию, имя и 

отчество писателя,  название его произведения и этот город. 

Дополнительное задание: на карте Гугл поставьте метку этого 

города. 

Задание 3. Голубой мечтой одного из героев литературы была 

"январская река". А вот почему, вам предстоит вспомнить. Кроме 

того, найдите в Интернете сервис с 3D панорамами, совершите 

виртуальный тур по "январской реке" и постарайтесь увидеть ее 

достопримечательность, название которой  на самом деле происходит 

от индейского выражения "пау-н-акукуа", что означает "отдельная 

скала". В ответе укажите, о чем мечтал герой, о котором упоминается 
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в вопросе, и почему, а также назовите эту достопримечательность 

"январской реки". 

Дополнительное задание: прислать ссылку с 

достопримечательностью "январской реки". 

Задание 4. На самой знаменитой улице мира - Дерибасовской - 

стоит самый необычный памятник в мире, потому что на него 

каждый имеет право сесть. И никто не обвинит, что вы дурно 

воспитаны, потому что памятник - "12 -й стул", автором которого 

является архитектор М.Рева. Этот памятник был открыт 1- го апреля 

1999 года и дал начало установке памятников творчеству писателей-

одесситов Ильфа и Петрова. За несколько лет памятники были 

открыты в Пятигорске, Старобельске, Санкт-Петербурге, Элисте и 

других городах, а в одном из городов Украины их было установлено 

4. Что это за город? Подсказка: на фотографии - его символ. 

Дополнительное задание: на карте Гугл обозначьте места 

установки памятников героям Ильфа и Петрова в этом городе, 

прикрепите к меткам фотографии и укажите, что это за памятники. 

 

Полученные результаты: члены творческой группы 

ознакомились с новой игровой формой и получили базовые сведения 

об особенностях создания и проведения веб-квеста.  

Выводы: участие в данном веб-квесте позволило 

педагогическим работникам ознакомиться с технологией веб-квеста и 

получить «мощный инструмент, обеспечивающий формирование у 

обучающихся информационной компетенции, знаний, умений и 

способов информационной деятельности, которые потребуются им в 

будущем»,
 
а также использовать в педагогической практике веб-квест 

как форму организации познавательной, исследовательской  
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деятельности учащихся, помогающей учителю «в полной мере 

раскрыть «образовательный вектор» использования сетевых 

ресурсов»
.
 

 

Список использованных источников: 

1. Баландин Б.Б. 1001 вопрос для очень умных (с подсказками для 

остальных). - М.: РИПОЛ КЛАССИК, 2003. - 480 с.  

2. Блог в работе учителя. Веб-квесты. [Электронный ресурс]. Режим 

доступа: http://tatyanaklimovna-kurs1.blogspot.com/ 

3. Веб-квест «Как помочь планете Земля?» [Электронный ресурс]. Режим 

доступа: https://sites.google.com/site/kakpomocplanetezemla/home  

4. Информационные технологии в обучении языку. Методические 

материалы. [Электронный ресурс]. Режим доступа: 

http://www.itlt.edu.nstu.ru/webquest.php 

5. Конгресс конференций «Информационные технологии в образовании». 

Быховский Я.С. Образовательные веб-квесты. [Электронный ресурс]. Режим 
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6. Конгресс конференций «Информационные технологии в образовании». 

Кузнецова Т.А.  Технология веб-квест как интерактивная образовательная 

среда. [Электронный ресурс]. Режим доступа: 

http://ito.edu.ru/2011/Ivanovo/II/II-0-12.html 

7. Методичка. Тропинина А.В. Веб-квест как педагогическая технология. 

[Электронный ресурс]. Режим доступа: 

http://32ruo56.blogspot.com/2012/05/blog-post_26.html 

8. Образовательная галактика Intel. Ковалева Е.И. Технология веб-квест. 

«Плюсы» и «минусы». [Электронный  ресурс]. Режим доступа: 

https://edugalaxy.intel.ru/?automodule=blog&blogid=10038&showentry=3371 

9. Сайт учителя начальных классов «Друг». Воробьева Л.Л. 

«Образовательная интернет-технология «Веб-квест». [Электронный ресурс]. 

Режим доступа: http://drug12.ucoz.ru/index/veb_kvest/0-39 

10. Сетевые информационные технологии в педагогической практике. 

Пивненко  О. Веб-квест на блоге. [Электронный ресурс]. Режим доступа: 
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ресурс]. Режим доступа: http://festival.1september.ru/articles/513088/ 
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Разработка квеста «Орфографиада. Путешествие во времени» 

Автор: Лук’яненко Юлія Володимирівна  

Запорізька гімназія №47 Запорізької міської ради Запорізької області 

вчитель російської мови та літератури 
 

Класс: 8 

Срок проведения: 1 месяц 

Учебные предметы: русский язык, литература, информатика; частично – 

география,  музыка и др. 

Необходимое 

оборудование/ 

материалы/ресурсы:  

компьютеры, подключение к сети Интернет, адрес 

электронной почты, словари, справочники.  

 

Место квеста в 

учебно-

воспитательном 

процессе: 

данный веб-квест можно предложить в качестве 

дополнительного задания по русскому языку учащимся 

7-8-х классов, например, в ходе проведения предметной 

недели. 

Адрес квеста:  https://sites.google.com/site/orfografiada/vizitnaa-kartocka-

veb-kvesta-orfografiada 

Предварительная 

подготовка к 

проведению: 

предварительная подготовка к проведению веб-квеста 

состоит из нескольких этапов:  

 ознакомление с технологией создания и проведения 

веб-квестов.  

 ознакомление с опытом коллег по вопросу создания 

предметных веб-квестов.  

 определение темы квеста, постановка целей и задач. 

 создание сценария проведения веб-квеста.  

 разработка критериев оценивания.  

 подготовка анкет, инструкций, памяток, списка 

источников, журнала, в котором фиксируются 

результаты выполнения заданий.  

 создание веб-ресурса 

 информирование потенциальных участников.  

 проведение инструктажа участников по безопасному 

использованию интернет-ресурсов. 

Цель квеста:  исследовать, что было предметом изучения 

школьников на уроках орфографии (правописания, 

чистописания) в разные исторические периоды, какие 

технологии применялись и применяются для 

изучения русского языка;  

 углубить знания учащихся по русскому языку;  

 формировать информационную компетентность 

учащихся;  
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 развивать познавательный интерес школьников, 

способствовать развитию их креативного 

потенциала;  

 повышать у школьников мотивацию к 

самообучению, личностную самооценку.  

Задачи квеста: 

 

 ознакомить учащихся с разными способами 

эффективного и безопасного поиска информации в 

сети Интернет, а также с разными Интернет-

сервисами, обучать работать с ними с целью поиска, 

анализа, структурирования, представления 

информации; 

 формировать умение использовать информационное 

пространство сети Интернет для расширения сферы 

своей творческой деятельности: создавать онлайн-

презентации, онлайн-кроссворды, онлайн-

публикации, работать в блогах (создавать статьи, 

размещать изображения, управлять блогом); 

 учить получать и отправлять электронную почту, 

пользоваться службой обмена быстрыми 

сообщениями Skype та ICQ; 

 научить создавать Документы Google и работать с 

ними; 

 формировать умение работать в команде, достигать 

компромисса;  

 развивать коммуникативные навыки, воспитывать 

культуру общения.  
 

Ход квеста: участникам квеста было предложено выбрать одну 

из ролей («Лингвисты», «Знатоки», «Грамотеи», «Книголюбы»), а 

затем объединиться в группы. Информацию об ожидаемых 

результатах и выбранной роли необходимо было отправить, 

использовав онлайн-анкету. Следующие этапы предполагали 

детальное ознакомление с источниками информации по 

предложенной теме, изучение сервисов, которые будут использованы 

в дальнейшем при прохождении маршрута и выполнении заданий, 

критериев оценивания.  

Для каждой из групп было подготовлено по 4 вопроса, которые 

предполагали не только поиск информации из различных источников 

в сети Интернет, но и ее трансформацию, а также выполнение 

заданий с использованием сервисов Веб 2.0, например: создание 

презентаций в Prezi (http://prezi.com/), составление маршрута на 
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картах Google (http://maps.google.ru), создание фотоальбомов 

(http://photopeach.com/), плэйкаста (http://www.playcast.ru/), онлайн-

кроссвордов (http://learningapps.org/create.php), интерактивных 

презентаций в Calameo (http://ru.calameo.com/), составление путевых 

заметок (Google документы), облака слов (http://tagul.com/), а также 

работу в блоге (Blogger) и др. С целью определения победителя веб-

квеста, группам было предложено выполнить одинаковое задание: 

составить и проиллюстрировать маршрут с использованием карты 

Google, предварительно ответив на предложенные в задании вопросы, 

и отправить ссылку автору квеста. Победителями веб-квеста стала 

группа участников, которая первой прислала ответ на последний 

вопрос, составила маршрут, разгадала шифр. 

 

 

Сайт квеста 

Для организации совместной работы участников квеста был 

создан блог «Путешествие во времени», на страницах которого 

«путешественники» размещали выполненные задания в форме статей, 

слайд-шоу, презентаций и т.д. Этот блог является своеобразным 

дневником работы групп учащихся. Для оценивания работ 

школьников (презентации, публикации) были взяты уже 

разработанные критерии; результаты выполнения заданий 

фиксировались в Журнале путешествия (страница «Журнал 

путешествия»). Завершающим этапом квеста стал слет 

путешественников, на который возможно было попасть, имея на 

руках разгаданный шифр и составленный маршрут. На этом слете 

каждая из групп представила результаты своей работы, 
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предварительно подготовив отчет по предложенной учителем схеме 

(шаблон кейса) (страница «Чему учат в школе?»). Для каждого из 

участников важно было проанализировать свое участие в работе 

группы, поделиться впечатлениями, рассказать о том, чему 

научились, поэтому ребята с удовольствием составили свои Путевые 

заметки, а также ответили на вопросы анкеты-рефлексии, которая 

дала учителю (автору квеста) материал для анализа участия 

школьников в квесте и возможность дальнейшего планирования 

работы по формированию компетенций учащихся. 

Маршрут для грамотеев 

Задание №1. Вы любите истории? Ну, конечно, кто бы 

сомневался. Послушайте историю одной буквы. Всем известно, что в 

современном русском алфавите 33 буквы. Временами бытовали 

мысли о том, что букв в алфавите не 33, а 32. Представляете, каково 

было вашим ровесникам: то ли 33, то ли 32! Но не будем 

отвлекаться... Это утверждение связано с одной из букв, которую 

некоторые считают необязательной, и эта необязательность связана, 

по-видимому, с ее молодостью. 18 ноября 1783 года директор 

Петербургской академии наук впервые предложила ввести эту букву 

в алфавит. Идею княгини подхватил известный русский писатель, и с 

его лёгкой руки эта буква вошла в состав русского алфавита. Задание 

для вас будет таким: назовите эту букву, а также фамилию русского 

писателя, с чьей легкой руки она вошла в русский алфавит. А затем 

на карте Google  обозначьте город, в котором увековечили эту букву, 

укажите точно место, где находится памятный знак. Ссылку на карту, 

фамилию русского писателя и точное место увековечивания буквы 

необходимо прислать на мой электронный адрес. Изображение и  

историю этой буквы разместите в блоге "Путешествие во времени". 

Ответ: Речь идет о буква "Ё", памятник которой открыт 4 

сентября 2005 г. в Ульяновске на бульваре "Венец» около областной 

научной библиотеки.  Это событие пришлось на день 160-летия со 

дня открытия и освящения памятника историографу Н.М. Карамзину, 

потому что именно он явился первым автором и издателем, 

использовавшим букву «Ё». Высота памятника букве «ё» — 2,05 

метра, вес — более 3 тонн. 

Задание №2 Что же, вернемся в наше время...Итак, один из 

мультипликационных героев (кстати, его  имя означает 

"Победитель"), очень недобросовестно относился к выполнению 
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домашних заданий. В стране невыученных уроков, куда он попал по 

собственному желанию, ему приходилось нелегко. Так вот, чтобы 

оказаться во Дворце Грамматики, ему необходимо было вспомнить 

правило правописания слов. Вспомните, какое? Приведите примеры 

на это правило. Но сделайте это, использовав сервисы для создания 

облака слов (до 15 примеров, можно и больше). Подумайте!!! И, 

конечно же, назовите мультфильм и год его выпуска.  

Ответ: В мультфильме "В стране невыученных уроков" (год 

издания 1969), чтобы попасть во Дворец Грамматики, Вите 

Перестукину необходимо было вспомнить правило "Правописание 

гласных Е, И в суффиксах существительных -ЕК-, -ИК-": "Суффикс -

ек- пишется в тех словах, при склонении которых гласный Е 

выпадает. Суффикс -ик- пишется в тех словах, которые при 

склонении сохраняют И.) 

Задание №3 Да уж, правила не всегда запоминаются легко. Да, 

заучиваем, зазубриваем, а во время диктанта, например, ну ни одно 

не приходит в голову. Это знали ваши сверстники в прошлом и 

позапрошлом веке. Сколько можно мучиться? Думаю, что пришло 

время сделать доброе дело. Вот какое: найдите "запоминалки" для 

правил правописания и создайте электронную книжечку, которую 

назовите, например, «Шпаргалка для диктанта». Что вам для этого 

нужно? Во-первых, найти «запоминалки», во-вторых, "вычислить" 

сервис, используя который, вы поможете и себе, и людям. Только вам 

его нужно найти. Вот описание: «сервис для мгновенного создания 

интерактивных публикаций в Интернете». Думаю, справитесь. В 

случае чего, помните: подсказки есть!  

Ответ: для составления "Шпаргалки для диктанта" вам 

необходимо воспользоваться сервисом для создания интерактивных 

публикаций в Интернете "Calameo". 

Задание №4 Знаете, а ведь нам повезло! Потому что у нас есть 

хороший помощник - компьютер. Представьте, каково было вашим 

ровесникам: компьютеров не было, сети Интернет и подавно... Это 

сегодня легко и просто: зашел в Интернет, нашел нужную 

информацию, оформил - все легко и просто, а раньше... 

Представляете? Так вот, перейдем к делу. «Запоминалки» - это 

хорошо, но давайте-ка для тренировок используем современные 

технологии. Как? Очень просто. Но для начала вам необходимо 

угадать, какой сервис вам поможет справиться с этим заданием. 
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Прочитайте отрывок: «“Папа”. Так называли это индейцы из племени 

кечуа. В честь папы устраивали праздник урожая. Женщины 

наряжали крупные плоды  этого, как кукол, шили им юбочки из 

разноцветных лоскутков, мужчины танцевали, поставив на голову 

мешочек с этим. Кое-где в России даже начались… бунты. Русские 

мужики поверили слухам, будто “чертово яблоко” грех сажать, землю 

запоганишь, без хлеба останешься». Подумайте, о чем идет речь, а 

если догадаетесь, то найдете нужный сервис, ну а потом составьте 

викторину или кроссворд на любое правило орфографии.  

Ответ: речь в вопросе шла о картошке. А для составления 

кроссворда он-лайн вам необходимо было воспользоваться сервисом 

"Горячая картошка". 

Задание №5 Путешествуя по стране Орфографии, вы узнали 

много интересного о том, что изучали ваши сверстники, обучаясь 

грамоте, с древних времен и до сегодняшнего дня. Таким образом, вы 

узнали, что современная орфография отличается от орфографии, 

например, царской России. Ну а теперь пришло время узнать, какие 

существуют способы, приемы обучения грамоте. Кстати, некоторые 

из них используются и сегодня в Украине и за рубежом. Внимание, 

вопрос. Название этой технологии состоит из двух слов: одно из них 

является путеводителем для сочинителя, а вот второе совпадает с 

фамилией английского физика и химика, по имени которого назван 

физический дефект, которым он страдал сам и который описал в 1794 

году. Назовите эту технологию обучения грамоте, портрет этого 

ученого пришлите на  мой электронный адрес.  

Ответ: Эта технология называется Дальтон-план, а фамилия 

ученого, портрет которого вам необходимо было прислать на 

электронный адрес, -   Дальтон. 

Финал! Вы успешно отвечали на вопросы и качественно 

выполняли задания веб-квеста «Орфографиада. Путешествие во 

времени». Совместными усилиями мы создали блог  «Путешествие во 

времени». Ведь как замечательно, что читатели блога узнают много 

интересного из истории развития орфографии. Ваши труды были 

вознаграждены: вы получали части шифра, собрав которые, имеете на 

руках пропуск на слет путешественников (уверена, что вы уже все 

расшифровали). Но случилось непредвиденное! Вчера я получила 

сообщение от организаторов слета, в котором они уточнили порядок 

пропуска на слет и прислали дополнительное задание. Кроме 
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имеющегося у вас расшифрованного пропуска, нужно составить еще 

и карту, используя набор приложений, построенных на основе 

бесплатного картографического сервиса и технологии, 

предоставляемых компанией «Google». Догадались? Так вот, вам 

нужно проложить маршрут, проиллюстрировать его, а на 

электронный адрес (можно в скайп, ВКонтакте, «Одноклассники», 

ведь это задание на скорость) прислать ссылку на маршрут, ответы на 

вопросы, которые помогли вам проложить маршрут, и 

расшифрованный пропуск.  

Задание №6 Сегодня для изучения орфографии мы пользуемся 

печатными и электронными учебниками, упражняемся в решении 

кроссвордов и тестов по орфографии. Но вам сейчас необходимо 

найти ответ на вопрос, где был выпущен первый печатный учебник 

славянской грамоты? Назовите дату его выпуска, название, а на карте 

обозначьте город, в котором его напечатали и портрет автора 

учебника. 

Друзья, вы знаете, что в нашем алфавите 33 буквы, с историей 

некоторых из них вы ознакомились, отвечая на вопросы квеста. А вот 

у жителей какой страны самый длинный алфавит? Назовите эту 

страну, ее жителей, а также количество букв в их алфавите. На карте 

обозначьте столицу этой страны и проиллюстрируйте изображением 

главного буддийского храма, который построен в 1443 году для того, 

чтобы сохранить волос с брови Будды, который и по сей день 

хранится там. Это так же резиденция патриарха одного из 

буддистских течений Маханикадж. Сейчас храм состоит из 44 

строений, здесь находиться мраморный Будда, стены украшены 

изображениями из жизни Будды. Здесь же расположен институт 

изучения буддизма. 

Ребята, вы уже знаете, что появлению официально принятых 

свода правил орфографии и пунктуации и орфографического словаря 

предшествовало семь проектов. В 1951 году комиссия подготовила 

последнюю редакцию свода, а в академическом Институте 

языкознания под руководством Сергея Обнорского был составлен 

большой орфографический словарь. Этот проект широко обсуждался 

в периодической печати. В результате появились два основных 

документа: “Правила русской орфографии и пунктуации” - первый 

официально принятый свод правил, обязательный для всех, пишущих 

по-русски, и “Орфографический словарь русского языка с 
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приложением правил орфографии” 1956г.. Вам необходимо  указать, 

сколько  слов в этом словаре, а также назвать фамилии ученых, под 

редакцией которых был выпущен этот словарь. На карте обозначьте 

место рождения  того ученого, чье имя в переводе с латинского 

означает «высокий, высокочтимый» и  к метке прикрепите 

фотографию этого человека.  

Друзья, вы, конечно же, нашли ответ на вопрос, какому народу 

принадлежит самый длинный алфавит. Молодцы! Но это еще не все. 

Согласно книге рекордов Гиннеса, в одном из языков содержится 

наименьшее количество букв. Ваша задача состоит в том, чтобы 

назвать этот язык, количество букв в нем, а на карте обозначить 

место, где этот язык распространен и прикрепить изображение флага.  

Дорогие мои ученики. Всем вам известна процедура написания 

диктанта. Урок, прочтение учителем текста, запись под диктовку, 

проверка написанного, ну и, конечно, всем известное «послесловие», 

я имею в виду, оглашение оценок, после которого кому-то весело, а 

кому – то и не очень…. Ну да ладно. А теперь задание. В России 

несколько лет подряд проходит  "тотальный диктант" - ежегодная 

образовательная акция, призванная привлечь внимание к вопросам 

грамотности и развить культуру грамотного письма. К слову, все 

желающие могут бесплатно пройти этот тест одновременно в 

десятках городов России и мира (с поправкой на часовые пояса). 

"Тотальный диктант" начал проводиться в одном из городов России с 

2004 года и только в прошлом году вышел на межрегиональный 

уровень. В этом году ожидается участие в нем жителей десятков 

городов России от Владивостока до Калининграда. Грамотность 

смогут проверить и жители Лондона, Парижа, Бостона и других 

городов зарубежья. Особенностью проведения «тотального диктанта» 

является то, что автор текста приезжает в столицу диктанта и читает 

его на одной из площадок города. Вам необходимо назвать автора 

«тотального диктанта» - 2011, название диктанта, прислать ссылку 

видеозаписи диктанта в исполнении автора, а на карте обозначить 

«столицу» тотального диктанта и прикрепить иллюстрацию с 

названием мероприятия.  

Ответы:  

1. 1574, «Азбука», Львов, Иван Федоров. 

2.Камбоджа, кхмеры, 72 буквы, столица Пномпень, храм 

Оуналом. 
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3. В орфографическом словаре, о котором идет речь в вопросе, 

насчитывается 100 тысяч слов, он создан под редакцией Сергея 

Ожегова и Абрама Шапиро. На карте нужно было обозначить пос. 

Каменное, ныне город Кувшиново Тверской губернии, в котором 

родился С.И.Ожегов. 

4. Это язык ротокас, в нем насчитывается 12 букв. На карте 

необходимо обозначить остров  Бугенвиль. 

5. Автор "Тотального диктанта - 2011" - Дмитрий Быков, 

диктант называется «Орфография как закон природы». Столица 

"тотального диктанта" - Новосибирск, ссылка на видео - 

http://www.youtube.com/watch?v=2nZUHlwVSVk 

Маршрут на карте: Львов - Камбоджа, Пномпень - Город Кувшиново, 

Тверская область - остров Бугенвиль – Новосибирск. 

ШИФР: Грамотность - это вежливость автора по отношению к 

читателю. С. Янковский 

 

 

Маршрут для знатоков 

Задание №1 Поскольку вы знатоки, а значит знаете очень 

много, то, надеюсь, ответите на вопрос: "Какой праздник отмечают 

по инициативе ЮНЕСКО 8 сентября, начиная с 1966 года. В каком 

городе проходило мероприятие, связанное с этим событием? 

Обозначьте на карте Google этот город и ссылку на карту также 

поместите в сообщение. Заметку об этом празднике  напишите в 

блоге «Путешествие во времени» на странице своей группы. Хочу 

заметить, что в Древней Руси и в царской России о таком празднике и 

не знали. 
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Ответ: День грамотности. Тегеран. 

Задание №2 Используя один очень интересный сервис, вы 

можете оригинально выразить себя, поделиться своими мыслями и 

настроением, сделать подарок своими руками, поздравить друзей. Все 

очень просто. Соедините в единое творение стихи, фотографию, 

музыку — и создайте свой уникальный маленький шедевр - 

оригинальную открытку и поздравьте своих одноклассников с 

праздником, о котором шла речь в первом вопросе. Ссылку 

необходимо прислать на мой электронный адрес, а ваш шедевр 

разместить на странице своей группы в блоге "Путешествие во 

времени". Интересно, а как бы поздравили друг друга ваши 

ровесники, например в 19 веке? Или в начале 20 века? 

Ответ: оригинальное поздравление с использованием 

стихотворений, фотографий, музыки - плэйкаст. 

Задание №3 Уважаемые знатоки! Эта буква сейчас ведет себя 

тихо и смирно на страницах наших книг. Ее работа не слишком 

заметная, но необходимая, хотя вы иногда пропускаете ее в словах 

или путаете с другой буквой. О ней (букве) с гневом и негодованием 

писали лучшие ученые-языковеды, например: «Немой место занял, 

подобно, как пятое колесо!» Представьте себе, если бы все эти буквы, 

бессмысленно рассыпанные по томам «Войны и мира», собрать в 

одно место и напечатать подряд в конце последнего тома, их скопище 

заняло бы 70 с лишком страничек! Что это за буква? Кому 

принадлежит высказывание об этой букве? Жду ответ на 

электронный адрес, а в блоге поместите заметку об этом ученом.  

Ответ: ер, а высказывание принадлежит М.В. Ломоносову. 

Дополнительно: эта «немая» буква не обозначала никакого звука и 

выполняла функции «твердого знака», который по традиции писался 

в конце слов после твердых согласных вплоть до орфографической 

реформы 1918 года: домъ, городъ, много селъ и т.д. Такие написания 

значительно увеличивали объем написанного и напечатанного текста 

(«немой место занял!»). Реформа 1918 года устранила эту букву из 

алфавита вообще (в функции разделительного знака в словах типа 

съесть предлагалось использовать апостроф: с’есть), но дальнейшая 

практика письма восстановила букву Ъ в роли разделительного знака.  

Задание №4 Ох уж эти орфографические ошибки! Их 

допускаете вы, думаю, и ваши ровесники, например, в царской 

России  также ошибались в правописании слов. Но вот чтобы на 
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памятнике были написаны слова с ошибками, я даже не могла 

подумать! Оказывается, есть такой факт. Представьте себе: на одном 

из московских памятников допущено 5 орфографических ошибок!!! 

Найдите изображение этого памятника, назовите имена тех, кому он 

поставлен, объясните, что за ошибки увидели ученые-лингвисты? Эту 

информацию вы присылаете мне на электронный адрес. А вот 

заметку о тех, кому поставлен этот памятник, разместите в блоге  

«Путешествие во времени» на своей странице.  

Ответы: Этот памятник поставлен равноапостольным Кириллу 

и Мефодию, создателям азбуки, выдающимся просветителям своего 

времени. Этот памятник находится в Москве (Лубянский проезд, д. 

27). На постаменте написано по-старославянски: «Святым 

равноапостольным первоучителям славянским Мефодию и Кириллу. 

Благодарная Россия». Лингвисты, внимательно изучив надпись, 

обнаружили 5 грамматических ошибок. В слове «апостол» и в имени 

Мефодий вместо омеги пишется «О». В имени Кирилл вместо «і» 

должна стоять буква «и». Ну и верх возмущения вызвали 2 ошибки в 

слове Россия, вместо «о» должна быть омега, вместо «и» должно 

писать «і». 

Задание №5 Уважаемые знатоки. Вот и подходит к концу наше 

путешествие по замечательной стране Орфографиаде. Вы узнали 

много интересного о том, что было предметом изучения ваших 

сверстников при обучении грамоте в другие исторические эпохи, 

какие существовали загадки орфографии, а также научились работать 

со многими сервисами. Ну а теперь пришло время узнать, какие 

существуют способы, приемы обучения грамоте.  

Внимание, вопрос! В 60-70 годы в России разработали 

интенсивные технологии обучения русскому языку. Название одной 

из них связано с персонажем древнегреческой мифологии, которого 

греки почти всегда изображали в виде стройного юноши с 

небольшими крылышками на висках, однако на некоторых 

памятниках искусства он представляется в образе бородатого старца с 

цветком мака в руке. А в советском телесериале «Большая перемена» 

Степан Семенович Леднев, один из персонажей, по договоренности и 

при участии своей дочери, получает, используя данную методику, 

знания, но только по истории. Следует сказать, что эту технологию  

человечество пыталось использовать с древних времен, особенно 

преуспели в этом йоги и факиры в Индии, лебаши в Эфиопии и 
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буддийские монахи. Как называется эта технология? Также в одном 

из сервисов подготовьте фотогалерею «Боги и Герои Древней 

Греции». Используйте для этого ПЕРСИК.  

Ответ: Речь идет о гипнопедии. А вот фотогалерею вам 

следовало подготовить в сервисе Photo Peach 

ШИФР: Ложка нужна, чтобы суп хлебать, а грамота – чтобы 

знания черпать. Пословица. 

 
 

Маршрут для книголюбов 

Уважаемые книголюбы! Вам будет предложен ряд заданий, 

ответив на которые, вы узнаете, что о такой занимательной науке как 

орфография написаны не только учебные пособия, ей посвящены 

даже художественные произведения. Путешествуя в сети, вы узнаете 

интересные факты об авторах об этих произведений, ознакомитесь с 

их содержанием, а еще прочитаете много интересного о том, что 

изучали ваши сверстники, обучаясь письму. 

Задание №1 "Орфография, сия геральдика языка..." Интересное 

выражение, не правда ли? Так вот оно принадлежит одному очень 

известному человеку. Уважаемые книголюбы, ваша задача состоит в 

том, чтобы помимо фамилии, имени и отчества этого человека, 

которые вы, я уверена, назовете без особого труда, вам еще придется 

назвать и произведение современного автора, название которого 

тесно связано с названием нашего веб-квеста и эпиграфом к которому 

является эта цитата. Таким образом, на мой электронный адрес вы 

присылаете фамилию, имя и отчество автора фразы, а также название 

произведения и его автора, эпиграфом к которому является выше 
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указанная цитата. 

Ответ: "Прекрасный наш язык, под пером писателей неучёных 

и неискусных, быстро клонится к падению. Слова искажаются. 

Грамматика колеблется. Орфография, сия геральдика языка, 

изменяется по произволу всех и каждого." Эта цитата принадлежит 

Александру Сергеевичу Пушкину. Часть этой цитаты взята 

эпиграфом к произведению  Арапова Михаила Викторовича «Повесть 

об орфографии.»  

Задание №2 Подготовьте презентацию одной из книг 

современных авторов про орфографию. Название первой, я думаю, 

вы уже нашли, а вот вторая книга представляет собой авантюрный 

роман, за основу в котором взято событие 1917 года (некая реформа). 

Действие в нем происходит то в Петрограде, то в Крыму сразу после 

революции или сейчас... Как она называется и кто ее автор? Ответ 

присылайте на электронный адрес. А вот для подготовки презентации 

используйте сервис Presi. Разместите ее на своей странице в блоге 

"Путешествие во времени".  

Ответ: Дмитрий Быков «Орфография». Презентацию одной из 

книг рекомендовано приготовить в сервисе Presi. 

Задание №3 В сети Интернет есть много интересных сервисов. 

Я часто люблю посещать один из них, потому что в очередной раз 

есть возможность побывать в разных уголках мира, полюбоваться 

красотами городов. Есть среди них панорама удивительного города, 

которому посвящено огромное количество стихотворений. Кому, как 

ни вам, книголюбам, знать про эти произведения.  

Процитирую:  

Я вернулся в мой город, знакомый до слез, 

До прожилок, до детских припухлых желез. 

Ты вернулся сюда, так глотай же скорей 

Рыбий жир ... речных фонарей. 

Вспомнили? Но у вас может возникнуть вопрос: «Какое 

отношение этот город имеет к теме нашего квеста?» А вот такое. В 

этом городе умер писатель, который впервые употребил в своих 

произведениях  букву, юбилей которой (230 лет) мы будем отмечать в 

следующем году. Так вот, вам необходимо найти сервис, в котором 

размещены 3D панорамы. А затем - панораму этого города, увидеть и 

сказать, о какой его достопримечательности идет речь: "обычно они 

воздвигались в честь морских побед или как символ морского 
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могущества страны, а также  использовались как маяки." Возможно, 

эти маяки помогут нам добраться до цели, освещая путь? Но это еще 

не все... Сколько этих архитектурных сооружений в этом городе и 

какая их высота? В ответе не забудьте указать ссылку на панораму, 

назвать достопримечательности и указать их количество. А еще 

напишите статью о выше указанных достопримечательностях и 

поместите ее в блог на странице своей группы. Думаю, что вашим 

одноклассникам это будет интересно!  

Ответ: речь идет о городе Санкт - Петербурге. 

Достопримечательности, о которых упоминается в вопросе, - 

Ростральные колонны. Их 2, высота каждой составляет 32 метра. 

Сервис 3D панорамы. 

Задание №4 Ну что же, дорогие книголюбы, и снова все о ней. 

Об этой букве, вокруг употребления которой велось много споров. 

Пришло время назвать эту букву (вы это уже сделали в задании №3), 

но, кроме этого, вам нужно найти на бесконечных просторах 

Интернета фамилию, имя и отчество человека, чья книга стала 

первым печатным изданием, в котором встречается эта буква. На то 

вы и книголюбы! Таким образом, в ответе укажите фамилию, имя 

отчество автора, название его книги и, конечно же, букву, о которой 

идет речь. А еще вложите в письмо портрет этого человека. 

Ответ: Звали автора Иван Иванович Дмитриев. Книга, о 

которой идет речь, «Мои безделки» (1795). Эта книга – первое 

печатное издание, в котом встречается буква Ё. 

Задание №5 Уважаемые книголюбы! Вы замечательно 

преодолевали все препятствия, не только правильно, но и 

обстоятельно отвечали на вопросы, творчески подходили к 

выполнению заданий. Думаю, что вы также уверенно и легко  

справитесь и с заданием №5. Сегодня в зарубежных странах 

традиционным становится коммуникативный подход к изучению 

русского языка. Важным на сегодняшний день является умение 

общаться на русском языке, пользоваться им. В одной из стран 

Европы дети изучают русский язык при чаепитии за самоваром, или 

вместе с родителями готовят инсценировки русских народных сказок. 

А в одном из городов сотрудничают с кукольным театром, в котором 

готовят представления на русском языке. Так вот, в этой стране 

ежегодно проводится конкурс краевого и республиканского уровня, 

который позволяет ученикам показать свое мастерство в искусстве 
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владения художественным словом. Внимание, вопрос! Как 

называется этот конкурс? В какой стране он проходит? Также на 

карте Гугл обозначьте столицу этой страны. Не забудьте прислать на 

мой электронный адрес название конкурса, страны, в которой он 

проходит, ссылку на карту Гугл. Подсказка: дети в этом учебном 

заведении начинают изучать русский язык в терции. 

Ответ: Словакия, «Аре Поэтика», Братислава 

 

 

Маршрут для лингвистов 

Уважаемые лингвисты! Выполнив все задания, вы получите 

заветный шифр, который станет для вас пропуском на слет 

путешественников в стране Орфографии. Всегда ли была орфография 

такой, какой мы знаем ее сегодня? Какова ее история? Почему мы 

пишем так, а не иначе? Чем для каждого из нас может быть интересна 

эта наука? Вопросов больше, чем ответов! И все-таки! 

Задание №1 Ученый, фотографию которого вы видите, был 

сторонником письма "по звонам", то есть по звукам. Как произносят, 

так и надо писать. Он предвидел возражения: есть много омонимов, 

они звучат одинаково, а значат разное. Что ж, и их писать одинаково? 

Тогда слова плот и плод, молот и молод, рот и род и многие другие 

придется писать одинаково. Нехорошо! Ученый возражал: по 

окружению, по контексту всегда будет ясно, какое слово 

употреблено. Находчиво, изобретательно доказывал: лучше всего 

писать "по звонам". Много придется ломать в русском письме. Это 

его не смущало. И все-таки он не смог доказать, что по звукам писать 

хорошо. Для русского языка это и невозможно доказать. Но, 
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рассуждая о письме, ученые сделал ценные наблюдения, прояснил 

много неясностей - достойно начал созидание теории русского 

письма. 

Назовите фамилию, имя, отчество этого ученого? Используя 

карты Google, обозначьте город, в котором долгое время жил и был 

похоронен этот человек. Фамилию, имя отчество ученого, а также 

ссылку на карту необходимо прислать на мой электронный адрес. 

Ответ: Василий Кириллович Тредиаковский, Санкт-Петербург 

Задание №2 Он выдающийся лингвист с мировым именем, 

блестящий популяризатор науки. Его перу принадлежит книга 

весёлая и умная, название которой связано с нашим веб-квестом. 

Однако она требует вдумчивого, внимательного чтения. От главы к 

главе автор, один из представителей Московской фонологической 

школы, подводит читателя к осознанию идеи, что русское письмо 

основано на фонемном принципе. Этот человек был подлинным 

энтузиастом преподавания и популяризации филологической науки. 

Студенты Московского университета помнят, сколь блистательные 

лекции по русской фонетике и истории русского поэтического языка 

он читал в аудиториях филологического факультета. Его перу 

принадлежит книга, которая имеет отношение к нашему 

путешествию. И еще, доказывая преимущества нашей орфографии, 

ученый решил пойти от противного, то есть вначале попытался 

представить, что получится, если этой самой (злополучной для 

многих школьников) орфографии не будет. Он даже придумал город 

без орфографии. И назвал его... Как?  

Ответ: Михаил Викторович Панов, «Занимательная 

орфография», город Какографополь. 

Задание №3 Вот предложение: «Шахматы стояли в гроте, 

увитом виноградом, а фортуна улыбалась озорнику Василию». На 

первый взгляд, ничего необычного в нем нет. Но вам предстоит найти 

в этом предложении «спрятанные» фамилии ученых-лингвистов, 

которые внесли лепту в развитие русской орфографии. Подсказка: 5 

фамилий.  Используя Presi, создайте презентацию "Ученые - 

лингвисты", в котором разместите фото этих ученых и комментарии. 

Разместите эту презентацию (либо ссылку на нее), а также заметку об 

истории развития орфографии на странице блога «Путешествие во 

времени».   
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Ответ: в зашифрованном предложении упоминаются фамилии 

ученых-лингвистов: Шахматов А.А., Грот Я.К., Виноградов В.В., 

Фортунатов Ф.Ф., Василий Буслаев 

Задание №4 Это задание не из легких, хотя, кто знает, может, 

вы справитесь без особого труда. Вы что-нибудь знаете о тайнописи? 

В древности  рукопись украшали тайнописью, шифровали слова или 

целые фразы. Это была игра, доступная только опытным книжникам. 

Ведь можно было зашифровать запись или своё имя можно записать 

так, что не всякий догадается, как это прочесть. Видов тайнописи 

много. Можно заменить буквы условными значками. А можно 

заменить одни согласные буквы другими. Есть и такой способ 

тайнописи, при котором используются числовые значения букв 

кириллицы. Внимание, лингвисты: расшифруйте запись: "А. КК. ДД. 

КЛ. Ь". На мой электронный адрес пришлите расшифрованное слово 

и ход решения этого задания. 

Ответ: Буква К в кириллице означает число 20, значит, две 

буквы - это уже сорок, буква М. Буква Д - значит 4, две буквы  Д - это 

8, или И. Буква Л, следующая за К, имеет значение 30, а значит, 

вместе - 50, буква Н. Зашифровано слово "Аминь". 

Задание №5 Уважаемые лингвисты! Вы успешно продвигаетесь 

по маршруту, уверено преодолеваете препятствия. Я думаю, что и с 

этим заданием вы справитесь. Итак, вопрос! Они бывают разные: 

фонетические, орфографические, лексические, грамматические, 

ролевые, ситуативные. В то же время это и поселок городского типа в 

Удмуртии, и телекомпания, и несколько фильмов и сериалов, 

например, психологический триллер Дэвида Финчера. А 

древнегреческий философ считал, что если человек желает стать 

выдающимся в каком бы то ни было деле, он должен упражняться в 

этом. Лингвисты считают, что это очень эффективный способ 

получения и усвоения знаний. И вы не раз становились участником 

этого.  Назовите эту технологию. Но, кроме того, что вы укажете 

технологию, вам необходимо назвать имя этого философа, а также 

найти на карте Гугл поселок в Удмуртии, о котором сказано было 

ранее. Если вы с этим справились, то вам не составит труда вложить в 

письмо портрет человека,  который написал либретто, одна из строк 

которого имеет отношение к нашему вопросу и говорит о 

случайности успеха, удачи и незначительности роли усилий самого 

человека при достижении какой-либо цели; о непредсказуемости 
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каких-либо событий. 

Ответ: технология - игра, философ Платон. В вопросе 

упоминается строчка из либретто "Пиковой дамы", которое написал 

П.И.Чайковский: "Что наша жизнь? Игра!" 

ШИФР: Кто грамоте горазд, тому не пропасть. Пословица. 

 
 

Полученные результаты: участники веб-квеста, выполняя 

задания и отвечая на вопросы, получали шифры, которые нужно было 

собрать и разгадать, получив в результате пословицы о языке, 

грамоте, речи. Эти высказывания стали для ребят пропуском на слет 

путешественников, на котором каждая группа представила 

результаты своей работы в форме презентаций, видеоролика, 

фотоальбома, путевого дневника, журнала путешествий, страницы 

блога и т.д. Все созданные участниками квеста материалы размещены 

в блоге «Путешествие во времени». 

Выводы: проведенный веб-квест позволил сделать выводы, что 

такая работа формирует механизм сетевого взаимодействия 

учащихся; создает условия для формирования их информационной 

культуры, развития компетенций; способствует активизации учебной 

деятельности школьников; расширяет их кругозор и углубляет знания 

по таким предметам: литература, география, информатика и др. 
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Критерии оценки веб-квеста
2
 

 Отлично 

10-12 баллов 

Хорошо 

7-9 баллов 

Удовлетворительно 

4-6 баллов 

Понимание 

задания 

Работа 

демонстрирует 

точное понимание 

задания 

Включаются как 

материалы, 

имеющие 

непосредственное 

отношение к теме, 

так и материалы, 

не имеющие 

отношения к ней; 

используется 

ограниченное 

количество 

источников. 

Включены 

материалы, не 

имеющие 

непосредственного 

отношения к теме; 

используется один 

источник, собранная 

информация не 

анализируется и не 

оценивается. 

Выполнение 

задания 

Оцениваются 

работы разных 

периодов; выводы 

аргументированы; 

все материалы 

имеют 

непосредственное 

отношение к теме; 

источники 

цитируются 

правильно; 

используется 

информация из 

достоверных 

источников. 

Не вся 

информация взята 

из достоверных 

источников; часть 

информации 

неточна или не 

имеет прямого 

отношения к теме. 

Случайная подборка 

материалов; 

информация неточна 

или не имеет 

отношения к теме; 

неполные ответы на 

вопросы; не делаются 

попытки оценить или 

проанализировать 

информацию. 

Результат 

работы 

Четкое и логичное 

представление 

информации; вся 

информации 

имеет 

непосредственное 

Точность и 

структурированнос

ть информации; 

привлекательное 

оформление 

работы. 

Материал логически 

не выстроен и подан 

внешне 

непривлекательно; не 

дается четкого ответа 

на поставленные 

                                                 
2
 Источник: Фестиваль педагогических идей «Открытый урок». Романцова 

Юлия Вячеславовна. Веб-квест как способ активизации учебной деятельности 

учащихся. [Электронный  ресурс]. Режим доступа: 

http://festival.1september.ru/articles/513088/  
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отношение к теме, 

точна, хорошо 

структурирована и 

отредактирована. 

Демонстрируется 

критический 

анализ и оценка 

материала, 

определенность 

позиции. 

Недостаточно 

выражена 

собственная 

позиция и оценка 

информации. 

Работа похожа на 

другие 

ученические 

работы. 

вопросы. 

Творческий 

подход 

Представлены 

различные 

подходы к 

решению 

проблемы. Работа 

отличается яркой 

индивидуальность

ю и выражает 

точку зрения 

микрогруппы. 

Демонстрируется 

одна точка зрения 

на проблему; 

проводятся 

сравнения, но не 

делаются выводов. 

Студент просто 

копирует 

информацию из 

предложенных 

источников; нет 

критического взгляда 

на проблему; работа 

мало связана с темой 

веб-квеста. 
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Разработка квеста «ИнфоСтратегия» 

Автори: Телятник К.В., Сокол І.М. 

Запорізький обласний інститут післядипломної педагогічної освіти 

Старші викладачі 
 

Участники: Педагогические работники  

Сроки проведения: месяц 

Необходимое 

оборудование / 

ресурсы: 

социальные сервисы, подключение к сети Интернет, 

компьютеры, наушники 

 

Платформа для 

квеста: 

образовательный портал ЗапоВики, http://wiki.ciit.zp.ua 

Предварительная 

подготовка: 

создания и заполнения Вики-страницы, разработка задач 

для веб-квеста, объявления о начале веб-квеста 

Цель квеста  научить новым игровым формам  

 научить работать в сети Интернет: поиск информации, 

анализ информации, работа с электронной почтой  

 познакомить с новыми Интернет-сервисами 
 

Вступительное слово. Приглашаем вас в удивительное 

путешествие по поиску клада. Но получить клад, не так-то просто, 

необходимо быть активным, смекалистым, умным....Ведь на вашем 

пути будут сложные препятствия, подстроенные нашими 

разбойниками. Каждое препятствие - это вероломное задание, 

которое вам необходимо выполнить за 3 дня. Наши разбойники 

большие любители Интернета и электронной почты. Век голубиной 

почты давно ушел в историю и наши разбойники не дадут ключ к 

кладу, если вы не пришлете им ответ на электронную почту с 

пометкой "Веб-квест". Не забудьте, что кроме правильного ответа 

необходимо писать свои ФИО. Если вы правильно разгадаете 

задание, наши разбойники с большими слезами и нежеланием будут 

присылать пароль, который в конце вашего пути приведет вас к 

кладу. Не потеряйте пароли, их будет 8, без них - путь к кладу будет 

закрыт. Возьмите с собой еду и воду, ведь наше путешествие 

продлится целый месяц, а также захватите с собой лопату и ведро, 

т.к. клад находится глубоко в недрах Интернета.  

Задание 1. Итак, мы начинаем наше путешествие. Сегодня вас 

ожидает первое задание и первый шаг на пути к кладу. В 1816 году 

Жозеф Нисефор Ньепс получил первые бумажные фотографии с 
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помощью фотоаппарата собственной конструкции, фотографируя из 

окна рабочего кабинета. С тех пор человечество восхищается 

фотографиями, создает новые творения, развивает искусство 

фотографирования. Черно-белые снимки этого фотографа стали 

классикой пейзажной фотографии, до сих пор не потеряв своей 

актуальности и особого художественного видения. Не самый 

большой ценитель цветной фотографии, этот фотограф всю свою 

жизнь создавал великолепные черно-белые изображения, которые 

отличались выразительностью и эмоциональной окраской. Кто этот 

фотограф и как называется данная фотография? 

 
 

Задание 2. Наши разбойники большие любители фотографии, 

им было приятно увидеть, как хорошо и быстро вы нашли имя их 

любимого фотографа. Поэтому они решили еще раз окунуть вас в мир 

фотографии. Всем известно, что кроме человеческой эволюции 

людей, в нашей жизни есть и эволюция техники, природы и т.д. Все 

меняется, все развивается, все эволюционирует. Счастливчики - 

обладатели первых моделей фотоаппаратов приходилось носить в 

рюкзаке 5килограммовые аккумуляторы и жесткий диск. Сейчас же 

современные фотоаппараты помещаются в женской ладони. Где-то на 

просторах Интернета есть видеоролик про историю фотоаппаратов. И 

где-то в кадре вы увидите обычную аудиокассету, как ни странно, 

вставленную в фотоаппарат. Наши разбойники, очень хотят знать, 

какой фирмы данная кассета? Помните, что у вас всего три дня для 

поиска ответа, но вознаграждением будет второй пароль и еще один 

шаг на пути к кладу.  

Задание 3. Поздравляем тех, кто успешно преодолел первые два 

задания. Наши разбойники начинают волноваться и придумывать 

более каверзные задания. В сети Интернет безумное количество 
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интересных сервисов. Вы уже познакомились с некоторыми из них в 

предыдущих двух заданиях. Одни сервисы дают возможность 

работать с фотографиями, другие с видео, третьи с картами Земли и 

т.д. Можно, сидя дома, отправиться в виртуальное путешествие по 

странам, городам, улочкам. Благодаря виртуальным картам мы 

можем построить маршрут своих будущих путешествий, сделать 

фотоальбом красивых мест своего города или пройтись по старинным 

улочкам. Сейчас разбойники отправляют вас в Киев. Вы находитесь 

на центральном киевском вокзале. Но, чтобы приблизиться к кладу 

вам необходимо вернуться в родной город. Найдите на вокзале часы 

и посмотрите, сколько времени вам осталось до отправки поезда № 

72 «Киев-Запорожье». Но помните, что в виртуальном мире время не 

всегда совпадает с реальным, и что в самом задании всегда есть 

подсказка.  

Задание 4. Разбойники решили, что самое время проявить вам 

фантазию и творчески поработать. На просторах Интернета есть 

оригинальный способ выразить себя, поделиться своими мыслями и 

настроением, сделать подарок своими руками, поздравить друзей. 

Соедините в единое творение стихи, фотографию, музыку — и 

создайте свой уникальный маленький шедевр - оригинальную 

открытку на День Святого Валентина для наших разбойников.  

Найдите сайт, о котором идет речь, и создайте свое творение. 

Ссылку на нее пришлите разбойникам. 

Задание 5. Путешествуя к острову, пираты видели несколько 

памятников этому герою сказки, написанной в начале ХХ века: 

первый – в Новой Зеландии, а ещё два – на родине героя, причём 

один из двух был поставлен буквально за ночь, как и в книге. В 

путешествии пираты встретили рыцаря, но не успели с ним 

познакомится и теперь просят вас найти имя известнейшего рыцаря 

того же ХХ века, родившегося и начавшего свою звёздную карьеру в 

городе, где находится другой из памятников на родине этого 

литературного героя. А также хотят получить его портрет на память о 

нем и прослушать его творческое произведение о море. Имя, портрет 

и творческое произведение вы должны вложить в письмо.  

Задание 6. Разбойники любят читать (да-да, не удивляйтесь) и 

не смогли устоять, чтобы не познакомить вас с любимым писателем. 

По воспоминаниям современников, известного писателя 

Солженицына, вынужденно эмигрировавшего из СССР в 1970-х, при 
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посторонних упоминали именем этого фламандского живописца, 

«опираясь» на созвучие с английским переводом названия книги 

«Один день из жизни Ивана Денисовича». Кисти этого живописца 

принадлежит один очень необычный свадебный портрет. Пираты 

хотят знать, как сложилась судьба жениха, и очень желают 

заполучить в свою коллекцию репродукцию этого свадебного 

портрета. 

Задание 7. В один из "красных дней календаря" пираты 

оказались в городе, где отмечался совершенно необычный праздник - 

день благословения одного из видов наземного транспорта. Пираты 

просят найти метку этого места, при помощи сервиса, с которым вы 

уже познакомились. Ссылку пришлите пиратам в обмен на 

следующую часть пароля.  

Задание 8. В поисках лучшего места для клада, пиратам 

пришлось много путешествовать. Они побывали в разных странах, 

посмотрели красивые города, погуляли по старинным улочкам, 

ощутили прелести разных культур. Пираты захотели поделиться 

увиденным и создали сайт, где вы сможете просмотреть 3D-

панорамы, снятые с воздуха. Есть на этом сайте панорама 

изумительного города. Январская река буквально пронизывает его. 

Это город контрастов с множеством фавелов. На берегах этого города 

стоят два корабля, которые пираты хотят заполучить для себя к 

следующему путешествию. Но они забыли названия этих кораблей и 

теперь бегают по побережью в поисках. Помогите пиратам, взамен на 

последний пароль!!!  

Задание 9. Вас ждет последнее задание. Если вы разгадаете 

пароль – клад ваш. Конечно же, разбойники подготовили сложное 

задание, им не так просто расстаться со своими сокровищами. Клад 

смогут получить только те, кто оказался быстрее, умнее и 

смекалистей. Но не расстраивайтесь, если вы не придете к финишу 

первым – пираты люди не предсказуемые, мало ли что они вам еще 

приготовили.  

В предыдущем задании вы получили последний пароль (всего 

их у вас должно быть 8). Теперь вам необходимо найти ролик, где вы 

увидите и услышите подсказку, что делать с полученными паролями.  

Вот фрагмент ролика:  
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Під час участі в квесті педагоги познайомились з пошуком 

інформації в Інтернеті (текстової інформації, малюнків, відеороликів 

тощо), з сервісом для створення віртуальних вітальних листівок, 

попрацювали з сервісом з 3D панорамами, відео сервісами тощо.  

Висновки: Можна відзначити, що впровадження технології 

квестів в навчально-виховний процес сприяє підвищенню якості 

навчання, зацікавленості учнів і викладачів, розвитку професійних 

компетенцій і є важливою стадією процесу реформування 

традиційної системи освіти в контексті глобалізації. Створення та 

проведення квестів є не складним процесом, що не потребує 

завантаження додаткових програм або одержання специфічних 

технічних знань та навичок – необхідним є лише бажання вчителів та 

учнів. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Впровадження квест-технології в освітній процес 

 

 81 

Розробка квесту «Безпечний Інтернет» 

Автори: Телятник К.В., Сокол І.М. 

Запорізький обласний інститут післядипломної педагогічної освіти 

Старші викладачі 
 

Учасники: педагогічні працівники 

Навчальні 

предмети: 

інформатика 

Термін проведення: місяць  

Необхідне 

обладнання: 

Підключення до мережі Інтернет, навушники 

 

Адреса квесту: освітні портал ЗапоВікі,   http://wiki.ciit.zp.ua 

Попередня 

підготовка до 

проведення: 

створення та заповнення Вікі-сторінки, розробка завдань 

для веб-квесту, оголошення про початок веб-квесту  

Мета квесту:  показати освітянам нову форму роботи з дітьми;  

 підвищити їх навички роботи з сучасними 

інформаційно-комунікаційними технологіями, 

мережею Інтернет тощо;  

 підвищити знання всіх учасників про безпечний 

Інтернет;  

 ознайомити педагогічних працівників з дидактичними 

можливостями мережі Інтернет та веб-квесту як 

форми організації пізнавальної діяльності;  

 сприяти розвитку ІТ-компетентності учасників 

навчально-виховного процесу. 
 

Замість передмови. Кожного дня ми знайомимося зі світом, 

подорожуючи WorldWideWeb, читаємо новини, спілкуємось з 

друзями, переглядаємо фотографії. Мережа сьогодні надає нам безліч 

можливостей. Для багатьох людей Інтернет - це робота, для інших - 

можливість спілкування; хтось знаходить в мережі своє кохання, а 

дехто розміщує фото свого улюбленця. Але, подорожуючи 

сторінками "Всесвітньої павутини", не треба забувати про небезпеки, 

які можуть зустрітись: шкідливі програми, спам, порносайти, 

хакерські атаки, ошукання чи шахрайство. Ми запрошуємо вас до 

участі у веб-квесті, щоб ще раз нагадати, якою актуальною та 

важливою є тема безпечного Інтернету. Нам належить вчитись 

працювати з мережею, розмовляти про небезпеки з дітьми, надавати 

рекомендації батькам, створювати безпечний контент тощо. Візьміть 
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із собою добрий настрій, логічне мислення, творче натхнення. 

Сподіваємось, що подорож буде цікавою та незабутньою. 

1 завдання. Мандруючи просторами Інтернету, можна знайти 

ролик студії Mozga.ru, відзначений у конкурсі "Безпечний Інтернет - 

дітям!". У ролику мешкає кракозябра, вона ж карлючка, вона ж жаба 

…Про який ролик ми вам розповіли та хто цей таємничий 

мешканець?  

Посилання на ролик принесе вам 1 бал, офіційне ім’я нашого 

мешканця - ще 1 бал, кожна його інша назва (доказово, з посиланням 

на джерело інформації) - ще по 0,5 бала.  

Відповіді:  

 Посилання на ролик: http://www.youtube.com/watch?v=789j0eDglZQ 

- Социальный ролик "Безопасный интернет - детям!" (приймались 

й інші адреси, головне щоб був необхідний ролик)  

 Офіційне ім’я мешканця - значок ет @  

 Інша назва (доказово, з посиланням на джерело інформації):  

- собачка, вухо - 

http://freemindforum.net/viewtopic.php?id=4497  

- арроба, паукообразная обезьяна - 

http://xardkorclub.ucoz.ru/forum/38-38-1  

- улитка, обезьянка - http://ru.wikipedia.org/wiki/@ 
 

2 завдання. Минулого разу, подорожуючи по павутинці, ми 

переглянули чудовий відеоролик про безпечний Інтернет, та 

ознайомились з історією значка @. Інколи, працюючи в Інтернеті, ми 

витрачаємо багато часу на пошук потрібної інформації. Це залежить 

не лише від кількості розміщеного контенту, але й постійного 

«нав’язування» реклами, «запрошення» на порносайти, тобто 

відволікання нас від важливої, цікавої інформації. Перша частина 

цього фільму вийшла в 2001 році і захопила весь світ. Найбільша 

тварина, яка з'являлася на знімальному майданчику, - бегемот, 

найменша - сороконіжка. Ще однією визначною пам'яткою фільму 

була не нова на той час інженерно-технічна споруда. Вірус, що 

з'явився в 2009 році, просив користувача ввести з клавіатури певне 

слово. Але, яке б слово не вводив користувач, в результаті все йшло 

за одним сценарієм. Про який фільм йде мова? Як він пов'язаний з 

описуваним вірусом? Як називається, який вигляд має (надіслати 
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фото) та коли була побудована інженерно-технічна споруда, задіяна у 

фільмі?  

За назву фільму та вірусу ви отримаєте по 1 балу. За пояснення, 

яким чином фільм пов’язаний з вірусом - 1 бал. За назву споруди, час 

створення та фото - 3 бали.  

Відповіді:  

 Про який фільм йде мова? - Гарри Поттер  

 Про який вірус йде мова? - Вирус «Samal.A» (2009)  

 Як фільм пов'язаний з описуваним вірусом?  

Вирусный Гарри Поттер. Несмотря на то, что данный вирус не имеет 

никакого отношения к самому популярному сказочному волшебнику, 

все сообщения, демонстрируемые на дисплее ПК – о магии. После 

заражения компьютера пользователи видят сообщение "Эх, эх, Вы не 

сказали волшебного слова (Ah ah you didn"t say the magic word)”, а 

курсор начинает мигать в ожидании, пока пользователь введет слово. 

На самом деле, не имеет никакого значения, какое слово вводится, 

поскольку после трех попыток на дисплее появляется фраза "Самаэль 

пришел. Конец" (Samael has come. This the end), а компьютер 

перезагружается. (Источник)  

 Як називається, який вигляд має (надіслати фото) та коли була 

побудована інженерно-технічна споруда, задіяна у фільмі? - Віадук 

Гленфіннан, побудований між 1897 та 1901 роками. 

 

3 завдання. Інтернет містить багато текстів, музики, відео, а ще 

- безліч різноманітних ілюстрацій. Особливу інформацію нам 

надають хмари тегів: картинки, що звертаються не лише до нашого 

розуму, а й до уяви та загального сприйняття. Розгляньте цю цікаву 

хмару тегів уважніше, адже за нею - наше третє завдання: 
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Персонаж, який "захований" в хмарі тегів, був пов’язаний з 

одним з двох майже легендарних засновників досить відомої 

компанії. Назвіть наш персонаж (підтвердіть посиланням на інтернет-

сторінку, де є розповідь про нього). Знайдіть історію про логотип цієї 

відомої компанії і подайте цю історію у вигляді хмари тегів за 

допомогою будь-якого сервісу. Надішліть нам посилання на сервіс та 

зображення хмари тегів.  

За ім’я персонажу (з посиланням) - 1 бал. Назва компанії - 1 бал, 

хмара тегів щодо історії логотипу та посилання на відповідний сервіс 

- 2 бали. 

Відповіді:  

 Ім’я персонажу (з посиланням) - Кевин Митник, Кевин Митник: 

поймай меня, если сможешь...  

 Назва компанії: Apple  

4 завдання. Всі ми в дитинстві полюбляли казки, з добрими та 

злими героями, з магічними тваринами та загадковими лісами, з 

щасливим кінцем та сумними історіями. Коли ми подорослішаємо, то 

припиняємо читати казки, але в глибині душі продовжуємо в них 

вірити. 
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Його герой боїться церковних дзвонів та сталевих предметів. 

Сама п’єса спочатку була негативно сприйнята навіть на батьківщині 

автора. Але згодом, в чималому ступені завдяки музиці, що стала 

потім самостійним твором, ставлення до твору змінилося. Автору 

було присвячено поштову марку (1956), його ім’ям названо кратер на 

Меркурії. Герой асоціюється з грою в підробку особистості, про яку 

ніхто, крім граючого, не знає. Хто цей автор? Хто його герой? Про 

яку гру йдеться? Ви згодні, що за допомогою демотиваторів можна 

донести до читачів цікаві думки? Запропонуйте нам демотиватор з 

невеликим лозунгом, що містить назву згаданої гри.  

Ім'я письменника, назва твору, ім’я героя, назва гри - по 1 балу. 

Демотиватор - 3 бали.  

Відповіді:  

 Автор: Генрик (Хенрик) Юхан Ибсен - 

http://ru.wikipedia.org/wiki/Ибсен,_Генрик  

 П’єса: Пер Гюнт - http://ru.wikipedia.org/wiki/Пер_Гюнт  

 Герой: приймались різні варіанти - Старший придворный тролль, 

Остальные тролли, Троллицы и троллята  

 Гра: троллінг 

5 завдання. В одному мультиплікаційному проекті юна казкарка 

розповідає своїм іграшкам улюблені дитячі казки, але дещо “на новий 

лад” (2012). До речі, є цікава подробиця: ця героїня - єдиний 

персонаж-людина цього мультфільму. Одна з його серій згадує про 

тваринку, дорослий родич якої зустрічається ще й у захоплюючій 

легенді. За легендою, протистояти цій тварині зміг лише хитрий 

Пацюк, через якого тварина отримала славу “того, хто відстає”. 

Можна провести паралель між назвою цієї тварини та однією з 

небезпек Інтернету (як і багато що в Мережі, ця небезпека має назву 

англійського походження, та ще й складену). Щоб уникнути цієї 

небезпеки, психологи радять заспокоїтися, вгамувати злість, а лише 

тоді писати повідомлення та віртуально спілкуватися. Щоб показати 

техніку реалізації цієї небезпеки, вам доведеться побудувати карту 

знань. Відобразіть на ній не менше чотирьох методів (способів), що 

застосовуються для реалізації згаданої небезпеки.  

У відповіді вам належить:  

 вказати мультик (посиланням) - 1 бал,  

 вказати легенду (доказово з посиланням) - 1 бал  

 вказати назву “дорослої” тварини - 1 бал,  
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 назвати інтернет-небезпеку - 1 бал  

 написати, який зв’язок вона має з твариною - 1 бал,  

 вкласти до листа побудовану вами карту знань (у вигляді 

картинки) - 3 бали. 

Відповіді:  

 Мультик: "Машины сказки", а саме серія "Бычок-смоляной бочок" 

- http://www.youtube.com/watch?v=vTV1Qx8Yvho  

 Легенда: "Мифология животного" - 

http://www.astrocentr.ru/index.php?przd=horo&str=vost&id=2  

 Назву “дорослої” тварини: бик  

 Інтернет-небезпека: кібербуллінг  

 Зв’язок з твариною: Кибер-буллинг (cyber-bullying), подростковый 

виртуальный террор, получил свое название от английского слова 

bull — бык, с родственными значениями: агрессивно нападать, 

бередить, задирать, придираться, провоцировать, донимать, 

терроризировать, травить. В молодежном сленге является глагол 

аналогичного происхождения — быковать. Кибер-буллинг часто 

неоправданно путают с моббингом, или массовым травлей (от mob 

— толпа), хотя в действительности агрессивное поведение, которое 

обозначается этими двумя понятиями, имеет различные социально-

психологические механизмы (Кибер-буллинг: опасное виртуальное 

«быкование»)  

 Методи (способи), що застосовуються для реалізації згаданої 

небезпеки: перепалки, или флейминг, нападки, клевета, 

самозванство, надувательство, отчуждение (остракизм, изоляция), 

киберпреследование, хеппислепинг 

6 завдання. Як і домовлялися, це завдання - на швидкість виконання. 

Але зверніть увагу: повнота відповіді при цьому не повинна 

постраждати! Виграє найповніша і тоді вже найшвидша відповідь. 

Отже, перейдіть за посиланням (http://wq-plawus.blogspot.com/) та ...  

 Зберіть пазл.  

 Зробіть скріншот (картинку екрану) зібраного пазлу.  

 Впізнайте об'єкти, зображені на малюнку.  

 Поясніть, як пов'язані між собою об'єкти, зображені на малюнку 

пазла.  

 Надішліть нам в тексті листа (не у вкладеному файлі, а саме в 

тексті листа) 
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Відповіді:  

 Скріншот:  

 
 Об'єкти: Джордж Буш, Джулія Робертс, Камерон Діаз, 

Чорнобильська АЄС  

 Зв'язок: всі вони пов'язані з комп'ютерними вірусами  

Результати роботи учасників з сервісами хмар слів: 

 

Автори: Сидомон Н.В., Лукяненко Ю.В. 
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Автори: Ткаченко Т.В., Довга Ю.П. 

Результати роботи учасників з сервісами побудови 

демативаторів: 

  

Автори: Галушка С.О., Щербакова Н.О. 

  

Автори: Лютник Н., Беловінцева М.І. 
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Розробка квесту «Козацькі скарби», присвячений 365-річчю від 

початку Національно-визвольної війни під проводом Б. 

Хмельницького 

Автор: Марцих Світлана Василівна 

Запорізький Січовий колегіум-інтернат 

Вчитель історії 
 

Клас: 5 

Навчальні 

предмети: 

історія України 

Термін проведення: 2 місяці 

Необхідне 

обладнання/ 

матеріали/ресурси: 

маркери різнокольорові, папір А4, стікери, скотч. 

 

Місце квесту в 

навчальному 

процесі: 

широке й ефективне впровадження інноваційних методик 

в навчально-виховний процес сприяє підвищенню його 

якості, зацікавленості учнів і викладачів, є важливою 

стадією процесу реформування традиційної системи 

освіти в контексті глобалізації. Однією з таких методик, 

яка вчить знаходити необхідну інформацію, піддавати її 

аналізу, систематизувати і вирішувати поставлені задачі є 

методика квестів. 

Мета квесту: розвивати в учнів уміння аналізувати текстові та 

візуальні історичні джерела, робити висновки, 

узагальнення й порівняння, визначати причини 

історичних явищ і подій, давати характеристику 

історичним діячам і визначати їхню роль в історії; 

розвивати пізнавальні навички опрацювання знайденої 

інформації, розвивати вміння ставити і вирішувати 

проблему, співпрацювати в малих та великих групах. 

Завдання квесту: 

 

формувати ключові  компетентності (вміння вчитися – 

вміння здійснювати вибір навчально-пізнавального 

завдання з урахуванням рівня навченості; добирати 

відповідні знання й способи діяльності для виконання 

завдання;  інформаційні – вміння осмислювати й 

використовувати інформацію з різних джерел (мовлення 

вчителя, однокласників, зміст історичних джерел); 

комунікативні – вміння вільно висловлюватися, 

оптимально використовувати власні знання й сприйняту 

інформацію для результативної комунікації; соціальні – 

вміння продуктивно співпрацювати, проявляти 

ініціативу).Формувати предметні компетентності 

(розвивати в учнів уміння аналізувати текстові та 
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візуальні історичні джерела, робити висновки, 

узагальнення й порівняння, визначати причини 

історичних явищ і подій, давати характеристику 

історичним діячам і визначати їхню роль в історії).    

 

 

Замість передмови: 

Шановні учні!  В лютому 2013 року минає 365 років з початку 

Національно-визвольної війни українського народу під проводом  

Б.Хмельницького. У зв’язку з цим  оголошується квест серед учнів 5-

х класів, який буде присвячений саме цій темі. Квест – це гра-

випробування ерудованості, начитаності та уміння змагатися. 

Останні приготування. 

Отже, 17.01.2013 ми розпочинаємо нашу подорож за козацькими 

скарбами. Козацький скарб – зачарований, і забрати його зможуть 

лише ті, хто має козацький дух, гострий розум та неабияку 

спритність. За кожну правильну відповідь ви будете отримувати бали. 

Завдання кожен учень отримує в конверті і виконує самостійно. 

Підсумок підводиться кожного тижня і доводиться до учнів. На 

протязі квесту працює комісія, яка оцінює відповіді учнів. 

Тож запрошуємо вас у захоплюючу пригоду, в якій учасники, 

виконуючи 7 завдань, ознайомляться з традиціями та побутом 

козаків, проявлять свою винахідливість, спритність та витривалість, а 

в нагороду отримають не лише знайдені козацькі скарби, а й гарний 

настрій, командний дух і незабутні враження. Доступ до останнього 

завдання отримають лише ті учасники, які наберуть більше 90% від 

загальної кількості балів за шість попередніх завдань. 

Скарбів вистачить на всіх!!! 

Хід квесту: 

1 завдання. Кому належать ці клейноди?  

Відповідь: Клейноди належать Б.Хмельницькому.  
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2 завдання. Щоб наблизитися до розгадки козацького скарбу треба 

правильно вгадати прибічників і товаришів гетьмана 

Б.Хмельницького. В цьому вам допоможе наступне випробування. 

Назвіть відомих персонажів, описаних нижче 

З’єднайте опис і портрет: 

А) Вершиною військової майстерності вінницького полковника 

можна вважати битву під Берестечком влітку 1651 року. Після 

другого дня битви перевага частково була на боці українського 

козацтва. Тут же він проявив значну особисту хоробрість, очолюючи 

сміливі нічні вилазки з козацького табору.  

Б) В лютому 1651р. 40-тисячне польське військо пішло на 

Поділля. Він зі своїм полком (майже 3 тис. чоловік) кинувся йому 

назустріч. Він героїчно бився, отримав безліч поранень і нарешті 

ворожа куля полегшила його муки і відправила на той світ. 

В) Сформував і очолив козацький уряд при гетьмані 

Б.Хмельницькому — Генеральну військову канцелярію. В квітні 1657 

року при тяжкохворому гетьманові, та після смерті Хмельницького, 

став регентом при його малолітньому синові — гетьмані Юрії. А 26 

жовтня знову переобраний гетьманом на загальновійськовій раді в 

Корсуні.  
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Відповіді: 1.Іван Богун, 2. Іван Виговський, 3. Данило Нечай 

Відповідність: 1а, 2в, 3б 

3 завдання. Ми маємо інформацію, що неподалік відомої історичної 

пам’ятки є підказка із зашифрованими літерами. Необхідно 

визначити цю споруду. Для цього треба закінчити ланцюжок и 

вгадати історичну пам’ятку, присвячену Національно-визвольній 

війні під проводом Б.Хмельницького: 

 
Відповідь: Пам’ятник  Б.Хмельницькому у м.Києві 

4 завдання. Згадай український алфавіт! Кожна літера стоїть під 

визначеним порядковим номером. Це допоможе вам розгадати 

зашифрований вислів і зрозуміти в якому напрямку рухатися далі в 

пошуках скарбів. 

 

Відповідь: справжній скарб – це ваші знання. 

5 завдання. Козаки були дуже вправні та кмітливі. А ми – їх нащадки 

- такі ж самі? Необхідно розв’язати цікаву загадку про двох друзів-
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козаків: «Два молодих козака часто сперечалися - хто з них кращий 

вершник. Нарешті їм це набридло. Вони вирішили закластися 

навпаки. Переможе той, чий кінь прийде другим. Виїхали до степу. 

Зібралося багато глядачів. Старий козак сказав: «Уперед!». Але 

вершники залишилися на місці. Всі сміялись. Підійшов старий дідусь, 

щось сказав їм на вухо. Через півхвилини козаки-вершники неслися 

по степу, переганяючи один одного. Переміг той, чий кінь прийшов 

другим. Що сказав старий дідусь?» 

Відповідь: Дідусь сказав: «Треба пересісти» 

6 завдання. Необхідно розв’язати кросворд і отримати ключове 

слово. 
 1        

 2        

 3           

 4      

 5       

 6       

 7        

 8        

9        

 10        

 11       

12        

 

1. Держава на півдні України,— Кримське …(ханство). 
2. Символ влади військового писаря (каламар). 
3. Назва Української козацької держави (Гетьманщина). 
4. Замість воєводств утворилися…(полки). 
5. Держава, під владою якої перебувала більшість українських земель 

(Польща). 
6. Древко, верхівка якого прикрашала кулька-маковиця (бунчук). 
7. Столиця, гетьманська резиденція (Чигирин). 
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8. Містечко на Поділлі, де в 1648 р. Б. Хмельницький здобув 

блискучу перемогу над польським військом (Пилявці) 

9. Місто, поблизу якого відбулася одна з перших переможних битв Б. 

Хмельницького (Корсунь). 

10.  Козацький прапор (корогва). 
11.  Особа,яка очолювала сотню (сотник). 
12.  Козацькі символи-відзнаки (клейноди). 

Відповідь: ключове слово-Хмельницький 

7 завдання. Шановні учні, вітаємо Вас! Заключне завдання квесту 

розраховано на швидкість. Але правильна відповідь теж 

враховується. Шляхом жеребкування учні, котрі набрали 45-50 балів 

на попередніх завданнях об’єднуються в три команди. Учасники 

разом з вчителем вирушають на старт, де отримують пакет із 

необхідними для виконання завдань речами, мапу квестової зони із 

відміченими пунктами-зупинками.  

Примітка. Всі команди проходять ті ж самі пункти, але йдуть до них 

різними маршрутами, зустрічаючись лише на старті та на фініші. 

Маршрут: 

Група № 1. Кабінет №2. Кабінет №3. Кабінет №4. Кабінет №5 

(Фініш) 

Група № 2 Кабінет №4. Кабінет №2. Кабінет №3. Кабінет №5(Фініш) 

Група № 3 Кабінет №3. Кабінет №4. Кабінет №2. Кабінет №5(Фініш) 

На кожній зупинці команда дає правильну відповідь на запитання і 

отримає наступне завдання. 

Запитання № 1 

Розгадайте ребус і дізнаєтесь, хто у давнину захищав українські землі 

від частих нападів ворогів – турків і татар. 

КИ 

Відповідь: козаки 
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Запитання № 2 

Я-козацький полковник, соратник Богдана Хмельницького. Під час 

Берестецької битви я врятував козацьку армію від цілковитої поразки. 

Хто я? 

Відповідь: Іван Богун 

Запитання № 3 

ЗНАЙДИ ЗАЙВЕ: 

1.Хотинська битва 

2. Битва під Пилявцями 

3. Битва під Берестечком 

4. Корсунська битва 

5. Битва під Жовтими Водами 

Відповідь: Хотинська битва 

Запитання № 4 
ЩО ОБ’ЄДНУЄ ЦИХ ЛЮДЕЙ?Богдан Хмельницький, Іван Богун, 

Іван Виговський, Данило Нечай, Тиміш Хмельницький. 

Відповідь: вони були учасниками Національно-визвольної війни під 

проводом Б.Хмельницького 

Фінальне завдання 

 

Кодове слово – калина 

Отримані результати: В результаті проходження завдань команди 

досягають фінішу і завдяки отриманим підказкам мають відгадати 

фінальне кодове слово. Завдяки батьківському комітету класу були 

придбані шоколадні монетки, котрі імітують скарб. Вони були 

заздалегідь заховані серед дерев калини на шкільному подвір’ї. 

Команда, котра перша вгадала кодове слово і знайшла прихований 

скарб стає переможницею. На загальному зібранні усіх учасників 

історичного квесту проголошується команда-переможець, котра 

отримує призи та подарунки. Всі учасники нагороджуються 

грамотами.  
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Висновки: Методика проведення історичного квесту є популярною 

серед сучасних учнів. Квест сприяє активізації навчального процесу, 

підвищує індивідуалізацію навчання. За допомогою проведення 

квеста вчитель має змогу удосконалити пошукову діяльність учнів. 

Такий процес перетворює учнів на активних суб'єктів навчальної 

діяльності. Таким чином, квест є інноваційною інтерактивною 

методикою, яка сприяє підвищенню освіти, у межах практично будь-

якого напряму навчання. 
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вид., випр., доп. - К.: Академвидав, 2007. - 687 с. 
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Розробка веб-квесту, присвяченого Всесвітньому дню охорони 

довкілля «Екосвіт» 

Автор: Євлаш Анна Вікторівна 

РМК відділу освіти, молоді та спорту 

методист, відповідальна за інформатизацію 
 

Клас: 9 – 11 

Навчальні 

предмети: 

екологія рідного краю, біологія, історія, географія 

 

Термін проведення: 2 місяці 

Адреса квесту: http://web-kwestekolog.jimdo.com/ 

Необхідне 

обладнання/ 

матеріали/ресурси: 

комп’ютер, підключений до Інтернету, енциклопедії з 

біології, Вікіпедія, Карти Google. 

 

Мета квесту: реалізувати науково-методичну тему району «Розвиток 

творчої особистості учня в умовах модернізації 

навчально-виховного процесу шляхом безперервного 

підвищення інформаційно-технологічної компетентності 

педагогічних працівників», виявлення і розвиток 

інтелектуальних здібностей, моральних і комунікативних 

якостей учнівської молоді, демонстрація рівня володіння 

знаннями і загально навчальними вміннями, самоосвіти і 

самоорганізації учнів. 

Попередня 

підготовка до 

проведення: 

учасники веб-квесту повинні мати достатню 

інформаційну компетентність щодо роботи з Інтернет-

джерелами, ознайомлені з технологією роботи у 

соціальних сервісах, вміти обробляти інформацію, 

систематизувати її, проводити візуалізацію (складання 

схем, діаграм, кластерів тощо) 

Завдання квесту: 

 

 формувати навички інформаційної діяльності. 

 розвиток інтересу до навчальних предметів. 

 формувати мотивацію навчання. 

 формувати критичне мислення, вміння встановлювати 

логічні зв'язки між явищами, аналізувати різні ідеї та 

події, робити обґрунтовані висновки, вибудовувати 

ланцюжок доказів. 

 розвивати комунікативні вміння, навички публічного 

виступу. 

 використовувати інформаційний простір мережі 

Інтернет для розширення сфери своєї творчої 

діяльності. 

 удосконалювати навички роботи в комп'ютерних 

програмах. 
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Хід квесту:  

Вступ: Метод «навчати граючи» не новий. Ігрові технології 

використовують вже дуже давно. Але з розвитком науки в 

інформаційну епоху методи навчання удосконалюються все більше. 

Сьогоднішні учні – це діти комп’ютерних ігор і їх стає все більше. 

Зацікавити дітей та спонукати до їх поглиблення своїх знань стало 

набагато важче, Інтернет вони використовують лише як засіб 

спілкування та розваг. Щоб змінити таке ставлення до «Всесвітнього 

павутиння», допомогти побачити користь від Інтернету в нашому 

районі було вирішено відійти від традиційної форми проведення 

конкурсів і змінити їх на веб-квести [4].  

Щоб дана робота була максимально ефективною, веб -квест 

(спеціальним чином організована веб - сторінка) повинен містити такі 

частини: 

 введення, в якому описуються терміни проведення, і задається 

початкова ситуація; 

 цікаве завдання, яке можна реально виконати; 

 набір посилань на ресурси мережі, необхідні для виконання 

завдання [3]. 

Розроблений мною освітній квест був присвячений 

Всесвітньому дню охорони довкілля «Екосвіт» і розрахований він на 

учнів 9 – 11 класів. Виходячи з теми , завдання були орієнтовані на 

поглиблення знань про природу світу, його флору та фауну, історію 

збереження та відновлення навколишнього середовища.  

 

Для участі учні проходили вступне анкетування в он-лайні. 

Завдяки цьому автоматично було створено загальну заявку участі. 
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Для проведення веб-квесту було створено блог на платформі 

jimdo.com. Сама гра складалась із 6 обов’язкових завдань різного 

рівня складності, 5 з яких виконували усі учасники, а ось отримати 

посилання на останнє завдання можна було при умові отримання 90% 

балів від загальної суми п’яти за критеріями оцінювання. Кожен 

учень під час участі спостерігав за своїми досягненнями, оскільки мав 

доступ до оцінювання роботи. 

Сценарій веб-квесту: 

Передмова. Природа завжди була однією з основних та 

абсолютних цінностей, які людина усвідомлює, незважаючи на період 

історії, вік чи матеріальний стан. Питання охорони довкілля має бути 

пріоритетним для будь-якої країни, а усвідомлення своєї власної 

відповідальності за навколишнє природне середовище має стати 

основою формування людини – особистості. Ми запрошуємо Вас до 

участі у веб-квесті, присвяченому Всесвітньому дню охорони 

довкілля «Екосвіт». Візьміть із собою добрий настрій, логічне 

мислення, творче натхнення. Сподіваємось, що подорож буде 

цікавою та незабутньою. 

Увага! Подорожуючи сторінками «Всесвітньої павутини», не 

треба забувати про небезпеки, які можуть зустрітись: шкідливі 

програми, спам, порносайти, хакерські атаки, ошукання чи 

шахрайство. Будьте обережні!!!  

Завдання №1 Англійці помітили, що навесні спершу у цієї 

рослини з'являються жовті суцвіття - кошики, а потім вже 

розгортаються округло-серцеподібні листи з великими зубцями по 

краю. Тому вони й прозвали його «son-be-fore-father» («син раніше 

батька»). А як його звуть в нашій країні, де помітили контраст між 

ніжною, м'якою нижньою поверхнею листя і холодною гладкою 

верхньою? Знайдіть фото цієї рослини і назвіть країну, що є 

батьківщиною рослини.  

Завдання №2 У біологічній систематиці існує поняття 

лектотипу - ніби стандарту (скелета або тушки) свого виду, по якому 

порівнюються на приналежність до цього виду інші екземпляри. Чий 

же скелет служить лектотипом виду Homo sapiens? 

Завдання №3 Щоб отримати наступне завдання зберіть пазл та 

збережіть малюнок. Пазл знаходиться за посиланням пазл до 3 

завдання (додаток скриншот пазла). 

Рибалки ловлять цю рибу в Карпатах і беруть із собою не тільки 
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снасті та приманку, але ще й ящик з піском і лопату. Яку рибу 

ловлять рибалки і для чого потрібні їм пісок та лопата? 

Завдання №4 Люди, які займаються розведенням цих птахів, 

відрізняються нелюбов'ю до відкритих кватирок. Вони постійно 

тримають кватирки закритими, навіть якщо їх вихованці сидять у 

клітках. Що це за птахи, вкажіть місця їх проживання на карті. 

Обьясните, чому кватирки потрібно тримати закритими? 

 Завдання №5 Шановні учасники веб-квесту! Ось і прийшов час 

отримати передостаннє завдання. Сподіваємось, що і з ним ви легко 

впораєтеся. Але під час оцінювання ваших відповідей у цьому етапі 

звертатиметься увага не лише на правильність, але і на точність 

виконання завдань. 

Отже, пояснення до завдання: 

 завдання містить 3 питання; 

 на перше запитання необхідно відповісти одним словом; 

 наступне запитання має містити повну розгорнуту відповідь; 

 а 3 запитання - це робота з коментарем на блозі квесту.  

Запитання 1. У своїх промовах на захист цієї тварини від 

несправедливих звинувачень президенти США Джексон і Ван Бурен 

підкреслювали, що вона символ працьовитості, невимогливості і 

простоти. З її допомогою Бог застерігав людей від жадібності, від дій 

проти народу. Про кого так шанобливо говорили глави США? 

Запитання 2. Найстрашніший звір на Землі - проголошує напис 

на вході до одного з зоопарків Німеччини. Коли зацікавлений 

відвідувач притуляє обличчя до масивних грат і зазирає всередину – 

він бачить. Кого побачити може відвідувач? Чи безпідставним є 

напис на вході? 

Завдання 3. На сторінці коментарів запропонуйте запитання 

своїм конкурентам. Зверніть увагу, необхідно не лише запитати, а й 

дати відповідь на запитання, що адресовано вам. Оцінюється не 

тільки запитання вашим конкурентам, а й активність під час 

опитування. Чим більше опонентів ви охопите, тим вищий бал 

отримаєте.  

Завдання 6. Останнє. Чари, що приваблюють... 

Увага! Це завдання - фінішне та оцінюватиметься на швидкість! 

Вітаємо вас, шановні гравці! Як і домовлялися, це завдання - на 

швидкість виконання. Але зверніть увагу: повнота відповіді при 

цьому не повинна постраждати! Виграє найповніша і тоді вже 
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найшвидша відповідь. Отже, перейдіть за посиланням та ... 

 Зберіть пазл  

 Зробіть скріншот (картинку екрану) зібраного пазлу. 

 Впізнайте об'єкт, зображений на малюнку. 

 Поясніть, як пов'язані між собою об'єкти, зображені на малюнку 

пазла та відповідь на останнє запитання. 

 Надішліть нам в тексті листа (не у вкладеному файлі, а саме в 

тексті листа): 

 Скріншот (картинку екрану) із зібраним вами пазлом - 0,5 бали 

 Відповідь на питання повна і змістовна- 4 бали 

 Пояснення зв'язку (з посиланням/посиланнями, що підтримують 

пояснення) - 1,5 бали.  

А ось і запитання: У 1897 році один французький місіонер 

відкрив на острові майстерню, де приступили до вироблення 

надтонкого шовку перші 30000 ткачів. Хоча праця була важкою, всі 

працівники протягом сезону чесно трудилися безкоштовно. Чому ж ці 

ткачі з племені Шелабів не надумали страйкувати? І про який остров 

йде мова? Яка друга назва цих ткачів?  

Отримані результати: оскільки розроблений веб-квест можна 

віднести до квестів із самопізнання, то завдання були орієнтовані на 

розширення знань, інтелекту учнів, які розвиваються через 

дослідження он-лайн та офф-лайн ресурсів. За результатами 

підсумкового анкетування учасників було виявлено зацікавленість 

учнів у новій для них формі змагань. Отже, поставлені задачі перед 

веб-квестом було виконано.  

Висновки: Давня мудрість говорить: «Хто стоїть на місці, той 

відстає». А хто не хоче відставати, мусить рухатися вперед, і не 

зупинятися, досягнувши вершини, а підійматися вище. У цьому й 

полягає основна місія сучасного учителя. Вже не достатньо бути на 

уроці та поза ним актором, режисером, діловодом, диригентом, 

дипломатом, психологом, новатором і компетентним фахівцем. 

Модель сучасного вчителя передбачає готовність до застосування 

нових освітянських ідей, здатність постійно навчатися, бути у 

постійному творчому пошуку. Ці якості не видаються додатком до 

диплома про педагогічну освіту, а формуються у щоденній 

учительській праці. Сьогодні ми розуміємо: бути гарним 

професіоналом, означає бути в постійному пошуку, зростанні, 

розвитку. Праця педагога відрізняється високою мобільністю, 
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надзвичайною складністю, вимагає від нього глибоких та різнобічних 

наукових, професійних знань, умінь, навичок, що становлять основу 

професійної компетентності. Професійна компетентність педагога є 

не лише сумою теоретичних знань та вміння їх репродукувати у 

певному обсязі згідно з правилами, а також мотивом і засобом 

розвитку навичок практичних дій в інформаційному суспільстві. 

Можливість різнобічного розвитку учня пропонують саме сучасні 

методики навчання і новітні технічні здобутки. Широке й ефективне 

впровадження інноваційних методик в навчально-виховний процес 

сприяє підвищенню його якості, зацікавленості учнів і викладачів, є 

важливою стадією процесу реформування традиційної системи освіти 

в контексті глобалізації. Однією з таких методик, яка вчить знаходити 

необхідну інформацію, піддавати її аналізу, систематизувати і 

вирішувати поставлені задачі є методика web-квестів [1]. 

Включення в освітній процес веб-квестів дозволяє: розвивати 

навички інформаційної діяльності людини; формувати позитивне 

емоційне відношення до процесу пізнання, підвищити мотивацію 

навчання, якість засвоєння знань по предмету, що вивчається; 

розвивати творчий потенціал студентів; формувати уміння 

оволодіння стратегією засвоєння навчального матеріалу; розвивати 

уміння працювати з новою інформацією, вибирати істотну, 

висловлювати її своїми словами [2]. 
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Шаблон сценарію квеста: 

Розробка квесту «________________________» 

Клас:_______________________________________________________ 

Основний та другорядні (дотичні) навчальні предмети:_____________ 

____________________________________________________________ 

Тип квесту:__________________________________________________ 

Термін проведення:___________________________________________ 

Необхідне обладнання/матеріали/ресурси:________________________ 

____________________________________________________________ 

Необхідні соціальні сервіси:___________________________________ 

Місце квесту в навчальному процесі:____________________________ 

____________________________________________________________ 

____________________________________________________________ 

Адреса квесту: (якщо проводиться веб-квест)____________________ 

Попередня підготовка до проведення:___________________________ 

____________________________________________________________

____________________________________________________________ 

Мета квесту: 

____________________________________________________________ 

____________________________________________________________ 

Сюжет квесту: 

____________________________________________________________ 

____________________________________________________________ 

Завдання квесту:_____________________________________________ 

____________________________________________________________ 

Заплановані відповіді:_________________________________________ 

____________________________________________________________ 

____________________________________________________________ 

Список джерел: 

____________________________________________________________ 

____________________________________________________________ 

 

Критерії оцінювання 
Критерій Кількість балів Кількість отриманих 

балів 

Введіть критерії 

оцінювання 

Введіть максимальну 

кількість балів за кожний 

критерій 
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