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Статтю присвячено популярній в освітньому середовищі вебквест-
технології, що належить до сучасних педагогічних стратегій ефективного 
використання Інтернету. Загальні теоретичні та практичні аспекти 
впровадження технології вебквесту в навчання є об’єктом дослідження 
як закордонних, так і вітчизняних науковців. Зазначено, що основною 
тенденцією сучасної освіти є використання різних технологій для 
вдосконалення процесу навчання. Особлива роль серед них належить 
навчально-ігровим та цифровим технологіям, які забезпечують 
активну взаємодію педагога зі студентами, посилення їхньої мотивації, 
підвищення рівня задоволення від навчання. Усі можливості активного 
навчання вдало інтегровані вебквест-технологією.
Проаналізовано зміст поняття вебквесту, запропоноване різними 
науковцями. Визначено, що вебквест – навчально-ігрова технологія, що 
має конкретні завдання відповідно до ігрового задуму та чітких правил, 
орієнтована на досягнення навчальної мети, отримання запланованого 
освітнього результату під керівництвом викладача завдяки Інтернет-
серфінгу. Акцентовано на ретельному проєктуванні вебквесту за 
допомогою сучасних цифрових технологій для забезпечення його 
освітнього спрямування та організації педагогом ігрового простору.
Представлено досвід упровадження вебквесту в освітню практику закладу 
фахової передвищої освіти в процесі вивчення природничих дисциплін. 
Наголошено на особливостях природничого вебквесту. Обґрунтовано 
вибір корпоративної платформи Google Workspace для розміщення 
завдань вебквесту, яка дає можливість організувати ефективну взаємодію 
всіх учасників освітнього процесу, спланувати спільну роботу, ефективно 
розподілити ресурси та забезпечити необхідними інструментами 
вирішення будь-яких навчальних завдань. Детально розглянуто етап 
попереднього планування, формування програми реалізації, наведено 
приклади завдань та формат презентації спільної роботи.
Окреслено перспективи впровадження вебквестингу для підвищення 
якості освітнього процесу та формування системи soft skills 
майбутнього педагога.
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The article is devoted to a Webquest, a technology that became quite popular 
in the educational sphere. It is one of the modern pedagogical strategies for 
the effective use of the Internet. General theoretical and practical aspects 
of the implementation of the technique in education are the subject of 
research by both foreign and Ukrainian scholars. It is stated that the main 
trend of modern education is the use of various methods to improve the 
learning process. A special role among them belongs to educational gaming 
and digital techniques, which provide active interaction of a teacher with 
students, strengthen their motivation, and increase the level of learning 
satisfaction. All possibilities for active learning are successfully integrated 
into a Webquest technique.
The article analyses the essence of the concept of a Webquest, suggested by 
various scientists. It is determined that a Webquest is an educational gaming 
technique that has specific tasks following the gaming intention and precise 
rules. It focuses on achieving an educational goal and obtaining a planned 
educational result under the guidance of a teacher via the Internet surfing. 
Emphasis is placed on a careful design of a Webquest with the help of modern 
digital technologies to ensure its educational direction and organization of the 
playing room by a teacher.
Below is presented the experience of introducing a Webquest into the 
educational practice of a pre-tertiary vocational educational institution in 
the process of studying natural sciences. Emphasis is placed on the features 
of a  natural science Webquest. The choice of Google Workspace corporate 
platform for allocating Webquest tasks is justified. It allows to organize 
effective interaction of all participants of the educational process, to plan 
collaboration, to efficiently distribute resources and provide necessary tools to 
tackle any learning tasks. The stages of preliminary planning of a Webquest, 
formation of the program of its implementation, examples of tasks and a format 
of presentation of collaboration are considered in detail.
The outline is given for the prospects of introducing Webquest to improve the 
quality of the educational process and the formation of a system of soft skills 
of future teachers.
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Постановка проблеми. Технології чинять 
масштабний вплив практично на всі сфери люд-
ського життя включно з освітою. Значний арсенал 
технологічних інструментів, що нині доступний 
педагогам, здатний забезпечити якість, інтерак-
тивність та інформативність освітнього процесу. 
Упровадження компетентнісного, особистісно-о-
рієнтованого підходу, використання інформацій-
но-комунікаційних та цифрових технологій – ось 
визначальні риси сучасної освіти.

Відомо, що природною пізнавальною діяль-
ністю людини є  гра, яка надалі стає основою 
її успішного навчання. Саме тому навчально-і-
грові технології, до яких ми включаємо веб-
квест, набувають усе більшої популярності 
в освітньому середовищі.

Аналіз останніх досліджень і  публікацій. 
Вебквест-технологія належить до освітніх тех-
нологій, що відповідає сучасним вимогам, ідея 
створення і  впровадження якої пов’язана з  іме-
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нами Б.  Доджа і  Т.  Марча (США,  1995). Термін 
«вебквест» (WebQuest) започаткував Б.  Додж, 
який розробив методику інтеграції Інтернет-ре-
сурсів в освітній процес для вирішення навчаль-
них завдань [10]. Відтоді концепція вебквестингу 
стала надзвичайно популярною в  академічному 
середовищі. Наданий автором онлайн-інструмент 
QuestGarden для створення якісних вебквестів 
широко використовується педагогами, містить 
підказки, посібники та приклади розроблення 
кожного етапу [11]. Розвитку зазначеної концепції 
сприяв Т. Марч, на думку якого добре розробле-
ний вебквест використовує потужності Інтернету 
та зручний освітній процес для перетворення тео-
рії, заснованої на дослідженнях, на надійну прак-
тику, орієнтовану на навчання [12].

Аналіз наукових джерел засвідчує, що веб-
квести впроваджуються на різних освітніх рівнях 
у процесі вивчення різних навчальних дисциплін. 
Загальні теоретичні та практичні аспекти впрова-
дження технології вебквесту в навчання є об’єк-
том дослідження як закордонних, так і вітчизняних 
науковців (Я. Биховський, С. Напалков, І. Литви-
нова, Д. Грабчак, Г. Ісакова, М. Кадемія, Р. Мель-
ниченко, І.  Сокол, Г.  Шаматонова, В.  Шарко, 
В. Шмідт та  ін.). Однак нині практичний досвід 
упровадження вебквестів у  вивчення природни-
чих дисциплін у  закладах фахової передвищої 
освіти потребує ґрунтовнішого вивчення.

Мета статті – уточнити поняття вебквесту як 
навчально-ігрової технології, розглянути послі-
довні етапи його розроблення, презентувати дос-
від упровадження вебквесту в освітню практику.

Виклад основного матеріалу. Основною тен-
денцією сучасної освіти є  використання різних 
технологій для вдосконалення процесу навчання. 
Особлива роль серед них належить навчально-і-
гровим та цифровим технологіям, які забезпечу-
ють активну взаємодію педагога зі студентами, 
посилення їхньої мотивації, підвищення рівня 
задоволення від навчання.

Ми підтримуємо думку О. Соснюка [8, с. 139], 
що нині найбільший потенціал у роботі зі студен-
тами мають технології активного навчання, які:

1)	містять елементи гейміфікації та інтерактив-
ності;

2)	дають змогу використовувати Інтернет-ре-
сурси;

3)	надають можливості для вияву самостійної 
творчої активності та самореалізації;

4)	забезпечують умови для кооперації під час 
виконання навчальних завдань.

Усі вказані можливості вдало представлено 
у вебквесті, який належить до сучасних педагогіч-
них стратегій ефективного використання Інтернету.

Проаналізуємо зміст поняття вебквесту як 
навчально-ігрової технології, запропоноване різ-

ними науковцями. У дослідженні О. Багузіної веб-
квест розглядається як проблемне завдання-про-
єкт з  елементами рольової гри, для виконання 
якого використовуються інформаційні ресурси 
Інтернету [1, с. 6]. Подібне тлумачення освітнього 
вебквесту як проблемного завдання з елементами 
рольової гри, для виконання якого використову-
ються інформаційні ресурси Інтернет, зустріча-
ємо у Г. Ісакової [2, с. 21].

М.  Кадемія вважає, що вебквест поєднує 
у собі ідеї проєктного методу та ігрових техноло-
гій у  середовищі WWW засобами вебтехнологій 
[3, с. 343].

За твердженням Р.  Мельниченко, в  основі 
квесту лежить інтелектуальне змагання з елемен-
тами рольової гри, а виконувати заздалегідь підго-
товлені завдання проблемного характеру може як 
команда, так і деякі її учасники [6, с. 149].

Проведений аналіз дає змогу зробити висно-
вок, що вебквест водночас є  міні-проєктом, 
дослідженням, рольовою грою, що організову-
ється безпосередньо в  Інтернет-мережі. Однак 
таке формулювання сутності технології потребує 
уточнення.

Звернемося до визначення поняття навчаль-
но-ігрової технології. На думку М.  Марко, це 
сукупність методів, прийомів і засобів організації 
освітнього процесу у  формі різних дидактичних 
ігор із чітко поставленою метою, відповідними 
завданнями й очікуваним результатом, що харак-
теризуються активною навчально-пізнавальною 
та виховною спрямованістю [5, с. 40].

У цьому контексті заслуговує на увагу тлу-
мачення, запропоноване І.  Сокол: «Квест – це 
інноваційна педагогічна ігрова технологія, що 
передбачає виконання учасниками навчальних, 
пошуково-пізнавальних проблемних завдань від-
повідно до ігрового задуму/сюжету, під час якого 
вони добирають та впорядковують інформацію, 
виконують самостійну дослідницьку роботу, що 
сприяє систематизації та узагальненню вивченого 
матеріалу, його збагаченню та поданню у вигляді 
цілісної системи» [7, с. 21]. Як бачимо, у наведе-
ному визначенні наявні всі компоненти навчаль-
но-ігрової технології, зокрема завдання, ігровий 
сюжет, спрямований на досягнення конкретної 
освітньої мети, її реалізація та певний педагогіч-
ний результат.

Отже, вебквест – навчально-ігрова технологія, 
що має конкретні завдання відповідно до ігрового 
задуму та чітких правил, орієнтована на досяг-
нення навчальної мети, отримання запланованого 
освітнього результату (опанування навчального 
матеріалу) під керівництвом викладача завдяки 
Інтернет-серфінгу. Ця технологія сприяє розвитку 
активної, діяльнісної позиції особистості під час 
розв’язання проблемно-пошукових завдань.
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Реалізуючи вебквест, педагог забезпечує 
управління ігровою діяльністю, створюючи сере-
довище, спрямоване на підвищення мотивації 
здобувачів освіти з  метою отримання знань та 
практичного досвіду індивідуально або в  групі, 
самостійне прийняття рішень, формулювання 
висновків та аналіз помилок, реалізацію їхнього 
особистісного потенціалу.

Модель вебквесту можна представити у вигляді 
ланцюжка послідовних дій його учасників: поста-
новка проблеми – розподіл ролей у групі – розв’я-
зання завдань – підготовка підсумкового про-
дукту – рефлексія й оцінювання. Результативність 
вебквесту здебільшого залежить від викладача, 
від його вміння стимулювати діяльність студен-
тів, пропонуючи їм проблемні завдання, підтри-
мувати інтерес до процесу пізнання. Для органі-
зації педагогом ігрового простору та забезпечення 
освітнього спрямування вебквесту необхідне його 
ретельне проєктування за допомогою сучасних 
цифрових технологій.

Досвід створення вебквестів було впроваджено 
нами в освітню практику. З огляду на думку І. Лит-
винової щодо організації квестингу [4, с. 70–71], 
можна стверджувати, що природничий вебквест 
як навчально-ігрова технологія, яка реалізується 
на занятті, має свої особливості:

–	 мета формулюється для студентів як ігрове 
завдання, розв’язання якого дає змогу одержати 
«код» та/або можливість перейти до наступного 
завдання;

–	 навчальна діяльність підпорядкована прави-
лам вебквесту, оскільки за кожну правильну від-
повідь нараховуються бали;

–	 діяльність здобувачів освіти організовується 
у формі змагання;

–	 створюються умови для ефективного Інтер-
нет-серфінгу в процесі виконання завдань;

–	 успішне засвоєння навчального матеріалу 
безпосередньо пов’язано з ігровим результатом.

На етапі попереднього планування було вста-
новлено, що в  Інтернет-мережі представлено 
значну кількість вебквестів із хімії. Однак тема, 
яка була вибрана нами для вебквестингу, ще не 
розроблялася педагогічною спільнотою. Основна 
ідея полягала в організації середовища для дослі-
дження процесу створення найвідомішого та най-
старішого лікарського препарату.

Для розміщення вебквестів можна вико-
ристовувати соціальні мережі, сайти, блоги, 
інтерактивні дошки тощо. Нами було вибрано 
корпоративну платформу Google Workspace for 
Education – пакет хмарних сервісів, що дає мож-
ливість організувати ефективну взаємодію всіх 
учасників освітнього процесу, спланувати спільну 
роботу, ефективно розподілити ресурси та забез-
печити необхідними інструментами вирішення 

будь-яких навчальних завдань. Використання сер-
вісів Google Workspace for Education забезпечує 
цілу низку переваг, зумовлених наявністю корпо-
ративних облікових записів, зокрема:

–	 надійність і безпека;
–	 практично необмежений обсяг дискового 

(хмарного) простору;
–	 україномовний інтерфейс;
–	 доступність із мобільних пристроїв;
–	 інтеграція з іншими програмними засобами;
–	 відсутність реклами на вебсторінках;
–	 досвід роботи викладача і  студентів із 

Google-інструментарієм.
Завдання вебквесту було розміщено в  мережі 

Інтернет за допомогою сервісу Google Sites 
(https://sites.google.com), оскільки він досить 
простий у  використанні, містить велику кіль-
кість готових шаблонів, дає змогу організовувати 
колективну діяльність, додавати інформацію, 
зображення з інших додатків Google та зі сторон-
ніх вебресурсів.

Наведемо приклад лінійного вебквесту з теми 
«Роль хімії у  створенні нових речовин», розро-
блений для студентів Білоцерківського гумані-
тарно-педагогічного фахового коледжу в процесі 
вивчення хімії (табл. 1).

Завдання 1. Цілюща рослина. Ще в  сиву дав-
нину українці шанували цю рослину, оспіву-
вали в піснях і легендах, вважали її уособленням 
родинного вогнища, здоров’я й життя.

Наші пращури помітили та справедливо 
вважали, що ця рослина допомагає у лікуванні 
багатьох хвороб, зокрема сприяє загоєнню 
поранень, зниженню температури та може вико-
ристовуватися як косметичний засіб. У  часи 
середньовіччя чудодійні властивості рослини 
були забуті, а в деяких країнах її застосування 
з  лікувальною метою вважалося карним зло-
чином. Однак допитливість і спостережливість 
наштовхнули людство на повторне відкриття 
цілющих властивостей цього представника 
флори, тож нині вона широко застосовується 
в народній медицині.

У процесі пошуку інформації з’ясуйте:
1)	про яку рослину йдеться;
2)	назву свята, яке не обходиться без цієї рос-

лини;
3)	приказки, у  якій описуються її особливі 

властивості;
4)	назву хімічної сполуки в її складі, що забез-

печує цілющі властивості.
Надішліть відповіді через Google Forms і отри-

майте частину секретного коду.
Завдання 2. Наукові дослідження. Ось вико-

нано перше завдання, але організатори конкурсу 
вже підготували наступне. Чи зможете ви впора-
тися з ним?
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Таблиця 1
Програма реалізації вебквесту «Від рослини до препарату»

Спрямованість Міждисциплінарний вебквест (цикл загальноосвітніх дисциплін – хімія, біологія, 
історія, українська мова й література, англійська мова, інформатика)

Цільова аудиторія Здобувачі освіти І курсу спеціальності 013 «Початкова освіта»

Очікувані результати нав-
чання здобувачів освіти 
відповідно до навчальної 
програми

Оцінює значення хімії у створенні нових матеріалів;
усвідомлює причинно-наслідкові зв’язки в природі, її цінність і цілісність;
критично ставиться до хімічної інформації з різних джерел;
висловлює судження щодо значення хімічних знань як складника загальної куль-
тури людини;
наводить приклади застосування хімічних сполук у різних галузях та в повсякден-
ному житті;
обґрунтовує значення органічної хімії в охороні здоров’я [9]

Форми навчальної роботи Командна (вебквест-змагання)
Тривалість Короткотривалий (1 навчальне заняття)
Освітній продукт Засвоєння навчального матеріалу, написання детективного оповідання

Вступ

Королівське хімічне товариство, що було засноване в 1841 р., організовує наукові 
конференції, присуджує премії за дослідження та підтримує хіміків-початківців. 
Одним із його почесних членів є не хто інший, як Шерлок Холмс – персонаж опові-
дань Конан Дойла.
Щорічно товариство організовує конкурс серед прихильників прикладної хімії. 
Конкурс непростий, адже командам учасників із різних країн світу необхідно напи-
сати детективне оповідання за результатами виконання серії завдань. Найкраща 
команда, що продемонструє вміння не лише застосовувати хімічні знання на прак-
тиці, а й літературний талант, буде нагороджена срібною медаллю Королівського 
хімічного товариства.
Вам знадобляться всі здібності, розум, наполегливість та кмітливість, аби здолати 
перешкоди та здобути перемогу.
Запрошуємо вас у цікаву освітню подорож

Основна ідея

Важливе досягнення органічної хімії – синтез фармацевтичних засобів, завдяки 
яким людство змогло подолати силу-силенну захворювань, які раніше були фаталь-
ними. Однак процес створення таких препаратів досить тривалий і складний, 
оскільки далеко не з першої, а інколи навіть не із сотої спроби дослідникам уда-
ється одержати препарат із бажаними властивостями. Вам необхідно сформувати 
власне судження щодо процесу створення лікарського засобу.
Для виконання завдань вебквесту необхідно об’єднатися в команди, до складу яких 
не може входити більше ніж шість учасників. Квест включає п’ять завдань, які 
виконуються впродовж заняття. Кожне наступне завдання стає доступним лише 
після виконання попереднього та отримання частини коду.
За результатами виконання п’яти завдань членам кожної команди необхідно напи-
сати коротке детективне оповідання. Зібравши всі частини коду, ви зможете потра-
пити до урочистої зали для презентації спільної роботи

Ролі й завдання Перебуваючи в певній ролі (природознавець, дослідник, науковець, аналітик, детек-
тив), необхідно з’ясувати роль хімії у створенні нових сполук

У 1763 р. англійський вікарій Едвард Стоун 
використав настоянку вербової кори для зці-
лення хворих на малярію. Саме завдяки цьому 
почалися інтенсивні дослідження хімічного 
складу верби, щоб установити, у чому секрет її 
лікувальної дії.

У 1828  р. професор хімії виділив із кори 
верболозу хімічну сполуку, найменування якої 
походить від латинської назви дерева. Ще десять 
років знадобилося, щоб італійський учений роз-
ділив цю субстанцію на компоненти. У 1860 р. 
німецький хімік-органік з’ясував склад кис-
лоти, яка входила до складу вербової настоянки, 
і синтезував її. Ці майже 135-річні дослідження 

призвели до створення відомого лікарського 
препарату, який набув неабиякої популярності 
й зберіг її донині.

Користуючись наданими джерелами інформа-
ції та підказками, дізнайтеся:

1)	прізвище та ім’я професора хімії, який виді-
лив із кори верби особливу субстанцію;

2)	назву сполуки, яку виділив професор хімії;
3)	прізвище та ім’я італійського вченого;
4)	назву виділеного ним компонента, який 

виявляв лікувальні властивості;
5)	прізвище та ім’я німецького хіміка-органіка;
6)	спосіб добування кислоти, що входила до 

складу відвару верболозу;
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7)	назву відомого лікарського препарату, який 
було створено на основі вербової настоянки.

Google Forms очікує правильних відповідей.
Завдання 3. Творці ліків. Два завдання вже 

виконано, а попереду ще багато роботи. Неуваж-
ність до дрібниць може коштувати перемоги. Тож 
спробуйте здолати третє завдання.

Відкриття аспірину відбулося наприкінці 
ХІХ  ст. і  пов’язане з  іменами співробітників 
німецької компанії «Баєр» – відомого виробника 
фармацевтичних препаратів.

Обидва працівники компанії – молоді тала-
новиті хіміки, запрошені керівництвом для ство-
рення ефективного та дешевого знеболювального 
препарату. Один із дослідників мав особисту заці-
кавленість до цієї наукової роботи, оскільки його 
батько страждав артритом (запаленням суглобів) 
і  потребував нових ефективних ліків. Завдання 
дослідниками було успішно виконано.

Організувавши пошуки інформації, встановіть:
1)	число, місяць, рік створення й патентування 

аспірину;
2)	як утворилася назва ліків – аспірин;
3)	прізвище та ім’я першого хіміка – творця 

ліків;
4)	прізвище та ім’я іншого дослідника, відшу-

кавши його в хмарі тегів;
5)	назви речовин, необхідних для добування 

аспірину;
6)	показання для вживання аспірину;
7)	правила, яких слід дотримуватися, вжива-

ючи аспірин.
Обміняйте ваші відповіді на секретний код, 

надіславши відповіді.
Завдання 4. Цікаві факти. Вебквест продовжу-

ється, виконано вже і третє завдання. Проте ті, хто 
попереду, не можуть виявити слабкість, адже їх 
уже наздоганяють інші команди-учасниці. Тож не 
опускаємо рук, попереду ще два завдання квесту, 
і все може змінитися.

Жоден препарат у  лікувальній практиці не 
використовують так довго, як аспірин. І впродовж 
понад 120 років від моменту його створення аспі-
рин не перестає дивувати.

1900 р. – з’являється аспірин у таблетках.
1925 р. – аспірин рятує життя багатьох людей 

під час епідемії грипу в Європі.
1969 р. – паковання аспірину на борту косміч-

ного корабля побувало на Місяці.
6 березня 1999 р. – будівля компанії Bayer AG 

перетворилася на найбільше у світі паковання аспі-
рину для відзначення 100-річного ювілею ліків.

1999 р. – виведено новий сорт троянд Аспірин 
на честь 100-річчя препарату.

Користуючись Інтернет-серфінгом, уточніть:
1)	скільки разів аспірин був занесений у книгу 

рекордів Гіннеса;

2)	за які досягнення аспірин потрапив у книгу 
рекордів;

3)	прізвище та ім’я астронавта, який захопив 
аспірин у політ на Місяць;

4)	роль аспірину в отриманні найпрестижнішої 
наукової відзнаки та кому вона дісталась;

5)	кому рекомендовано вживати АСПІРИН 
КАРДІО;

6)	особливість сорту троянд Аспірин, що забез-
печила йому таку назву.

Пам’ятайте, що лише правильні відповіді 
дадуть доступ до частини коду.

Завдання 5. Несподіваний поворот. Останнє 
завдання від представників Королівського хіміч-
ного товариства дасть змогу визначити найсиль-
нішу команду. Аби успішно його виконати, необ-
хідно віртуозно володіти англійською.

Synthetic medicines are one of the most significant 
achievements of synthetic organic chemistry. Owing 
to them, treatment of plenty of diseases, which were 
fatal to patients in the past, have become possible.

A German chemist Felix Hoffmann, having been 
inspired by the success of aspirin, developed a new 
technology of production of cough medicine, which 
had to replace a dangerous morphine.

From 1898 till 1910 a  synthetic medicine was 
unrestrictedly sold. What is more, it was a component 
of antitussive and sedative medications for children.

In 1913 a pharmaceutical company “Bayer” halted 
the production of the medicine.

Explain:
1)	fit together a puzzle and specify a  component 

which was a part of the mentioned medicine;
2)	why the company stopped medicine production.
Останній фрагмент коду відкриє доступ до 

урочистої зали для презентації спільної роботи.
Презентація командами творчого продукту. 

Завдання квесту виконано, прийшов час уза-
гальнювати та презентувати результати у  фор-
маті детективної історії. Працюючи в  команді, 
пам’ятаємо основну ідею К. Дойла, що спосте-
режливість і  людський розум мають безмежні 
можливості.

Розроблений і реалізований природничий веб-
квест забезпечив можливість здобувачам освіти, 
виконуючи завдання, опрацьовувати інформацію 
з  різних джерел, організувати активний пошук 
і самостійний добір необхідної інформації, її ана-
літичну обробку, систематизацію та отримання 
нового змістовного продукту, використовуючи 
велику кількість ресурсів. На завершальному 
етапі роботи студенти оцінюють значення отри-
маної інформації для досягнення кінцевої мети.

Висновки та перспективи подальших роз-
робок у цьому напрямку. Отже, технологія веб-
квесту поєднує проблемно-пошукове та ігрове 
навчання, орієнтована на самостійність студента, 
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трансформацію функцій педагога. Упровадження 
вебквестингу в освітню практику закладу фахової 
передвищої освіти в  процесі вивчення природ-
ничих дисциплін сприяє підвищенню мотивації, 
пізнавального інтересу студентів, заохочує їх до 
колективної роботи та обміну думками, ство-
рює умови для глибшого опанування навчаль-
ного матеріалу, ефективного пошуку інформації 
в  Інтернет-мережі, її  критичної обробки та роз-
витку творчості. Варто зауважити, що в  сучас-

ному цифровому суспільстві надзвичайно важ-
ливо вміти критично фільтрувати величезний 
потік вхідної інформації та ухвалювати обґрунто-
вані рішення на її основі, знаходити нестандартні 
підходи до розв’язання проблем.

Перспектива подальших досліджень полягає 
в  удосконаленні практики впровадження веб-
квестів в  освітній процес для підвищення його 
якості та формування системи soft skills майбут-
нього педагога.
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