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Постановка проблеми в загальному вигляді 
та її зв’язок із важливими науковими чи прак-
тичними завданнями. Освітньою практикою 
доведено, що викладачі закладів вищої освіти 
досягають вагомих результатів у професійній 
підготовці педагогів дошкільної та початко-
вої освіти за умови застосування в освітньому 
процесі різноманітних ігрових технологій, тому 
до них дедалі частіше звертаються педагоги- 

практики й, відповідно, цей процес знаходить 
відображення у науковій сфері.

Практика також засвідчує, що у професій-
ній освіті ХХІ ст. під впливом техніко-техноло-
гічного вдосконалення економічної складової 
людського суспільства активізувалося викори-
стання інформаційно-комунікаційних техноло-
гій (ІКТ) як сучасного потужного ресурсу, який 
допомагає викладачеві й здобувачеві профе-
сійної освіти комунікувати в онлайн-режимі 
і самостійно знаходити в інтернет-просторі 
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Анотація. Статтю присвячено висвітленню теоретичних засад використання вебквесту як ігрової 
 інформаційнокомунікаційної технології у процесі підготовки майбутніх фахівців дошкільної та початкової 
освіти, а саме: обґрунтовано сутність вебквесту як ігрової інформаційнокомунікаційної технології, роз
крито психологічну структуру вебквесту як навчальної гри, розглянуто моделювання вебквесту як спосіб 
його педагогічної технологізації. Доведено, що вебквест нерозривно пов’язаний із двома ключовими понят
тями: гра й інформаційнокомунікаційні технології, тому його сутність як ігрової навчальної технології 
розкрито саме через зміст цих понять. Сутність вебквесту як гри, з точки зору філософії, розуміється як 
форма вільного самовиявлення людини, яка передбачає реальну відкритість світу можливого й розгорта
ється як імпровізація, змагання або як репрезентація певних ситуацій, смислів, стану речей. У контексті 
освіти гра — це інструмент педагогічної дії. Викладач, реалізуючи власну професійну діяльність, закладає 
в структуру гри конкретну навчальну складову і спрямовує студентів на досягнення навчальної мети. 
У наукових дослідженнях поняття гри розглядається як родове стосовно термінологічного словосполу
чення «ігрова діяльність», і саме розуміння об’єктивного змісту цього термінологічного словосполучення 
сприяло створенню продуктивної ігрової інформаційнокомунікаційної технології для навчання студентів. 
Визначено, що психологічна модель квесту як навчальної гри — це системно упорядкована сукупність вза
ємопов’язаних і взаємозалежних компонентів (мотиваційний, цільовий, змістовий, процесуальний, кон
трольнооцінний та результативний). Наявність у структурі вебквестів зазначених компонентів сприяє 
їх ефективному впровадженню у процес підготовки майбутніх фахівців дошкільної та початкової освіти.
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 необхідну  інформацію, розвиває вміння її аналі-
зувати та доцільно використовувати у навчанні. 
Застосу вання інформаційно-комунікаційних тех-
нологій у практиці професійної освіти особливо 
активізувалось із поширенням онлайн-навчан-
ня, яке тепер є безальтернативним засобом 
надання освітніх послуг у контексті таких соці-
альних викликів, як пандемія COVID-19 і повно-
масштабна російсько- українська війна. За нових 
умов на вчання креативне ставлення викладачів 
до освітнього процесу сприяє створенню на-
вчальних ігор, зокрема вебквестів, що спира-
ються на застосування інформаційно-комуні-
каційних технологій. Саме такі навчальні ігри 
можуть використовуватися в онлайн-навчанні.

Проте аналіз наукової літератури свідчить, 
що здебільшого дослідження й публікації ви-
світлюють організацію навчальних ігор у процесі 
офлайн-навчання і явно бракує результатів на-
укових пошуків, які б відображали застосування 
у професійній підготовці ігор, створених на осно-
ві інформаційно-комунікаційних технологій.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Розв’язанню проблеми використання вебквесту 
як ігрової інформаційно-комунікаційної техноло-
гії присвятили свої праці Р. С. Гуревич, М. Ю. Каде-
мія, Л. М. Ковальова, Н. В. Кудикіна, І. М. Новик, 
І. М. Сокол, О. В. Тимченко, В. В. Шмідт та інші 
авто ри. У результаті частково висвітлено деякі тео-
ретичні питання й розглядається використання 
технології вебквесту для організації самостійної 
роботи студентів, застосування квест- технології 
для формування медіакомпетентності майбутніх 
фахівців початкової школи, відображено підхід 
до вебквесту як до ресурсно-орієнтованої техно-
логії навчання іноземних мов та ін.

Окреслення нерозв’язаних проблем, яким 
присвячено статтю. Аналіз публікацій, які ма-
ють практичний нахил, дає змогу стверджувати, 
що використанню вебквестів в освіті із певною 
практичної метою бракує належного теоретич-
ного підґрунтя, тому й запропоновані підходи 
не є такими, якими міг би технологічно керува-
тися у своїй роботі кожен викладач, відповідно 
конструюючи окремі квести під поставлені на-
вчальні завдання. Спостерігається поверхове 
розуміння сутності вебквесту як ігрової інформа-
ційно-комунікаційної технології, пропонована 
структура не має наукового обґрунтування, поза 
увагою залишаються особливості  професійної 
діяльності викладача в контексті організації 

 вебквесту як ігрової інформаційно-комунікацій-
ної технології.

Формулювання мети статті, якої прагнуть 
досягти автори. Спираючись на попередні пуб-
лікації і наш викладацький досвід, прагнемо 
привернути увагу до ключових позицій пробле-
ми використання вебквесту як ігрової інфор-
маційно-комунікаційної технології у процесі 
підготовки майбутніх фахівців дошкільної та по-
чаткової освіти, а саме: обґрунтувати сутність 
вебквесту як ігрової інформаційно-комунікацій-
ної технології, розкрити психологічну структуру 
вебквесту, розглянути моделювання вебквесту 
як спосіб його педагогічної технологізації.

Основний матеріал дослідження. Зверта-
ючись до історії питання, слід зробити акцент 
на тому, що використання ігрових інформацій-
но-комунікаційних технологій в освіті довгий 
час мало стихійний характер. Статусу навчальної 
технології вебквести набули не так давно, лише 
починаючи з 1995 р., коли Берні Додж (Bernie 
Dodge), професор Університету Сан-Дієго (США), 
поставився до них як до освітніх інформацій-
но-комунікаційних технологій і став використо-
вувати їх із метою поліпшення викладання 
різних навчальних дисциплін. При цьому ще 
створювались інноваційні на той час застосун-
ки в інтернеті, які, своєю чергою, інтегрувалися 
в освітній процес на різних рівнях освіти.

Із метою розуміння сутності вебквесту ми 
розглянули чимало доступних публікацій, і має-
мо зазначити, що більшість авторів звертають-
ся до тлумачення його змісту через словники 
та Вікі педію. Значного поширення набула така 
інформація: в перекладі з англ. веб (web) — все-
світня мережа, павутина; quest (kwest) — пошук. 
В освіті вебквест розглядають або як інтерактив-
ну гру з елементами проблемних завдань, для 
розв’язання яких використовують інформаційні 
ресурси інтернету, або як пригодницьку гру, яка 
передбачає виконання нестандартних навчаль-
них завдань із максимальним використанням 
можливостей мережі Інтернет.

Г. М. Забояк подає дещо інше розуміння до-
сліджуваного поняття. Автор констатує, що слово 
«квест» позначає один із способів побудови сю-
жету в міфічних та літературних творах, а саме: 
це подорож персонажів до певної мети через 
подолання труднощів. У 1970-х рр. розробники 
комп’ютерних ігор (один з них  — Вільям Кроутер) 
запозичили термін «квест» для виокремлення ігор, 
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метою яких є рух ігровим світом до якоїсь мети 
через подолання перешкод, вирішення завдань, 
пошук і використання предметів, взаємодію із ін-
шими персонажами. Отже, квест — це пригод-
ницька гра, в рамках якої учасники вирішують 
завдання в логічній послідовності й у рамках 
певного захопливого сюжету, а навчальний веб-
квест — виконання у процесі гри нестандартних 
завдань із максимальним використанням інфор-
маційно-комунікаційних технологій, зокрема 
можливостей мережі Інтернет [1].

Здійснений нами пошук дає змогу підсумува-
ти, що вебквест нерозривно пов’язаний із дво-
ма ключовими поняттями: гра й інформаційно- 
комунікаційні технології, тому сутність вебквесту 
як ігрової навчальної технології глибше можна 
розкрити саме через зміст цих понять.

Аналіз досліджень і публікацій, в яких розгля-
дається проблема гри, засвідчує, що це феноме-
нальне й різнопланове явище привертає увагу 
філософів, культурологів, психологів, педагогів 
та представників інших галузей наукового знан-
ня. На виявлення суті гри спрямовували свої 
наукові пошуки найвідоміші учені, наприклад: 
Ф. Шіллер, З. Фрейд, Й. Гейзінга, А. Макаренко, 
М. Гайдеггер, Є. Берн та багато ін.

Методологічного значення щодо визначення 
характерологічних особливостей гри набуває 
розуміння суті цього явища у філософії. «Наука 
наук» визнає гру такою формою вільного само-
виявлення людини, котра передбачає реальну 
відкритість світу можливого й розгортається як 
імпровізація, змагання або як вистава, репре-
зентація певних ситуацій, смислів, стану речей. 
Світова філософія поділяє ігри на довільні, ім-
провізовані (play) і такі, самодіяльність людини 
в яких обмежується певними правилами (game). 
Особливе значення для людського життя має 
довільна гра. У такій грі, незалежно від віку, 
 передбачається подолання особистістю власної 
обмеженості й скутості, динамічне виявлення 
специфічно людського існування у світі, що ха-
рактеризується як «позамежове», трансценден-
тальне. Гру також розуміють як спосіб відчуття 
особистістю повноти екзистенції. Латинське 
дієслово «exsistere», від якого походить згадана 
дефініція, на відміну від дієслова «sister», яким 
акцентується момент сталості існування — ли-
шатися, утримуватися, тривати тощо, означає 
процеси порушення сталості, виходу «за межі» 
її (виступати, виходити, виростати тощо) [2]. 

Це вказує на специфічно людський, духовний 
 характер гри, оскільки через гру підростаюче 
поко ління засвоює сукупність ціннісних на дбань 
людства. Прагнення до гри не обмежується пев-
ним віковим періодом: трансформуючись, вона 
приваблює людину все життя.

У наукових дослідженнях поняття гра розгля-
дається як родове стосовно термінологічного 
словосполучення ігрова діяльність [3], і саме 
розуміння об’єктивного змісту цього терміноло-
гічного словосполучення сприятиме створенню 
продуктивної ігрової інформаційно-комуніка-
ційної технології для навчання студентів. Оскіль-
ки йдеться про освітній процес, то у навчальних 
іграх задіяні його основні суб’єкти — викладач 
і здобувач освіти. Їхні позиції різні — викла-
дач, реалізуючи власну викладацьку діяль-
ність,  закладає у зміст гри її навчальну складову 
і спрямовує студентів на досягнення навчальної 
мети; студенти ж у процесі ігрової діяльності, 
досягаючи ігрової і прихованої в ігровому сю-
жеті навчальної мети, оволодівають запланова-
ним  навчальним змістом.

Інше базове поняття нашого наукового по-
шуку — інформаційнокомунікаційні техноло
гії (ІКТ) — розглядають як узагальнювальний 
термін, який охоплює всі технології комунікації 
із певними цільовими групами користувачів для 
передачі потрібної їм інформації [4]. Цей термін 
розуміють також як сукупність методів, засобів 
і прийомів збирання, зберігання, опрацювання, 
подання та передавання повідомлень, що роз-
ширює знання людей і розвиває їхні можливо-
сті щодо управління технічними та соціальними 
процесами. З метою досягнення високої ефек-
тивності ІКТ використовуються сучасні засоби 
обчислювальної техніки та зв’язку, засновані 
на цифрових технологіях [5; 6].

Великою групою користувачів ІКТ є суб’єкти 
професійної освіти (викладачі і студенти), які 
використовують у навчанні отриманий за до-
помогою інформаційно-комунікаційних техно-
логій матеріал. До сучасних інформаційно- 
комунікаційних технологій в освіті учені відносять 
Інтернет-технології: WWW (англ. World Wide 
Web, тобто Всесвітнє павутиння або Всесвітня 
мережа, електронна пошта, пошукові систе-
ми, тематичні каталоги, освітні портали, вікі, 
блоги);  мультимедійні програмні засоби (да-
ють змогу інтегрувати текстову, графічну, ані-
маційну, відео- і звукову інформацію); офісне 
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та  спеціалізоване програмне забезпечення (тек-
стові процесори, графічні редактори, програми 
підготовки презентацій, електронні таблиці, ви-
давничі системи тощо); електронні посібники 
та підручники; системи комп’ютерного супрово-
ду навчання.

Отже, сутність навчального вебквесту в освіті 
слід розглядати з опорою на два базові поняття: 
гру, точніше, ігрову діяльність (структурно склад-
ний спосіб прояву активності людини) та інфор-
маційно-комунікаційні технології (діяль ність 
викладача закладу професійної освіти, яка 
здійснюється шляхом використання ІКТ з ме-
тою розв’язання конкретних завдань навчання 
й охоплює сукупність методів, засобів і при-
йомів збирання, зберігання, опрацювання, по-
дання та передавання повідомлень, і подібна 
за змістом діяльність здобувача професійної 
освіти, що розширює його знання з обраної 
спеціальності та сприяє формуванню досвіду 
професійної діяльності). Саме так ми розуміємо 
сутність вебквесту в освіті, зокрема його вико-
ристання у процесі підготовки майбутніх фахів-
ців дошкільної та початкової освіти.

Водночас ми розглядаємо навчальний веб-
квест як інформаційно-комунікаційну техноло-
гію, ключовою ознакою якої є інтеграція ігрової 
і навчальної діяльності. Ця ігрова інформацій-
но-комунікаційна технологія передбачає чітке 
формулювання мети навчання. Очікуваний ре-
зультат навчально-пізнавальної діяльності ігро-
вого характеру досягається шляхом виконання 
навчальних, пошуково-пізнавальних, проблем-
них завдань, які реалізуються в рамках пропо-
нованого сюжету. Водночас ця технологія пе-
редбачає глибоке «занурення» в інформаційне 
середовище, використання різноманітних ме-
тодів та способів пошуку потрібної інформації 
в Інтернет- середовищі з навчально-ігровою метою.

Як уже зазначалося, вебквест як навчаль-
на ігрова інформаційно-комунікаційна техно-
логія буде продуктивною за умови розуміння 
викладачем її структури. Проаналізуємо понят-
тя структура з наукової точки зору. Узагаль-
нено дефініція структура (латин. structura — 
взаєморозміщення, будова) розглядається як 
сукупність якісно визначених компонентів, 
поєднаних між собою стійкою системою  істотних 
зв’язків, що забезпечують її функціональну 
цілісність. Кожен об’єкт є системою певної склад-
ності, елементи якої і ха рактер  взаємозв’язку 

між ними утворюють його структуру, що зали-
шається незмінною за різних перетворень [7].

Вже було доведено, що квест як ігрова ін-
формаційно-комунікаційна технологія навчання 
має діяльнісну основу. Отже, в обґрунтуванні 
психологічної структури вебквесту як інформа-
ційно-комунікаційної гри центральною є кате-
горія діяльності. Діяльність у психології розгля-
дається як система активних взаємин людини 
зі світом, що опосередковується і регулюється 
психікою. Це зв’язок суб’єкта з об’єктом. Наукові 
основи структури людської діяльності у її різних 
видах були закладені в працях Л. С. Виготського, 
С. Л. Рубінштейна, О. М. Леонтьєва та ін.

Психологічними дослідженнями доведено: 
механізмом, що спонукає особистість до власної 
активності у процесі взаємин зі світом, є мотив 
діяльності. Мотиви, як суб’єктивна емоційна за-
цікавленість людини, виконують специфічну для 
особистості спонукальну функцію. Наявність мо-
тиву є спільною ознакою всіх видів діяльності. 
Діяльності без мотиву не буває. Отже, мотив — 
це відправний компонент структури ігрової 
діяльності.

Розглядаючи діяльність як зовнішню (фізич-
ну) і внутрішню (психічну) активність людини, 
психологи акцентують увагу на тому, що вона 
регулюється усвідомлюваною метою. Поняттям 
мета позначають те, чого хоче досягти людина 
шляхом своєї діяльності, те, для чого вона про-
являє свою активність. У діяльності людини мета 
має велике значення, оскільки вона задає век-
тор руху людського життя в окремий його мо-
мент або період. Без мети не може бути й ігрової 
діяльності. Мета — це невід’ємний структур
ний компонент гри. Мета — ідеальний образ 
кінцевого результату ігрової діяльності. З нею 
безпосередньо пов’язаний зміст (предмет) 
діяльності — це об’єкт або сукупність об’єктів, 
матеріальних або ідеальних: ідеї, інформація, 
теоретичні знання або практичні вміння, кори-
стуючись якими і перетворюючи які в процесі 
діяльності, особистість прагне досягти поставле-
ної мети. Відповідно в структурі ігрової діяль-
ності виокремлюємо змістовий компонент.

Умотивована людина реалізує власну актив-
ність через процес діяльності, який  спрямовується 
на досягнення визначеної мети. У психології 
підкреслюється, що основними «складовими» 
процесу різних видів людської діяльності є дії, 
до того ж і слово «діяльність» є однокореневим 
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зі словом «дія». Процес людської діяльності ре-
алізується лише у формі дії або низки дій. Тру-
дова діяльність об’єктивується в трудових діях, 
навчально-пізнавальна — у навчально-пізна-
вальних. Ігрова діяльність складається з логічно 
взаємопов’язаних процесуальних дій — одна 
ігрова дія спонукає наступну. У грі як в активній, 
цілеспрямованій діяльності людини процесу-
альні дії взаємоузгоджені, підпорядковані по-
ставленій меті. Констатуємо: оскільки дії є харак-
терним елементом процесу ігрової діяльності, 
в структурі гри ми виокремлюємо процесуальний 
компонент.

У контексті будь-якої діяльності — ігрової, 
трудової, навчальної тощо людина свідомо 
оцінює свої дії, що спрямовані на досягнення 
її результату. Оскільки гра є окремим видом 
цілеспрямованої діяльності, ми вважаємо необ-
хідним у її структурі визначити контрольно 
оцінний компонент. Оцінка власних дій спря-
мовує учасників гри на досягнення її результату. 
Результат — остаточний компонент гри.

У зв’язку з тим, що мотиви ігор завжди емо-
ційно забарвлені, вагомим результатом ігрової 
діяльності є радість перевтілення, прагнення 
до успіху, задоволення бажань, пережиті емоції, 
що виникають у процесі гри. Стосовно навчаль-
ної ігрової діяльності ми повністю поділяємо 
думку учених, які зазначають, що акцент уваги 
на переживаннях, емоціях, справді відображає 
важливу результативну сторону гри. Стимулю-
вати емоції, інтелектуальні почуття надзвичай-
но важливо для підтримки пізнавальних інте-
ресів, як зазначала О. Я. Савченко [8].

Проте в іграх, які використовуються у на-
вчанні, важливо цілеспрямовано виділяти їхню 
результативну сторону. Слід так організувати на-
вчальну гру, щоби гравці, не втрачаючи її емо-
ційної привабливості, щораз більше усвідомлю-
вали здобуті результати (уміння застосовувати 
знання, набутий досвід, сформовані навички 
тощо). Педагогу в структурі навчальної гри необ-
хідно свідомо виокремлювати її результативний 
компонент. Загалом у структурі гри виокрем-
люємо такі компоненти: мотиваційний, цільо-
вий, змістовий, процесуальний, контрольно- 
оцінний, результативний [9].

Психологічний аналіз гри засвідчує, що 
за структурою ця діяльність подібна до таких 
неігрових видів діяльності, як навчально-пізна-
вальна, інформаційно-комунікаційна, викла-

дацька, художньо-творча тощо. Для нашого 
наукового пошуку це надзвичайно важливе 
узагальнення, воно дає підставу через спіль-
ні структурні компоненти взаємопов’язувати 
ті види діяльності, які розгортаються у процесі 
вебквесту, — ігрову, навчально-пізнавальну, ін-
формаційно-комунікаційну.

Проте слід зазначити, що на відміну від інших 
видів діяльності гра має суттєву особливість, для 
неї характерна уявна ситуація. К. С. Станіслав-
ський позначав це явище словами «начебто», 
«якби», називав «уявною правдою». Психологи 
також зазначають, що своєрідність гри полягає 
в уявній ситуації.

Наше попереднє дослідження засвідчує, що 
вебквест як гра є структурно складною діяльні-
стю, тому його використання у професійній освіті 
передбачає забезпечення повноцінного функціо-
нування психологічної структури гри [10].

Підійдемо до пропонованих у багатьох пуб-
лікаціях рекомендацій щодо структури вебквесту 
з точки зору аналітики. Наприклад, найчастіше ре-
комендують організовувати роботу з вебквестом 
за такими структурними компонентами:

1) вступ, де автор має прописати тему веб-
квесту, план та ролі учасників, і в якому варто 
зазначити, що діти вмітимуть і знатимуть у ре-
зультаті його проходження;

2) завдання — їх необхідно підбирати 
до теми, але при цьому враховувати опорні 
знання учнів; крім цього, всі завдання мають 
бути зрозумілими і цікавими, підсумок само-
стійної роботи — чітко визначеним (наприклад, 
поставлена серія запитань, на які потрібно знай-
ти відповіді, прописана проблема, яку потрібно 
розв’язати, визначена позиція, яка має бути за-
хищена, і зазначена інша діяльність, яка спрямо-
вана на перероблення і представлення резуль-
татів, виходячи із зібраної інформації);

3) список інформаційних ресурсів (в елек-
тронному вигляді — на компакт-дисках, відео- 
й  аудіоносіях, у паперовому вигляді, покли-
кання на ресурси в інтернеті, адреси вебсайтів 
за темою), необхідних для виконання завдання; 
цей список має бути анотований;

4) опис процедури роботи, яку необхідно ви-
конати кожному учасникові квесту, якщо він ро-
бить це самостійно;

5) критерії оцінювання, які залежать від типу 
навчальних завдань, що вирішуються у веб-
квесті;
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6) інструкція щодо виконання (як організува-
ти і представити зібрану інформацію), послідов-
ність і повнота відповідей, оформлення отрима-
них результатів та їх подання;

7) висновок, де підсумовується досвід, який от-
римали учасники під час самостійної роботи над 
вебквестом. Іноді корисно на завершення включи-
ти риторичні запитання, щоби стимулювати учнів 
надалі активно продовжувати свої досліди [11].

Порівняння наведеної нами значно поши-
реної у практиці, так би мовити, «структури» 
вебквесту з іншою, обґрунтованою на підставі 
аналізу наукових джерел, свідчить, що пропо-
нований практиками матеріал не можна назва-
ти структурою вебквесту у науковому розумінні 
цього поняття. Науково обґрунтована структура 
вебквесту дає змогу уніфікувати роботу виклада-
ча з ним, зробити її технологічною. Будь-яка тех-
нологія передбачає предмет (зміст) діяльності 
людини, її мотивацію, мету діяльності, процес 
досягнення мети, способи оцінювання проміж-
них результатів, кінцевий результат. Однак 
в освіті поширене звужене тлумачення поняття 
«технологія», зміст якого подається на основі 
перекладу цього слова з грецької мови — у ній 
воно означає набір дій та операцій, послідов-
ність їх застосування для продуктивного вирі-
шення актуальних для людини завдань. Проте 
якщо не враховувати усі складники діяльності, 
досягти її високої продуктивності неможливо.

Для забезпечення технологічності вико-
ристання навчального вебквесту в процесі 

під готовки майбутніх фахівців дошкільної 
та початкової освіти зручно скористатися мо-
делюванням. Означений процес ґрунтується 
на застосуванні моделі як засобу педагогічної 
дії. Його суть полягає в заміщенні реально-
го освітнього процесу іншим, узагальненим, 
спеціально для цього створеним. Модель ви-
користання навчального вебквесту як ігро-
вої інформаційно-комунікаційної техноло-
гії — це уявна система, яка замінює реальний 
освітній процес і дає змогу кожному практику 
конструювати власну роботу з різноманітними 
навчальними вебквестами.

Проведене дослідження дає змогу побуду-
вати модель структури вебквесту як інформа-
ційно-комунікаційної технології, яку наводимо 
на рис. 1.

Аналіз засвідчує, що інші діяльності, які роз-
гортаються здобувачем освіти у процесі веб-
квесту, тобто навчально-пізнавальна, інформа-
ційно-комунікаційна, мають схожу структуру. 
На цій підставі побудуємо триєдину модель веб-
квесту як навчальної інформаційно-комунікацій-
ної  тех нології. Графічно її презентуємо на рис. 2.

Саме у поєднанні трьох видів діяльності і по-
лягає особливість вебквесту як навчальної ігро-
вої інформаційно-комунікаційної технології.

Технологічність пропонованого підходу спи-
рається на такі провідні позиції: системність, 
що передбачає логіку розгортання освітнього 
процесу на засадах системи, в результаті за-
безпечується взаємозв’язок як окремих  видів 

Рис. 1. Модель структури вебквесту як інформаційно-комунікаційної технології
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діяльності, так і окремих компонентів цих ви-
дів діяльності; можливість керівництва, яка 
реалізується через спроможність викладача 
впливати на ігрову, навчальну та інформацій-
но-комунікаційну діяльність здобувачів освіти 
з метою їх раціонального руху до запланованих 
навчальних результатів; візуалізація — пропо-
нована технологія графічно візуа лізується за до-
помогою моделювання, що сприяє її викори-
станню суб’єктами різних закладів професійної 
освіти.

Реалізація зазначених підходів забезпечує 
можливість використання вебквесту як навчаль-
ної ігрової інформаційно-комунікаційної тех-
нології у процесі підготовки майбутніх фахівців 
 дошкільної та початкової освіти.

Висновки. У результаті проведеного дослі-
дження доведено, що вебквест нерозривно 
пов’язаний із двома ключовими поняттями: гра 
й інформаційно-комунікаційні технології, тому 
й сутність вебквесту як ігрової навчальної тех-
нології розкрито саме через зміст цих понять. 
Сутність вебквесту в контексті освіти полягає 
в тому, що це інструмент педагогічної дії. Викла-
дач, реалізуючи власну професійну діяльність, 
закладає у проведення гри конкретний навчаль-
ний зміст і спрямовує студентів на досягнення 
навчальної мети.

Визначено, що психологічна  структура квесту 
як навчальної гри — це системно упорядкована 
сукупність взаємопов’язаних та взаємо  залежних 

компонентів (мотиваційного, цільо  вого, змісто-
вого, процесуального, конт рольно-оцінного 
і результативного). Наявність у структурі веб-
квестів зазначених компонентів сприяє їх ефек-
тивному впровадженню у процес підготовки 
майбутніх фахівців дошкільної та початкової 
освіти. Моделювання вебквесту як спосіб його 
педагогічної технологізації сприятиме вико-
ристанню досліджуваної навчальної ігрової 
 інформаційно-комунікаційної технології у про-
цесі підготовки не лише майбутніх фахівців 
дошкільної та початкової освіти, а й студентів 
 інших спеціальностей.

Перспективними напрямами дослідження, 
на наш погляд, є питання теоретичного обґрун-
тування наповнення вебквестів навчальним 
змістом, розроблення методичних засад вико-
ристання вебквестів різних видів у процесі під-
готовки майбутніх фахівців у галузі освіти.
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USE OF WEB QUEST AS A GAMIFIED INFORMATION AND COMMUNICATION TECHNOLOGY  
IN THE TRAINING PROCESS OF FUTURE SPECIALISTS IN PRESCHOOL AND PRIMARY EDUCATION
Abstract. The article is dedicated to highlighting the theoretical principles of using web quests as a gamified informa
tion and communication technology in the training process of future specialists in preschool and primary education. 
Specifically, it substantiates the essence of web quests as a gamified information and communication technology, 
reveals the psychological structure of a web quest as an educational game, and discusses the modeling of web quests 
as a way of their pedagogical technologization. It is proven that a web quest is closely linked to two key concepts: 
game and information and communication technologies, thus the essence of a web quest as a gamified educational 
technology is revealed precisely through the content of these concepts. The essence of a web quest as a game, from a 
philosophical point of view, is understood as a form of free selfexpression of a person, which implies real openness to 
the world of possibilities and unfolds as improvisation, competition, or representation of certain situations, meanings, 
and states of affairs. In the context of education, a game is an instrument of pedagogical action. The teacher, in im
plementing their professional activity, embeds a specific educational component into the structure of the game and 
directs students towards achieving the educational goal. In scientific research, the concept of a game is considered as 
a genus in relation to the terminological phrase “game activity”, and it is precisely the understanding of the objective 
content of this terminological phrase that has contributed to the creation of productive gamified information and 
communication technologies for teaching students. It is established that the psychological model of a quest as an edu
cational game appears as a systematically ordered set of interconnected and interdependent components (motiva
tional, goalsetting, contentrelated, procedural, control and evaluative, and resultoriented). The presence of these 
components in the structure of web quests brings them closer to the educationalcognitive activities of vocational 
education seekers, which facilitates their integration into the training process of future specialists in preschool and 
primary education. The modelling of a web quest as a way of its pedagogical technologization is discussed.
Keywords: web quest as a gamified information and communication technology, game, game activity.
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