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СУЧАСНІ ТЕХНОЛОГІЇ НАВЧАННЯ ІНОЗЕМНИХ МОВ І КУЛЬТУР

У статті досліджено вебквести як навчальну технологію 
та її ефективність у процесі навчання іноземних мов.

Сучасні умови та прогресивний розвиток суспільства знач-
но вплинули на організацію навчання. У статті приділено увагу 
креативним методам як актуальним підходам до викладання, 
зокрема іноземних мов. З-поміж усього переліку креативних нав-
чальних технологій прийом квестів привернув увагу дослідників 
та викладачів за рахунок адекватності та адаптивності до 
складних і мінливих навчальних умов. У дослідженні розглянуто 
сутність саме технології вебквесту як такого, що задовольняє 
вимоги дистанційного освітнього процесу. Також було вивчено 
актуальні типи вебквестів та їхні особливості. Конструювання 
навчальних вебквестів вимагає ретельної підготовки від викла-
дача. Можливість створення вебквестів на онлайн-платфор-
мах значно спрощує підготовчу роботу викладача та сприяє 
популяризації вебквестів серед студентів. У статті докладно 
описано процес створення вебквесту з дисципліни “Німецька 
мова” на платформі Genial.ly. Автори поетапно виклали основ-
ні етапи підготовки та конструювання вебквесту, пояснили 
доцільність добору певних типів завдань та місце створеного 
вебквесту в ході викладання цієї дисципліни. У статті викладе-
но основні результати проведеного експерименту із залучен-
ням вебквесту в рамках занять з дисципліни “Німецька мова” 
в студентів першого року навчання спеціальності “Філологія” 
і доведено ефективність вебквестів у навчанні іноземних мов, 
зокрема на етапі повторення навчального матеріалу.

Ключові слова: креативний метод, навчання іноземних 
мов, навчальний квест, вебквест.

Zinchenko, Anna,
Candidate of Philological Sciences,

Assistant Lecturer,
Department of Germanic Philology,

Sumy State University
ORCID іD: 0000-0002-5672-2331

a.zinchenko@gf.sumdu.edu.ua

Serdiuk, Alina,
Student,

Faculty of Foreign Philology and Social Communications,
Sumy State University

alinaserduk2001@gmail.com

WEBQUEST TECHNOLOGY IN FOREIGN 
LANGUAGE CLASSES

The article investigates webquests as an educational 
technology and examines its effectiveness in teaching foreign 
languages.

Current conditions and the progressive development of 
society have significantly influenced the organization of education. 
Creative methods as relevant approaches to teaching, especially 
foreign languages, were studied in the article. Among the entire list 
of creative teaching technologies, the use of quests has attracted 
the attention of researchers and teachers due to its adequacy 
and adaptability to complex and changing learning environments. 
The study examines the essence of webquest technology, which 
meets the requirements of the online educational process. The 
current types of webquests and their characteristic features were 
also studied. Designing educational webquests requires careful 
preparation by the teacher. The possibility of creating webquests 
on online platforms greatly simplifies the preparatory work of the 
teacher and promotes the popularization of webquests among 
students. The process of creating a webquest for the discipline 
“German language” on the Genial.ly platform was described 
in detail in the article. The authors outlined the main stages of 
webquest preparation and design. The feasibility of selecting 
certain types of tasks within the created webquest while teaching 
this discipline was also described. The article presents the main 
results of the experiment with the use of webquests during the 
“German language” discipline for first-year students majoring in 
Philology and proves the effectiveness of webquests in teaching 
foreign languages, in particular.

Key words: creative method, foreign language teaching, 
teaching quest, webquest.

Постановка проблеми. Із процесами глобалізації 
прийшло розуміння необхідності оволодіння більше 
ніж однією мовою задля налагодження ефективної 
міжкультурної комунікації . Технологічний розвиток 
значно полегшив викладацьку справу, надавши чис-
ленні інструменти для урізноманітнення навчально-
го процесу . Утім, за останні роки українська освіта 
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зазнала дестабілізуючого впливу карантинних обме-
жень, пізніше – воєнних дій . Зворотним боком дис-
танційного навчання стали втрата мотивації до вив-
чення нового матеріалу та запам’ятовування вже ви-
вченого, втрата уваги та зосередженості, що суттєво 
позначилося на вивченні іноземних мов .

Зважаючи на описані умови, вчені-лінгводидак-
ти почали активно вивчати креативні методи як ді-
євий інструмент розв’язання зазначених проблем на 
заняттях з іноземних мов . Креативна діяльність ви-
кладача має розвивати психолого-педагогічні зв’яз-
ки між учасниками освітнього процесу та сприяти 
вдосконаленню творчої діяльності педагога й фор-
муванню творчої особистості студентів (Близнюк, 
2022) . Одним із креативних методів навчанням є тех-
нологія вебквесту . 

Об’єктом пропонованого дослідження є вебквест 
як навчальна технологія, а предметом – визначення 
її ефективності на заняттях з іноземної мови . Ме-
тою розвідки постає аналіз ефективності вебквесту, 
створеного на базі сервісу Genial.ly, у процесі викла-
дання німецької мови студентам-філологам .

Аналіз останніх досліджень і публікацій. Веб-
квест як метод навчання, що поєднує інтерактивні 
вправи, тестування та інтернет-ресурси, активно роз-
глядають у працях зарубіжних (Додж Б ., Марч Т .) та 
українських (Кадемія М . Ю ., Ізбаш С . С ., Сокол І . М ., 
Тимченко О . В ., Симоненко С . В .) науковців .

Виклад основного матеріалу дослідження. В 
умовах онлайн-навчання іноземних мов викладачі 
мають змогу доповнити навчальний процес різними 
елементами гри у форматі вікторин, дидактичних 
пазлів, флешкарток, ребусів, кросвордів, коміксів, 
вебквестів тощо (Осіна, б . д .) . У ракурсі нашого до-
слідження, вебквест викликає особливе зацікавлен-
ня, оскільки цей метод використовує різноформатні 
інтерактивні вправи та орієнтований на підсилення 
креативної діяльності педагога та студентів . 

Власне термін “вебквест” (англ . webquest) похо-
дить з англійської мови та являє собою поєднання 
двох слів “веб” (англ . web, “павутиння” (Крисенко, 
2005) і “квест” (англ . quest, “пошук” або “дізнання” 
(Крисенко, 2005)) . Слово “веб” є узагальненим по-
няттям Всесвітньої інформаційної мережі Інтернет 
або Всесвітньої павутини (англ . World Wide Web) 
(Rouse, n . d .) . А “квест” за визначенням тлумачного 
словника української мови, – це жанр інтелектуаль-
но-логічних ігор, що полягає в розгадуванні різно-
манітних загадок, пошуку відповідей на запитання, 
виконанні завдань (Словник UA., б . д .) . Спираючись 
на наведені вище визначення, можна сказати, що 
вебквестом є дослідницька гра, розроблена за допо-
могою комп’ютерних технологій . 

Освітнім вебквестом Кадемія М . Ю . називає про-
блемне завдання з елементами рольової гри, для ви-
конання якої використовують інформаційні ресурси 

Інтернету (Кадемія, 2011), що, на нашу думку, най-
точніше передає сутність цього поняття .

Освітні вебквести з’явилися в середині 1990-х ро-
ків, коли зростання популярності Інтернету призвело 
до виникнення нових методів навчання . Концепцію 
вебквестів розробив Додж Б ., викладач комп’ютер-
них наук в університеті Сан-Дієго (США) у 1995 
році . Разом зі своїм учнем Марчем Т . він намагався 
інтегрувати Всесвітню павутину в навчальний про-
цес . Згідно з їхньою моделлю повна або часткова 
інформація, з якою працюють учні, надходить з ін-
тернет-ресурсів, однак ключовим моментом є спри-
яння перетворенню цієї інформації на новостворене, 
осмислене розуміння (Dodge, n . d .) .

Вебквест містить концепції проєктного методу 
та ігрових технологій, які застосовуються у вебсе-
редовищі за допомогою інструментів диджиталізації . 
За своєю суттю, вебквести базуються на проєктній 
методиці, яка спрямована на самостійну активність 
студентів, включаючи індивідуальну, групову або 
роботу в парах, що відбувається протягом певного 
періоду часу (Кадемія, 2012, c . 382–387) .

Виокремлюють два основних види вебквестів: 
довготривалі та короткострокові . Довготривалі веб-
квести орієнтовані на тривалу навчальну роботу сту-
дентів, яка зазвичай займає один тиждень або один 
місяць . Таке освітнє завдання передбачає проведення 
глибоких та розгорнутих активностей з метою роз-
ширення знань та використання різних когнітивних 
процесів, таких як абстрагування, індукція, дедукція, 
класифікація та інші (What Types Of WebQuest Are 
There And What Features Do They Have?, n . d .) . Дов-
готривалі вебквести можуть використовуватися для 
поглибленого аналізу однієї теми, вивчення окремої 
ідеї в рамках більшої концепції або для проведення 
підсумкового оцінювання студентів (WebQuest: An 
Inquiry-oriented Approach in Learning., n . d .) . Корот-
кострокові вебквести – це навчальні завдання, які 
реалізують протягом короткого періоду часу, зазви-
чай в рамках одного або кількох уроків (What Types 
Of WebQuest Are There And What Features Do They 
Have?, n . d .) . Такі вебквести використовують для до-
слідження нової короткої теми, повторення вивчено-
го матеріалу або швидкої перевірки засвоєних знань 
WebQuest: An Inquiry-oriented Approach in Learning., 
n . d .) . Обидва види квестів спрямовані на досягнення 
певних освітніх цілей та розвиток конкретних нави-
чок або знань, що дозволяє студентам заглибитися 
в предметну сферу, розвивати критичне мислення, 
розвʼязувати проблеми та вдосконалювати навички 
самостійної і колективної роботи .

Ізбаш С . С . виокремила головні компетентності 
учнів, які формуються за допомогою проходження 
вебквестів:

1) інформаційні (робота, аналіз, узагальнення ін-
формації; встановлення асоціативних зв’язків);
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2) комунікативні (здатність ініціювати та підтри-
мувати спілкування, а також ефективно відстоювати 
свою позицію);

3) інтерактивні (робота в команді; кооперація; 
допомога один одному; розподіл ролей);

4) проєктивні (здатність генерувати ідеї, шукати 
різні варіанти розв’язання проблем, а також передба-
чати можливі наслідки в процесі прийняття рішень);

5) медійні (уміння працювати з комп’ютерними 
технологіями) (Ізбаш, 2017) .

На сьогодні значну частку квестів становить фор-
мат “ескейп-руму” (анг . escape room), який широко 
використовують в освіті, корпоративних тренінгах 
та інших заходах (LibGuides, n . d .) . Сутність цього 
формату полягає в тому, що залучені в командну 
гру учасники знаходять підказки, розв’язують голо-
воломки та виконують завдання в одній або кількох 
реальних чи віртуальних “кімнатах”, щоб “втекти” 
та “перемогти” (Nicholson, 2015) . Залежно від сю-
жетної лінії “кімнатами” може бути будь-яке місце – 
покинутий дім, фабрика, музей тощо . Концепцію 
ескейп-руму застосовують у навчанні для залучення 
учнів до вивчення певного предмета, зокрема іно-
земних мов . Освітній ескейп-рум – це організована 
форма проблемно-орієнтованого навчання, яка вико-
ристовує аспекти освітньої програми в контексті ці-
кавого сценарію (Bradford, 2021) та може бути ство-
рена як для окремих учасників, так і для всієї групи . 

Оскільки в нашій роботі зосереджуємо увагу на 
онлайн-застосунку для створення квестів, ми про-
аналізували не всі види сценаріїв ескейп-румів, а 
лише ті, якими ми послуговувалися в межах бібліо-
теки додатка (Duske, n . d .) .

1 . Квест “Пошук скарбів” . Під час цього виду гри 
учні мають знайти захований скарб або набір прихо-
ваних предметів . Їм доведеться користуватися кар-
тою та відправитися в подорож у різні країни світу 
або міста, уникати пасток, шукати підказки, вирішу-
вати серію інтерактивних загадок у вигляді різних 
завдань, що ґрунтуються на конкретній темі уроку, 
щоб знайти місцезнаходження скарбу або ключ до 
нього (Escape Rooms For The Classroom, n . d .) .

2 . Детективний квест . Це форма ігрової діяль-
ності, під час якої учасники повинні розв’язати кри-
мінальне питання або загадку за допомогою збору 
інформації, аналізу доказів тощо . Детективний квест 
зазвичай має сюжет, у якому учні грають роль де-
тективів . Вони можуть взаємодіяти з різними пер-
сонажами, наприклад, Шерлоком Холмсом, шукати 
приховані предмети та інші речі, що допоможуть їм 
знайти відповіді на питання (Годованець, 2017, с . 61) .

3 . Хорор-квест . Цей сценарій відрізняється від 
інших своєю атмосферою та тематикою . Він перед-
бачає залучення учасників до таємничих історій, що 
створює особливий настрій та підвищує зацікавле-
ність учнів . Хорор – це піджанр фантастики та може 

мати частини містифікованого чи фантастичного 
жанрів, де ключовим елементом є страх (Сикало, 
б . д .) . Це може бути покинутий будинок або замок з 
привидами, зняття учнями закляття чаклунок за до-
помогою вирішення різноманітних завдань на відпо-
відну тему заняття тощо . Усі ці елементи є складови-
ми створення напруженої атмосфери, що робить гру 
більш емоційною та захопливою (Common Horror 
Escape Rooms: What Makes Them Popular, n . d .) .

Для досягнення високої ефективності викори-
стання вебквесту необхідно здійснити правильну 
підготовку його компонентів . Правильно структу-
рована діяльність забезпечує логічну послідовність 
викладу інформації, а також дозволяє уникнути де-
зорієнтації учнів та незрозумілості в процесі роботи 
з наданим матеріалом .

Сокол І . М . запропонував об’єднати процес ство-
рення вебквестів у три базові етапи, а саме початко-
вий, рольовий та заключний . Початковий етап перед-
бачає розроблення викладачем завдань для учасни-
ків квесту, рольовий етап охоплює діяльність учнів 
у нестандартних форматах, наприклад, здійснення 
пошукових або дослідницьких завдань, а заключний 
етап полягає в оцінюванні та обговоренні отриманих 
результатів (Сокол, 2016) .

Розробники технології вебквесту Додж Б . і 
Марч Т . надали перелік основних, на їхню думку, 
структурних елементів вебквесту: 

1) вступна частина, у якій визначено тему квесту;
2) завдання у формі різних запитань, на які по-

трібно знайти відповіді;
3) інструкція щодо виконання завдань та викори-

стання інформації;
4) джерела з переліком необхідних ресурсів для 

проходження квесту;
5) оцінювання згідно з визначеними критеріями;
6) висновки з рекомендаціями щодо поліпшення 

відповідної роботи (Dodge, n . d .)
Методисти пропрацювали вищезазначені елемен-

ти вебквестів та доповнили їх відповідно до сучас-
них умов навчального процесу . Ми проаналізували 
деякі з них і дійшли висновку, що найбільш деталі-
зованою є структура, запропонована Тимченко О . В . 
(Тимченко, 2021, с . 174–176), яку ми взяли за основу 
для нашого дослідження .

Організація навчально-ігрової діяльності сту-
дентів охоплює чотири етапи . На першому етапі 
здійснюється попереднє планування вебквесту, а 
саме викладач ознайомлюється з компонентами 
квесту, аналізує зміст та структуру наявних у ме-
режі освітніх квестів, продумує ідею для власного 
продукту, розглядає Інтернет-ресурси для реаліза-
ції подальших завдань, обирає онлайн-платформу 
для створення вебквестів, знайомиться з її функці-
ональним наповненням та можливостями (Тимчен-
ко, 2021, с . 174–176) .
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На другому етапі здійснюється формування про-
грами реалізації квесту . Викладач визначає назву та 
тематику, досліджує цільову аудиторію, враховуючи 
її вікові особливості та освітні можливості, ставить 
мету вебквесту, визначає форми роботи (індивіду-
альна, групова і т . п .) та встановлює часові обме-
ження (Тимченко, 2021, с . 174–176) . Крім цього, на 
цьому етапі варто створити добірку джерел з різни-
ми завданнями, вибрати сюжет квесту, сформулюва-
ти ключове цікаве проблемне запитання, визначити 
ролі учасників, а також розробити власні критерії 
оцінювання діяльності студентів .

Третій етап охоплює наповнення сторінок май-
бутнього вебквесту вибраним матеріалом, медіа-
контентом, посиланнями тощо, надання доступу до 
продукту, розміщеного на вибраній онлайн-плат-
формі, тестування вебквесту для виявлення недолі-
ків та можливого коригування елементів (Тимчен-
ко, 2021, с . 174–176) . На останньому етапі викладач 
представляє студентам створений квест, управляє 
навчально-ігровою діяльністю учасників та оцінює 
ефективність і результативність проведеної роботи . 

Для того щоб оцінити ефективність та доцільність 
застосування технології вебквесту на заняттях з ні-
мецької мови, було проведене дослідження та ство-
рений вебквест на базі сервісу Genial.ly (Genially, 
n . d .) для студентів першого курсу .

Genial.ly – це онлайн-платформа, завдяки якій ви-
кладачі можуть розробляти квести на будь-яку тему, 
завантажувати зображення, відео та аудіофайли, щоб 
зробити більш цікавий та привабливий для студентів 
презентаційний продукт . Платформа надає можли-
вість додавати різні типи завдань, такі як тестування 
з вибором відповідей, заповнення пропусків, сорту-
вання, встановлення послідовності та багато іншого . 
Крім цього, можна використовувати готові шаблони, 
комбінувати їх, а також налаштовувати та редагувати 
елементи . Однією з головних переваг Genial.ly є його 
зрозумілий інтерфейс (Супрун, 2021, с . 188–189) .

Наша робота була спрямована на підготовку сту-
дентів першого курсу спеціальності “Філологія” до 
модульного тестування з німецької мови, а саме на 
повторення пройденого матеріалу за підручником 
Motive A1 – B1 тем 3 (Was ist für Sie wichtig?) та 4 
(Muss ich heute..?): відмінювання модальних дієслів 
та артиклів у знахідному відмінку; зміна кореневих 
голосних у сильних дієсловах; заперечні речення; 
дієслова з відокремлюваними префіксами; лексика 
на тему “Обмін речами”, “Їжа та напої”, “Почуття”; 
відповіді на запитання “Котра година?” у формаль-
ному стилі . Саме такий обсяг матеріалу дозволив 
нам випробувати різні безкоштовні шаблони квест-і-
гор платформи Genial.ly та створити один загальний 
вебквест, наповнений п’ятьма різносюжетними міні-
квестами . Робота складається із ста шістдесяти п’яти 
слайдів .

За основу обрано шаблон “Breakout Adventure”, 
який відповідає сценарію “Пошук Скарбів” . Учасни-
ку надається карта з відміченими хрестиком локація-
ми та закритий сейф, пін-код якого невідомий . Кож-
на “локація” має декілька завдань з вибором однієї 
правильної відповіді . У разі успішного проходження 
всіх тестів, учаснику почергово відкриватимуться 
цифри пін-коду . У кінці гри потрібно ввести отрима-
ну комбінацію цифр та відкрити сейф .

Відтак, створена освітня гра може бути умовно 
поділена на шість основних блоків . Перший блок 
інформаційний: він складається з п’яти слайдів і 
містить назву, інструкцію, місію з вигаданою перед-
історією, героїв квесту та мапу з позначеними лока-
ціями: 

1) назва: “Пригоди в Німеччині” (рис . 1);
2) інструкція: “Для того, щоб пройти квест до кін-

ця, вам потрібно виконати правильно всі завдання”;
3) місія: “У кота Гарфілда, який вважає себе 

королем, викрали корону. Грабіжники помістили 
її в сейф, однак пін-код зашифрований. У пошуках 
цифр коду йому допомагатимуть троє шукачів при-
год – Гаррі Поттер, Шерлок Холмс та Паддінґтон. 
Кожен з них вирушить до Німеччини, щоб викона-
ти свою місію, але потім вони об’єднають зусилля. 
Допоможіть їм зібрати усі цифри секретного коду, 
щоб відкрити сейф. Бажаю успіхів!” .

Обрано сучасних відомих казкових героїв, які 
відомі своїми пригодами . Крім цього, була при-
кріплена карта Німеччини та п’ять земель-локацій, 
а саме Баварія, Бранденбург, Саксонія, Гамбург та 
Берлін . 

Рис. 1. Титульний слайд вебквесту  
“Пригоди в Німеччині”

Варто заначити, що завдяки такому методу нав-
чання можна подати матеріал не лише з освітнього 
боку, а й з лінгвокраїнознавчого . У нашому випадку 
студенти першого курсу, які нещодавно почали вчи-
ти німецьку мову, імовірно, не багато знають про Ні-
меччину . Тому в кожному наступному блоці коротко 
була подана інформація про землі Німеччини, які за-
діяні в нашій грі . Крім цього, на фоні були розміщені 
зображення, пов’язані з відповідними місцями, для 
візуального сприйняття .
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Другий блок присвячений локації “Баварія” . Ця 
частина налічує тридцять завдань з вибором однієї 
правильної відповіді на повторення модальних дієс-
лів німецької мови . Було використано готові тестові 
завдання, раніше пройдені зі студентами в програмі 
Wordwall (Können, n . d .; Müssen, n . d .; Wollen, n . d .) . 
Для цього блоку було додано слайди шаблону квест-
гри “Horror Escape Room” та поєднано її сюжет із 
відомим замком Нойшванштайн, розташованим 
у Баварії (рис . 2) . В інструкції зазначено декілька 
фактів про цей замок та переказано захопливу істо-
рію, ніби в ньому поселилися привиди, які заховали 
першу цифру секретного коду від сейфу . Учасники 
послідовно виконують завдання, збирають інвентар 
для отримання наступних підказок, отримують міні- 
коди, щоб проходити нові тести та дізнатися першу 
цифру від сейфу . У разі неправильної відповіді авто-
матично вмикається слайд зі словом “Falsh”, після 
якого учні мають можливість обрати інший варіант . 
Шаблон має темний фон, містить зображення при-
видів, моторошні аудіо та анімації, що притаманно 
сюжету хорор .

Рис. 2. Титульний слайд міні-квесту № 1

Третій блок присвячений локації “Бранден-
бург” . Фоном було зроблено краєвид цієї землі, а 
також прикріплено невеликий опис для лінгвокра-
їнознавчого ознайомлення . Ця земля поєднана з 
відомим детективом Шерлоком Холмсом, який є 
одним із героїв нашої гри . Саме тому шаблоном 
для другого мініквесту є “Detective Quiz” . Він пов-
ністю повʼязаний із детективним сюжетом і має 
відповідні візуальні та звукові елементи . Гравці 
мають вибрати одну із трьох можливих відповідей 
на запитання, які подані і в текстовому, й у візу-
альному форматах . 

Метою мінівікторини є повторення артиклів 
німецької мови у родовому відмінку (Akkusativ, 
n . d), а також лексики на тему “Обмін речами” 
(рис . 3) . Усього гра містить дванадцять запитань 
із вищезазначених двох тем, які чергуються між 
собою . У кінці з’являється слайд із другою циф-
рою коду .

Рис. 3. Слайд шостого запитання  
мініквесту № 2

Четвертий блок орієнтований на локацію “Саксо-
нія” . Після опрацювання інформації про цю землю 
Німеччини, виявилося, що там є цікава споруда – міст 
Ракотцбрюке . За легендою, міст був збудований не-
чистими силами, через що він і його відображення 
у воді утворюють вигляд ідеального кола . Ця спе-
цифічна країнознавча інформація вплинула на вибір 
героя та шаблону для третього мініквесту . Так, ша-
блон “Witchcraft Escape Room” має містичний сюжет, 
пов’язаний із чаклунством (рис . 4) . Легенда гри пові-
домляла, що біля мосту Ракотцбрюке чаклунки захо-
вали третю цифру коду та наклали закляття, зняти яке 
може лише “випробування чотирьох магічних кіл” . 

Рис. 4. Титульний слайд мініквесту № 3

Перше “магічне коло” містить шість завдань на 
повторення сильних дієслів зі змінною кореневою 
голосною (Verben mit Vokalwechsel 2, n . d .) . У друго-
му “колі випробувань” учасники мають обрати про-
пущену літеру чи комбінацію літер п’яти сильних ді-
єслів . Третє “магічне коло” складається із чотирьох 
тестів на вибір правильного перекладу лексики на 
тему “Почуття” . Поряд із чотирма варіантами відпо-
відей, зображена карта, на яку можна навести миш-
кою та побачити анімований кадр у форматі GIF, що 
передає зміст запитання . Його можна самостійно 
додавати та використовувати як цікаву підказку . У 
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четвертому “випробуванні” гравці повинні обрати 
правильний варіант перекладу на німецьку мову слів 
на тему “Почуття” . Ця частина містить чотири запи-
тання . Наприкінці гри учасники отримують третю 
цифру коду . 

П’ятий блок орієнтований на локацію “Гам-
бург” та наповнений слайдами шаблону “Mystery 
Breakout” . Сценарій цього мініквесту пов’язаний із 
лінгвокраїнознавчим аспектом портового міста Гам-
бург . Туди ніби потрапляє ще один герой нашої гри 
– Паддінґтон, якому потрібно вибратися з міста, яке 
називають “воротами у світ” . Уночі “ворота” закри-
ті, а саме місто сповнене небезпек . Основою цього 
шаблону постає вид нічного міста: потрібно викону-
вати завдання, отримувати комбінації цифр і відкри-
вати таємні ходи для просування містом . Ця частина 
квесту містить вісімнадцять завдань на повторення 
заперечних речень у німецькій мові (“Kein(e)” oder 
“nicht” – Quiz., n . d .) та словам із відокремленим пре-
фіксом . 

Одним із найцікавіших, на наше переконання, 
блоків вебквесту є шостий блок . Цей блок пов’яза-
ний із локацією “Берлін” та розрахований на колек-
тивну роботу студентів . Для цього було використано 
шаблон інтерактивної вебгри “Jumanlly”, виконаний 
за мотивами фантастико-пригодницького фільму 
“Джуманджі” (рис . 5) . Гра розрахована на чотирьох 
учасників, складається з інструкції та ігрового поля . 
У чотирьох кутках поля перебувають герої-гравці, 
від яких відходять різнокольорові доріжки, поділені 
на маленькі частини . Ці частини містять інтерактив-
ний елемент для вставлення тексту чи зображення із 
завданням . Доріжки переплітаються між собою та 
з’єднуються у колі посередині поля . Гравців можна 
перетягувати по доріжці та визначати кількість кро-
ків за допомогою інтерактивного кубика . Той гра-
вець, який першим дістанеться центрального кола, є 
переможцем .

Рис. 5. Слайд ігрового поля міні-квесту № 5
Студенти були розділені на чотири команди, кож-

ній з яких відповідає один із героїв нашого квесту . 
Учасники по черзі відповідали на запитання “Котра 
година?” у формальному стилі відповідно до зобра-

жень годинника (Interactive Clock, n . d .) на інтерак-
тивних елементах ігрового поля . У разі неправиль-
ної відповіді команда має пройти три кроки назад . У 
центральному колі розміщене посилання на віктори-
ну, створену в додатку для вікторин Quizzes (Quizizz, 
n . d .), яка містить двадцять чотири питання за лек-
сичною темою “Їжа та напої” . 

Наприкінці вікторини потрібно повернутися на 
платформу Genial.ly та продовжити квест . Після на-
тискання на коло в центрі ігрового поля вмикається 
слайд із останньою цифрою, а потім і саме поле для 
введення повного пін-коду . Комбінація цифр коду 
згенерована самою програмою, тому її не можна 
змінювати . Після правильного введення комбінації 
учасникам відкривається останній слайд із сейфом 
(рис . 6) . 

Рис. 6. Останній слайд квесту  
“Пригоди в Німеччині”

За вигаданою історією там лежить викрадена ко-
рона кота Гарфілда . За допомогою анімації було до-
дано зображення самого кота, корони та віконечко 
зі словом “Danke!” . На цьому етапі вебквест завер-
шується .

В умовах воєнного стану під час онлайн-занять 
з вивчення німецької мови студенти першого курсу 
мали змогу познайомитися із вебквестом “Пригоди в 
Німеччині” та продемонструвати свій рівень знань з 
дібраних тем . Після завершення цього виду роботи, 
яка тривала вісімдесят хвилин, студентам було за-
пропоновано оцінити вебквест за допомогою опиту-
вання, створеного на Google Forms . Опитування мі-
стило десять критеріїв оцінювання за пʼятибальною 
шкалою, які ми сформували, спираючись на особли-
вості створеного продукту, а саме:

1) вибір теми квесту;
2) інформативність квесту (чи дізналися щось 

нове?);
3) доцільність дібраних завдань;
4) наповнення квесту інтерактивними елемен-

тами;
5) доцільність використання різноформатних 

завдань;
6) креативність вебквесту;
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7) доцільність використання аудіоелементів; 
8) добір візуальних елементів квесту;
9) складність роботи (чи складно було працювати 

у такому форматі?);
10) ефективність квесту (чи допоміг такий вид ро-

боти краще засвоїти матеріал?) .
Згідно з результатами опитування дев’ять по-

казників відповідають найвищій оцінці “п’ять”, що 
свідчить про ефективність вебквесту “Пригоди в Ні-
меччині” . Також студенти оцінили інформативність 
роботи у 87,5 % . Такий результат показує, що не-
зважаючи на повторення вже пройденого матеріалу, 
вебквест виявився для студентів інформативним . Це, 
у свою чергу, дає змогу стверджувати, що, дібрана 
фонова лінгвокраїнознавча інформація гри підвищи-
ла знання студентів про країну Німеччину . Крім цьо-
го, студенти мали змогу написати свої враження від 
пройденої віртуальної гри (рис . 7) . Багато з них за-
значили, що з таким форматом працювали вперше і 
що це справді ефективний спосіб засвоєння навчаль-
ного матеріалу .

Рис. 7. Скриншот відгуків студентів щодо квесту 
“Пригоди в Німеччині”

Результати дослідження . Отже, послуговуючись 
результатами оцінювання, можна сказати, що засто-
сування технології вебквесту на заняттях з вивчен-
ня німецької мови є ефективним способом пояснити 
новий або повторити вже вивчений матеріал . Крім 
цього, методика дає змогу в невимушеній формі за-
діяти і культурний аспект вивчення мов, що, на нашу 
думку, є важливим елементом професійної підготов-
ки студентів . 

Саме тому платформа Genial.ly є доволі зручним 
сервісом для створення освітніх вебквестів . Голов-
ною перевагою її шаблонів є завдання з вибором 
однієї правильної відповіді . На наше переконання, 
такий тип завдань, з-поміж іншого, також поступово 
розвиває у студентів тактики проходження завдань 
подібного формату, який пізніше трапляється в скла-
ді таких державних іспитів як ЄВІ та ЄФВВ .

Також слід зазначити, що створені квести можна 
давати студентам і на самостійне опрацювання, на-

діславши посилання, і безпосередньо використову-
вати на занятті з вивчення іноземної мови . Завдання 
квесту можуть бути орієнтовані на індивідуальну ді-
яльність або групову . У ході проходження практики 
та тестування створеного вебквесту були охоплені 
обидва види діяльності, що також дало змогу “пе-
ремикати” увагу студентів та утримувати інтерес до 
гри протягом тривалого часу .

Перспективи подальших розвідок . У представ-
леному дослідженні питання залучення технології 
вебквесту розглянуто лише частково, що визначає 
вектори подальших наукових розвідок .
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