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Пояснительная записка 

Современные дети и подростки живут в условиях интенсивного потока 

информации, быстро адаптируются к изменениям среды и активно используют 

возможности Интернета для самообразования и социализации. Тенденции развития 

системы образования требуют постоянного обновления форматов учебных занятий 

и активизации творческих подходов к процессу обучения. Поэтому одной из 

приоритетных задач современной школы становится интеграция современных 

ИКТ-технологий в образовательный процесс, создание условий для активного 

включения учащихся в продуктивную учебную деятельность, стимулирование 

интереса к познанию нового материала и развитие способностей самостоятельной 

учебной активности. 

Мастер-класс «Разработка образовательного веб-квеста» приобретает особую 

значимость в свете ряда объективных факторов, определяющих потребности 

современного образования: 

1. Требования ФГОС и ориентиры модернизации российского образования-

важность формирования универсальных учебных действий (УУД), среди которых 

особое внимание уделяется компетенции в области информационно-

коммуникативных технологий (ИКТ). Веб-квесты позволяют успешно 

интегрировать цифровые инструменты в образовательный процесс, повышая 

мотивацию и вовлечённость учащихся, одновременно обеспечивая условия для 

эффективного освоения предметного содержания и приобретения необходимых 

навыков. 

2. Преодоление дефицита опыта работы с современными инструментами 

обучения. Многие учителя испытывают трудности в освоении новых технологий и 

создании эффективных дидактических материалов. Мастер-класс направлен на 

преодоление подобного разрыва и передачу конкретных навыков разработки и 

реализации веб-квестов. Умение грамотно выстраивать подобные образовательные 

мероприятия позволит педагогам существенно обогатить арсенал используемых 

методик и поднять уровень собственной профессиональной компетенции. 

3. Повышение заинтересованности и вовлеченности учащихся. Традиционные 

формы обучения зачастую вызывают скуку и снижение интереса у школьников. 

Использование игровых элементов, характерных для веб-квестов, создаёт эффект 

погружённости, заставляет ребят почувствовать себя активными участниками 

образовательного процесса, преодолевая стереотип восприятия школьных 

предметов как сухих и скучных дисциплин. 

4. Совершенствование коммуникативной и информационной культуры 

педагогов. Педагог выступает посредником между учениками и огромным потоком 

информации, поступающей из сети Интернет. Овладение техникой создания веб-

квестов даёт педагогам инструмент управления информацией, позволяя 

структурировать контент таким образом, чтобы он отвечал интересам учащихся и 

современным требованиям качества образования. 

5. Расширение спектра профессионального роста и карьерных перспектив. 

Преподаватель, владеющий методами построения образовательного веб-квеста, 

обладает важным преимуществом в профессиональном сообществе. Такие 
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специалисты востребованы учреждениями дополнительного образования, 

центрами дистанционного обучения, онлайн-школами и частными 

образовательными организациями. Таким образом, участие в данном мастер-классе 

открывает дополнительные перспективы для дальнейшего развития карьеры. 

Целевая аудитория дидактической разработки мастер-класса: учителя 

общеобразовательных учреждений, преподаватели вузов и педагогических 

колледжей, педагоги дополнительного образования детей.  

Основная идея дидактической разработки мастер-класса заключается в 

создании практического руководства для педагогов, которое поможет им 

эффективно интегрировать веб-квесты в образовательный процесс и использовать 

их как инструмент развития критического мышления, информационной 

грамотности, творческих способностей и коммуникативных навыков у детей. 

Новизна разработки в практической направленности - представляет собой 

эффективный ресурс для удовлетворения потребностей современного образования, 

позволяющий педагогам уверенно идти в ногу со временем, реализуя уникальные 

подходы к достижению высоких образовательных результатов. Разработка 

содержит пошаговые инструкции, шаблоны, примеры и рекомендации, которые 

помогут педагогам непосредственно создать и провести веб-квест.  

Цель мастер-класса: Формирование у педагогов устойчивых теоретико-

методологических представлений и практических навыков по разработке и 

применению образовательных веб-квестов в учебно-воспитательном процессе, 

направленных на развитие ключевых компетенций обучающихся, повышение 

мотивации к изучению предмета и углубленное усвоение учебного материала. 

Задачи мастер-класса: 

- ознакомить педагогов с концепцией образовательного веб-квеста: разъяснить 

понятие, специфику и особенности использования веб-квестов в обучении, 

показать отличия от традиционных форматов уроков. 

- научить формировать учебные цели и задачи для веб-квеста: освоить 

технологию целеполагания.  

- познакомить с этапами разработки веб-квеста: научиться поэтапно 

планировать и создавать образовательный квест.  

- организовать практический тренинг по созданию собственного веб-квеста: 

позволить каждому участнику создать и презентовать собственный веб-квест, 

обсудить и оценить созданные продукты совместно с коллегами. 

- помочь сформировать критерии оценки результата веб-квеста: выработать 

четкую систему критериев оценки достижений обучающихся.  

- создать условия для рефлексии и самооценки: способствовать осмыслению 

достигнутого прогресса каждым участником, предложить механизмы 

самооценивания и выявления направлений дальнейшего совершенствования 

мастерства. 

Прогнозируемые результаты мастер-класса для участников: 

Методологическая компетенция:  

- понимание сущности и особенностей образовательных веб-квестов. 
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- владение технологией разработки веб-квестов, соответствующей возрастным 

особенностям и целям обучения. 

Практические навыки: 

- способность создавать сценарий и структура веб-квеста, учитывая 

образовательные стандарты и межпредметные связи. 

- навык разработки интерактивных заданий и подборка качественного 

цифрового контента. 

- умение проводить тестирование и доработку веб-квеста на основании 

обратной связи. 

Профессиональное развитие: 

- возможность включения веб-квестов в личный профессиональный 

инструментарий педагога. 

- готовность к адаптации традиционных форм уроков к новым условиям 

цифровизации. 

- самостоятельное использование веб-квестов для дифференцированного 

подхода к обучению и индивидуализации образовательных траекторий. 

Комфортное взаимодействие с новыми технологиями: 

- привычка ориентироваться в ресурсах и сервисах, применяемых для 

разработки веб-квестов. 

- оптимизация процессов планирования и проведения уроков за счёт 

автоматизированных инструментов. 

Психолого-педагогические изменения: 

- повышенная уверенность в применении активных методов обучения. 

- улучшенное восприятие учащимися изучаемого материала за счёт игровых 

элементов и эмоциональной вовлечённости. 

- укрепление положительной динамики в развитии учащихся по показателям 

креативности, ответственности и самореализации. 

Дополнительные эффекты: 

1. Созданный в рамках мастер-класса веб-квест может стать частью 

портфолио преподавателя и использоваться в дальнейшей работе. 

2. Увеличится профессиональная мобильность педагогов, повысится их 

конкурентоспособность на рынке труда. 

3. Возможности интеграции созданных продуктов в дистанционное 

образование, программы инклюзивного обучения и дополнительное образование 

позволят расширять границы традиционной классно-урочной системы. 

 

Материалы и инструменты 

Для участия в мастер-классе участникам потребуется доступ к компьютеру с 

интернетом и базовые навыки работы с онлайн-сервисами. Рекомендуется заранее 

ознакомиться с платформами для создания веб-квестов, такими как Google Sites, 

WordPress. 
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1. Теоретическая часть 

 

1.1 Понятие и специфика образовательных веб-квестов 

Определение и происхождение термина. Термин «образовательный веб-квест» 

появился в конце XX века и впервые был предложен профессором Бернардо Доэрти 

из Сан-Диего университета Бёрнсом Дайбертом в середине 1990-х годов. Веб-квест 

(webquest) — это особая форма обучения, основанная на поиске, обработке и 

анализе информации, размещённой преимущественно в Интернете, с целью 

достижения определённых образовательных целей. Основное отличие веб-квеста 

от традиционного урока заключается в игровом подходе и высоком уровне 

интерактивности, что обеспечивает большую привлекательность и 

мотивированность учащихся. 

Специфика образовательных веб-квестов: 

- Игровая основа. Веб-квест строится вокруг игрового сюжета, включающего 

сюжетные линии, персонажей, миссии и задания, выполнение которых требует от 

учащихся проявить активность, внимательность и творческий подход. Такая 

атмосфера создает атмосферу соревнования и состязания, стимулируя ученика 

двигаться вперёд и достигать успеха. 

- Интеграция информационных технологий. Интернет выступает ключевым 

источником информации, необходимой для выполнения заданий. Учащиеся 

осваивают искусство поиска нужных сведений в глобальной сети, обработку 

найденных данных и интерпретацию информации. Эти навыки важны для 

успешной учебы и последующей взрослой жизни. 

- Междисциплинарность. Часто веб-квесты включают интеграцию разных 

областей знаний, что позволяет детям видеть взаимосвязанность наук и явлений. 

Например, изучение истории с элементами географии, биологии и математики 

усиливает общее представление об окружающем мире. 

- Групповая работа. Большинство веб-квестов предполагают совместную 

деятельность учеников в группах, где каждый участник имеет определенную роль. 

Коллективное решение задач способствует развитию коммуникабельности, 

лидерских качеств и ответственности каждого члена команды. 

- Гибкость и вариативность. Педагоги могут легко изменять сложность 

заданий, уровни, количество игроков и продолжительность квеста, приспосабливая 

игру к уровню подготовки класса или отдельных учеников. Такой подход позволяет 

гибко реагировать на запросы и потребности конкретного коллектива. 

- Многоуровневость. Веб-квесты часто строятся по принципу уровней, 

постепенно усложняясь по мере продвижения вперед. Каждый новый уровень 

предполагает новую проблему, которую предстоит решить, что поддерживает 

постоянный интерес учащихся и мотивирует их учиться дальше. 

Веб-квесты выполняют сразу несколько функций в образовательном процессе: 

- дидактическая функция: помогают лучше усваивать учебный материал. 

- воспитательная функция: способствуют воспитанию положительных черт 

характера (ответственности, организованности, дисциплины). 
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- диагностическая функция: выявляют уровень сформированности тех или 

иных навыков у учащихся. 

- стимулирующая функция: повышают интерес к учебе и желание продолжать 

изучать предметы. 

Существует несколько видов веб-квестов, различающихся по 

продолжительности, количеству участников и глубине проработанности заданий: 

- Краткосрочные веб-квесты: рассчитаны на короткий промежуток времени 

(1–2 часа), имеют простую структуру и используются чаще всего для закрепления 

пройденного материала. 

- Среднесрочные веб-квесты: занимают около 1–2 недель, предлагают более 

глубокие исследования и обширные задания. 

- Долгосрочные веб-квесты: продолжаются больше месяца, требуют серьёзной 

подготовительной работы и служат основой для комплексного изучения целого 

раздела учебной программы. 

Также выделяют одноуровневые и многоуровневые веб-квесты, линейные и 

нелинейные сценарии, одиночные и многопользовательские варианты. 

 

1.2 Структура и компоненты образовательного веб-квеста 

Образование через веб-квесты подразумевает продуманную организацию 

процесса, состоящего из множества компонентов, выстроенных последовательно и 

целенаправленно. По своей структуре и направленности образовательные веб-

квесты подразделяются на: 

- Информационно-исследовательские (ориентированы на сбор информации); 

- Творческие (развитие воображения и творческого потенциала); 

- Проектные (создание нового продукта на основе собранных сведений); 

- Проблемно-аналитические (решение практических задач, ориентированных 

на исследование сложных вопросов). 

Каждый вид веб-квеста имеет свои особенности и требует специфики подхода 

к разработке и применению. 

Рассмотрим подробнее структуру и ключевые составляющие любого 

образовательного веб-квеста. 

1. Логическая структура веб-квеста. 

Типичный образовательный веб-квест состоит из шести базовых блоков, 

которые следуют друг за другом: 

- Введение   

- Задания   

- Роли   

- Процессы   

- Оценка   

- Заключение   

Каждый компонент играет важную роль в успехе квеста и оказывает 

значительное влияние на достижение образовательных целей. 
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2. Основные компоненты образовательного веб-квеста 

-  Введение   

Это начальная страница веб-квеста, знакомящая пользователей с темой, 

историей, правилами игры и общей атмосферой. Здесь важно привлечь внимание и 

заинтересовать участников, создав интригующее начало. Может содержать 

информацию о героях, легенде места действия и главной задаче. 

Пример: «Представьте себе, что вы археологи, отправившиеся на поиски 

затерянного города...». 

- Задания   

Определяют конкретные цели и задачи, которые должны выполнить 

участники. Задача должна соответствовать возрасту и уровню подготовки 

учащихся, включать пошаговые инструкции и помощь в выполнении заданий. 

Часто задания бывают разнообразными и связаны с поиском информации, 

решением головоломок, выполнением творческих проектов. 

Пример: «Собрать коллекцию артефактов, раскрыть тайну древнего храма, 

составить карту путешествия героев». 

- Роли  

Каждому игроку присваивается определённая роль внутри команды, 

соответствующая его личным качествам и возможностям. Этот аспект особенно 

важен для средних и старших классов, поскольку развивает чувство 

ответственности и способствует сплочённости группы. Каждая роль предполагает 

разные виды деятельности и способы участия в общем деле. 

Пример ролей: исследователь, картограф, историк, биолог, инженер. 

-  Процессы   

Здесь подробно расписываются шаги и порядок действий, необходимые для 

выполнения задания. Важно детально описать каждую стадию процесса, чтобы 

игроки понимали, каким образом им следует действовать. Процесс включает 

чёткое распределение обязанностей, инструктаж по выполнению исследований и 

созданию конечного продукта. 

Пример: «Сначала соберите информацию, потом проведите эксперименты, 

сделайте вывод и представьте результаты классу». 

- Оценка  

Предусматривает проверку степени достижения поставленных целей и 

понимания участниками основного материала. Оценка может проводиться как 

учителем, так и сверстниками. Важным элементом оценки является критерий 

оценки, включающий список критериев и шкалу баллов, которые помогают 

определить успехи каждого игрока. 

Пример критерия: полнота собранной информации, оригинальность идеи, 

аккуратность презентации. 

- Заключение   

Заключительный этап подводит итоги квеста, обобщает полученный опыт и 

подводит к выводам. В заключении могут содержаться рекомендации по 

дальнейшему исследованию темы, благодарность участникам и предложения по 

совершенствованию работы. 
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Пример заключения: «Поздравляем вас с успешным путешествием! Теперь вы 

настоящие исследователи древней цивилизации…». 

3. Внешний дизайн и удобство использования 

Помимо внутренней структуры, внешний вид и интерфейс веб-квеста играют 

ключевую роль в восприятии и удобстве использования ресурса. Хорошо 

спроектированный сайт с удобным меню, интуитивно понятной навигацией и 

качественным дизайном улучшает впечатление и облегчает прохождение квеста. 

Рекомендуется учитывать следующее: 

- Простота навигации. 

- Четкая иерархия страниц. 

- Яркий и привлекательный дизайн. 

- Удобочитаемость текста и минимализм графики. 

4. Эффективность и целесообразность веб-квестов 

Основные цели внедрения веб-квестов в учебном процессе включают: 

- Активизацию познавательного интереса учащихся. 

- Формирование навыков самостоятельно добывать необходимую 

информацию. 

- Повышение уровня информационной грамотности. 

- Развитие способности сопоставлять, сравнивать и выбирать нужную 

информацию. 

- Воспитание готовности к командному взаимодействию и сотрудничеству. 

Типичные задачи веб-квестов связаны с решением конкретных учебных 

ситуаций, созданием новых продуктов и формированием компетенции ученика в 

определенной области науки, искусства или социальной практики. 

Использование веб-квестов в обучении обосновано рядом важных факторов: 

- Активизация познавательной деятельности: ученики участвуют в 

исследовании, ищут информацию, обрабатывают и интерпретируют её, что 

увеличивает глубину усвоения материала. 

- Разнообразие форм работы: применение индивидуальных, парных и 

групповых форм работы развивает навыки коммуникации и кооперации. 

- Творческая свобода: предоставление возможности выразить себя в форме 

оригинальных идей и решений укрепляет мотивацию и вдохновляет учеников. 

- Поддержка самооценки: получение положительного опыта и признание 

успехов повышают самооценку и стремление к продолжению учёбы. 

- Таким образом, правильно созданный образовательный веб-квест служит 

мощным инструментом для привлечения внимания учеников, усиления мотивации 

и повышения эффективности обучения. 

 

1.3 Технология создания образовательного веб-квеста 

Технология создания образовательного веб-квеста охватывает три 

последовательных этапа: проектирование, реализацию и контроль. Каждому этапу 

соответствует своя совокупность задач и процедур, которые обеспечивают 

эффективное воплощение задуманного квеста. 
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Этап I. Проектирование веб-квеста 

Проектирование — это важнейший этап, от которого зависит успешность 

будущего квеста. Включает в себя следующие шаги: 

1. Постановка целей и задач. Определить, чему именно должны научиться 

учащиеся, какие знания и навыки развить. Четко сформулировать цели, обозначив 

ожидаемый результат. Избегать расплывчатых формулировок вроде «развитие 

кругозора»; вместо этого говорить конкретно («формирование навыков поиска и 

анализа информации»). 

2. Выбор темы и типа квеста. Выбрать интересную и значимую тему, 

соответствующую программе обучения. Определиться с типом квеста 

(краткосрочный, среднесрочный, долгосрочный), исходя из имеющихся временных 

рамок и необходимого объема работы. 

3. Разработка концепции. Четко представьте общую концепцию квеста, 

придумайте историю и персонажи, создающие интригу и занимательность. 

Концепция должна отвечать поставленным целям и учитывать психологические 

особенности возраста учащихся. 

4. Определение структуры и содержания. Разработать структуру квеста 

согласно стандартной схеме: введение, задания, роли, процессы, оценка, 

заключение. Подготовить подробный сценарий, содержащий описание каждого 

шага и роли участников. 

Этап II. Реализация веб-квеста 

Реализация — это непосредственно создание самого квеста и наполнение его 

материалами. Она включает следующие шаги: 

1. Выбор технических средств. Решить, какую платформу будете использовать 

для размещения веб-квеста (например, Google Sites, Wix, WordPress). Учесть 

простоту использования, доступность и функциональность инструмента. 

2. Заполнение сайта материалом. Наполнить страницы текстом, 

изображениями, видео и интерактивными элементами. Информация должна быть 

точной, полной и доступной для восприятия детьми. Использовать яркие 

иллюстрации и интересные заголовки. 

3. Настройка интерактивных элементов. При помощи специальных сервисов 

добавить тесты, викторины, кроссворды и другие активные элементы, 

позволяющие учащимся проверить свои знания и закрепить материал. 

4. Проверка доступности и эргономики. Проверить, насколько удобно 

пользоваться сайтом, достаточно ли понятно изложены инструкции, видны ли 

кнопки перехода и навигация. Обязательно проверить работоспособность ссылок и 

правильность отображения информации. 

Этап III. Контроль и коррекция 

Контроль — завершающий этап, предназначенный для проверки 

эффективности квеста и внесения поправок при необходимости. 

1. Предварительное тестирование. Перед началом массового использования 

рекомендуется провести пробное тестирование веб-квеста группой добровольцев. 

Обратить внимание на возникающие трудности, неудобства и ошибки. 
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2. Коррекция недостатков. Анализировать отзывы тестировщиков и вносите 

соответствующие правки. Исправить технические сбои, улучшайте формулировки 

заданий и уточнить инструкцию. 

3. Организация учебного процесса. Запустить полноценный учебный процесс 

с участием всей группы учащихся. Следить за ходом квеста, консультировать и 

поддерживать детей, контролируя продвижение каждого. 

4. Получение обратной связи. По окончании квеста попросить учащихся 

заполнить анкету или высказать своё мнение устно. Узнать, понравилось ли им 

задание, возникли ли трудности, и дать возможность самим поделиться 

впечатлениями. 

Эффективное создание образовательного веб-квеста возможно лишь при 

тщательной подготовке, ответственном исполнении и внимании к деталям. Главное 

преимущество данной технологии — её гибкость и открытость для творческого 

подхода, что делает процесс увлекательным как для учащихся, так и для самих 

педагогов. 
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2. Практическая часть 

 

2.1 Инструменты и сервисы для создания веб-квестов 

Выбор подходящего инструмента для создания образовательного веб-квеста 

влияет на комфорт разработчиков и удобство пользователей. Сегодня существует 

множество бесплатных и платных сервисов, которые упрощают процесс 

разработки и предоставляют широкие возможности для педагогов.  

Бесплатные онлайн-конструкторы. Эти сервисы позволяют пользователям 

быстро и без особых усилий создать качественный веб-квест даже без глубоких 

знаний программирования и дизайна. 

1. LearningApps.org 

Описание: Один из популярных русскоязычных сервисов для создания 

интерактивных приложений и тестов. Предоставляет широкий ассортимент 

шаблонов для разного рода задач: анкеты, пазлы, карточные игры, сортировка 

объектов и многое другое. 

Преимущества: Быстрая настройка, простота использования, поддержка 

русского языка, наличие большого количества примеров и инструкций. 

Недостатки: Ограниченный функционал бесплатной версии, реклама на сайте. 

2. Wix.com 

Описание: Мощный конструктор сайтов, подходящий для создания 

полноценных веб-квестов. Поддерживает большое количество встроенных 

модулей, таких как галереи изображений, видеопроигрыватели, контактные формы 

и др. 

Преимущества: Красивый современный дизайн, удобная система 

редактирования, огромное количество красивых и функциональных шаблонов. 

Недостатки: Платная версия для удаления рекламы и полного доступа к 

функциональности. 

3. Wordpress 

Описание: Популярная CMS (система управления контентом), позволяющая 

создать практически любое веб-приложение, включая образовательные квесты. 

Благодаря множеству плагинов и тем Wordpress предоставляет огромные 

возможности для кастомизации. 

Преимущества: Огромное сообщество поддержки, тысячи качественных тем и 

дополнений, высокий уровень свободы в дизайне и функционале. Недостатки: 

Необходимость хостинга и доменного имени, сложнее для новичков, высокая 

кривая обучения. 

4. Google Sites 

Описание: Онлайн-конструктор сайтов от Google, идеально подходит для 

небольших образовательных проектов. Легко интегрируется с другими продуктами 

Google (документы, таблицы, формы). 

Преимущества: Простота использования, бесплатное размещение, 

автоматическая синхронизация с другими сервисами Google. Недостатки: 

Минималистичный дизайн, ограниченная возможность настройки внешнего вида. 
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5. Padlet 

Описание: Сервис для совместного создания заметок и досок объявлений. 

Подходит для быстрого прототипирования веб-квестов, создания коллективных 

историй и экспериментов. 

Преимущества: Высокий уровень интерактивности, возможность добавления 

файлов, фотографий, ссылок и видеороликов прямо на доску. Недостатки: 

Отсутствие полноценной структуры веб-сайта, ограничение пространства 

бесплатной версии. 

Кроме вышеперечисленных конструкторов, существуют специализированные 

инструменты, которые могут облегчить создание веб-квестов и добавить 

интерактивности. 

1. Kahoot! 

Описание: Идеален для создания игровых викторин и опросов. Позволяет 

встраивать вопросы с несколькими вариантами ответов, фотографии и видео. 

Преимущества: Быстрое создание тестов, удобное управление сессиями, 

геймификация. Недостатки: Небольшое количество типов вопросов, ограничено 

бесплатными функциями. 

2. Quizizz 

Описание: Аналог Kahoot!, однако с дополнительными функциями, такими 

как возможность автоматического назначения домашнего задания и отслеживания 

успеваемости. 

Преимущества: Большое количество вариантов настроек, отчёты о 

результатах учеников. Недостатки: Менее красочная графика, меньше игровых 

механик. 

3. Edmodo 

Описание: Социальная сеть для школ и университетов, предоставляющая 

возможности совместной работы и управления учебным процессом. Можно 

добавлять файлы, объявления, задания и вести общение с учениками. 

Преимущества: Централизованное пространство для коммуникаций, удобное 

отслеживание успеваемости. Недостатки: Сложность масштабирования, 

ограниченное количество бесплатных функций. 

Рекомендуемая последовательность действий при выборе сервиса. 

1. Определить основную цель вашего веб-квеста и выбрать подходящие типы 

заданий. 

2. Выбрать инструмент, соответствующий техническим умениям и ожиданиям 

по внешнему виду и функционалу. 

3. Протестировать доступные бесплатные инструменты и принять решение 

относительно оплаты премиум-версий, если это необходимо. 

4. Начать с простого примера, экспериментируя с различными возможностями 

выбранного сервиса. 

Используя указанные инструменты и соблюдая рекомендованную 

последовательность действий, можно создать интересный и полезный 

образовательный веб-квест, который привлечёт внимание учеников и повысит их 

мотивацию к обучению.  
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2.2 Проектирование веб-квеста 

Проектирование веб-квеста — это важный первый этап, который определяет 

успех всего мероприятия. Грамотно спланированный веб-квест способен увлечь 

учеников, сделать учебный процесс захватывающим и эффективным. Вот 

пошаговая инструкция, как правильно подойти к этому процессу. 

Шаг 1. Постановка целей и задач. Начать с ясного понимания, зачем создаем 

этот веб-квест. Какие образовательные цели преследуются? Какие знания и навыки 

должны приобрести ученики? Ответы на эти вопросы станут основой плана. 

Например, ваша цель может звучать так: «Учащиеся познакомятся с 

культурой Древнего Египта, узнают основные исторические факты и 

усовершенствуют навыки работы с источниками информации». 

Шаг 2. Выбор темы и аудитории. Следующим этапом является выбор 

подходящей темы и ориентация на аудиторию. Необходимо учесть возраст и 

уровень подготовки учащихся, выбрать интересную и релевантную тему, которая 

сможет вызвать любопытство и желание разобраться глубже. 

Например, для младших школьников подойдёт тема сказочных 

приключений, а старшеклассников можно заинтересовать детективной загадкой, 

связанной с историческими событиями. 

Шаг 3. Выделение основных элементов веб-квеста. Любой веб-квест 

базируется на нескольких обязательных элементах: 

Введение: Заинтересовать учеников яркой и привлекательной вводной 

страницей, объясняющей суть квеста и причины его проведения. 

Постановка задачи: Описать главные цели и задачи квеста, сообщить, какие 

именно навыки и знания понадобятся игрокам. 

Роли: Назначить каждой группе уникальную роль, отражающую её 

специализацию и обязанности в заданиях. 

Процесс: Продумать детальное руководство по прохождению квеста, 

разместить пошаговые инструкции и дополнительную информацию. 

Материалы и ресурсы: Подготовить ссылки на источники, которыми 

учащиеся смогут воспользоваться для выполнения заданий. 

Оценка: Разработать систему оценки достижений, удобную и прозрачную 

для всех участников. 

Заключение: Предложить финальное мероприятие, подведите итоги и 

поощрите победителей. 

Шаг 4. Планирование сценария и структуры. Сценарий должен быть ярким, 

динамичным и логичным. Выделить основные этапы прохождения квеста, 

предусмотреть разнообразные задания и препятствующие факторы. 

Например, сценарий может выглядеть так: 

Вводная сцена: загадки древнеегипетского саркофага. 

Исследование местности: сбор фактов о пирамидах. 

Решение исторических головоломок: расшифровка иероглифов. 

Завершающее испытание: защита культурного наследия. 

Каждая стадия сопровождается соответствующим уровнем сложности и 

необходимым количеством заданий. 
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Шаг 5. Творческий подход и оформление. Оформление веб-квеста. 

Качественный дизайн, красивая графика и удобная навигация сделают путешествие 

приятным и запоминающимся. Необходимо гармонично сочетать цвета, шрифты и 

изображения, чтобы достичь эффекта единого стиля. 

Примеры полезных приёмов. 

Проблематика реального мира: Привязать квест к актуальным проблемам 

современности, предложить учащимся задуматься о глобальных вопросах 

экологии, науки или экономики. 

Коллаборация с родителями: Добавить задания, выполняемые вместе с 

семьёй, укрепляя связь семьи и школы. 

Интерактивные карты: Предложить ребятам перемещаться по карте, собирая 

подсказки и открывая новые зоны. 

Совместные исследования: Организовать научные экспедиции, 

объединяющие усилия нескольких групп, каждая из которых специализируется на 

своём аспекте исследования. 

Правильно спроектированный веб-квест — это мощный инструмент, 

способствующий эффективному усвоению знаний и развитию важнейших 

жизненных навыков. Вооружившись этими рекомендациями, вы сможете создать 

уникальный и увлекательный образовательный квест, который надолго останется в 

памяти учеников. 

Выбор правильной темы для веб-квеста — ключевой фактор успеха 

образовательной стратегии. Чтобы подобрать оптимальную тему, нужно 

учитывайте возрастные характеристики и предпочтения учеников.  

Рекомендации по выбору темы в зависимости от возрастной категории: 

Возрастная группа: дошкольники и младшие школьники (6-10 лет) 

Особенности: Дети младшего возраста любят приключения, сказки и игры. 

Им нужны яркие образы, простая логика и дружелюбная среда. 

Подходящие темы: 

- Сказочные сюжеты (поиск сокровища волшебника, спасение принцессы); 

- Приключения животных (перелет птицы в теплые края, путь муравья 

домой); 

- Загадочные события (расследуем исчезновение сладостей из кладовки, 

находим пропавшего друга); 

- Темы природы и окружающей среды (лесные тайны, обитатели океана, 

растения и животные). 

Что важно помнить: 

- Использовать крупные буквы и яркую графику. 

- Максимально упростить задания, сделать упор на распознавание образов и 

простых операций. 

- Стараться избегать сложных текстов и абстрактных понятий. 

Средняя школа (11-14 лет) 

Особенности: Юноши и девушки среднего школьного возраста начинают 

задумываться о социальных проблемах, стремятся продемонстрировать свою 

независимость и интеллектуальные способности. 
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Подходящие темы: 

- Исторические эпохи (исследование Средних веков, расследование гибели 

динозавров); 

- Географические открытия (создание маршрутов путешествий, исследование 

неизведанных земель); 

- Экологические проблемы (борьба с загрязнением океанов, сохранение 

редких видов животных); 

- Литературные герои (проживаем приключение Гарри Поттера, расследуем 

преступление Шерлока Холмса). 

Что важно помнить: 

- Больше свободы в действиях и проявлениях креативности. 

- Сделать акцент на поиске и оценке информации, развитие аналитических 

способностей. 

- Использовать интерактивные элементы, игры и конкурсы. 

Старшая школа (15-18 лет) 

Особенности: Учащиеся старшего звена заинтересованы в серьезных и 

значимых темах, хотят получать глубокое знание и находить прикладные 

приложения своим знаниям. 

Подходящие темы: 

- Наука и техника (изобретаем новое устройство, исследуем альтернативные 

источники энергии); 

- Экономика и бизнес (управляем собственным бизнесом, инвестируем 

деньги); 

- Политика и право (анализируем законы, участвуем в выборах мэра); 

- Философия и психология (рассматриваем морально-нравственные 

дилеммы, размышляем о смысле жизни). 

Что важно помнить: 

Ставить перед учащимися сложные задачи, требующие глубокого анализа и 

рассуждений. 

- Придерживаться реальных ситуаций и текущих мировых тенденций. 

- Акцентировать внимание на междисциплинарных проектах, сочетающих 

несколько областей знаний. 

Лучше выбирать темы, близкие ученикам и связанные с повседневной 

жизнью. Интерактивность и возможность общаться с одноклассниками 

положительно влияют на интерес к игре. Награды и бонусы поддерживают 

мотивацию на протяжении всего квеста. 

Таким образом, правильный выбор темы гарантирует успешное проведение 

веб-квеста и высокое качество образовательного процесса. 

 

2.3 Презентация готовых проектов 

Презентация готовых проектов — заключительный и весьма ответственный 

этап мастер-класса, который позволяет педагогам продемонстрировать свои 

работы, поделиться опытом и услышать мнения коллег. Правильно организованная 
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презентация способна значительно усилить эффект от проведенного обучения и 

заложить основу для будущих совместных проектов. 

Презентация — это отличный способ представить свою работу широкой 

аудитории, укрепить уверенность в собственных силах и увидеть, какие сильные 

стороны присутствуют в вашем проекте. Во время выступления у участников 

появляется уникальная возможность: 

- Получить ценные советы и критику от опытных коллег. 

- Показать свои творческие способности и владение техническими 

навыками. 

- Понять, какие моменты можно было бы улучшить. 

- Установить контакты с единомышленниками и потенциальными 

партнерами. 

Подготовка к выступлению — важная составляющая успешного показа 

проекта. От того, насколько хорошо участники организованы, зависит общая 

картина презентации. Шаги, которые помогут подготовить качественное 

выступление: 

1. Определить главную идею. Прежде всего, сформулировать центральную 

мысль веб-квеста. Это должно быть короткое предложение, которое ясно отражает 

цель и особенность работы. Основная идея поможет удерживать внимание 

аудитории и облегчит восприятие информации. 

2. Создать структуру презентации. Важно иметь четкую структуру 

выступления, которая покажет ход мыслей и последовательность действий. 

Классическая схема выглядит примерно так: 

Введение: коротко рассказать о своем опыте, почему выбрали данную тему. 

Основная часть: продемонстрировать готовый продукт, подчеркнув его 

достоинства и используемые технологии. 

Выводы: подвести итоги, выделить слабые и сильные стороны работы. 

Вопросы и дискуссия: оставить время для вопросов и обсуждений. 

3. Оформить наглядные материалы 

Использовать красивые и информативные слайды, диаграммы, скриншоты 

и фотографии. Однако стараться избегать перегрузки визуальной информацией. 

Необходимо помнить, что основной акцент должен оставаться на содержании речи, 

а не на оформлении. 

4. Репетиция выступления. Повторить выступление вслух, стараясь 

уложиться в отведённое время.  

Правильная подготовка и убедительное выступление способны превратить 

обычную демонстрацию проекта в незабываемое событие, ставящее точку в работе 

мастера и открывающее двери для будущих свершений.  

 

 

 

 



18 
 

3. Рефлексивная часть 

 

3.1 Самооценка участников мастер-класса 

Самооценка — важный инструмент, позволяющий педагогам 

проанализировать собственное профессиональное развитие, выявить сильные и 

слабые стороны и поставить новые цели для самосовершенствования. Участие в 

мастер-классе по разработке образовательных веб-квестов предоставляет 

прекрасную возможность оценить личные достижения и перспективы дальнейшего 

роста. Регулярный анализ собственной деятельности необходим для поддержания 

высокого уровня профессионализма и осознанного движения вперед.  

Самостоятельная оценка позволяет: 

- Объективно взглянуть на проделанную работу. 

- Выявить направления для личного развития. 

- Почувствовать удовлетворение от достигнутых результатов. 

- Определить возможные препятствия и угрозы. 

Самооценка проходит в несколько этапов, позволяющих охватить все 

важные аспекты: 

1. Определение исходных показателей. Взять за основу показатели, на 

которые нужно обратить внимание. Например: уровень владения технологией 

создания веб-квестов, качество исполнения задания, время, потраченное на работу, 

результаты. 

2. Сравнительный анализ. Провести сравнение фактических результатов с 

планируемыми показателями. Если были допущены отклонения, объяснить 

причину расхождений. Например, если предполагалось завершить разработку веб-

квеста за неделю, а фактически понадобилось две, выясните, почему возникла 

задержка и какие меры помогли бы ускорить процесс. 

3. Рефлексия. Подумать, какие эмоции вызвала данная работа, что вызвало 

наибольшие затруднения, а что оказалось проще, чем ожидалось. Записать 

впечатления и мысли в специальном дневнике или личном блоге. Например, 

записанные наблюдения могут звучать так: «Меня удивило, насколько легко 

удается создать интересный квест, главное — немного фантазии и терпения». 

4. Постановка новых целей. На основе выводов предыдущей работы 

составить план дальнейших действий. Поставить перед собой достижимые цели, 

направленные на дальнейшее совершенствование навыков. Например, новая цель 

может звучать так: «хочу создать веб-квест с индивидуальным дизайном». 

Существуют специальные инструменты, облегчающие процедуру 

самооценки: 

- Анкетирование: попросить коллег заполнить анонимные анкеты, 

содержащие вопросы о качестве работы. 

Таблицы SWOT-анализа: помогают наглядно разделить сильные и слабые 

стороны, возможности и угрозы. 

Портфель достижений: журнал или электронную таблицу, фиксирующую 

прогресс и достижения. 
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Самооценка — неотъемлемая часть профессионального роста, позволяющая 

педагогам регулярно обновлять свои знания и навыки, держать руку на пульсе 

перемен и поддерживать высокий уровень мастерства. Регулярно проводимая 

самооценка становится залогом уверенного движения вперед и непрерывного 

профессионального развития. 

 

3.2 Перспективы использования веб-квестов на практике 

Образовательные веб-квесты давно зарекомендовали себя как эффективные 

средства обучения, способные глубоко погрузить учащихся в изучаемый материал 

и поддержать интерес к предмету. Постоянное развитие технологий и активное 

внедрение цифровых ресурсов в образовательный процесс раскрывают большие 

перспективы использования веб-квестов в образовательной организации.  

1. Повышение мотивации учащихся. Веб-квесты делают процесс обучения 

активным и увлекательным, вызывая естественный интерес к учебе. Игра 

превращает обычные задания в интересное приключение, где ученик чувствует 

себя исследователем, первооткрывателем, спасителем или героем какой-то важной 

миссии. Такое позитивное отношение к занятию способно кардинально повлиять 

на общий настрой ребенка и желание заниматься наукой. 

2. Развитие когнитивных навыков. Игровые квесты стимулируют мозг, 

заставляя думать, рассуждать, сравнивать и анализировать информацию. 

Учащийся учится ставить цели, составлять планы, оценивать риски и принимать 

решения. Всё это способствует развитию навыков критического мышления, 

анализа и синтеза информации, решению проблем и принятию решений. 

3. Применение междисциплинарного подхода. Одним из главных 

достоинств веб-квестов является возможность объединить несколько предметов в 

одном задании. Исследователи отмечают, что сочетание математики, физики, 

химии, истории и литературы позволяет учащемуся увидеть целостную картину 

мира и прочувствовать глубокую взаимосвязь научных дисциплин. 

4. Повышение информационной грамотности.  Работа с интернет-ресурсами 

- обязательное условие многих веб-квестов. Ученики учатся находить 

необходимую информацию, фильтровать и проверять её достоверность, 

обрабатывать данные и представлять их в удобной форме. Все эти навыки 

необходимы в реальной жизни и помогают развиваться в условиях 

информационного перенасыщения. 

5. Интеграция технологий в школу. Цифровые технологии прочно вошли в 

нашу жизнь, и будущее принадлежит тем, кто умеет их грамотно использовать. 

Внедрение веб-квестов в учебный процесс готовит детей к жизни в 

высокотехнологичном обществе, помогает быстрее осваиваться в новых реалиях и 

приобретать востребованные на рынке труда навыки. 

6. Развитие творческих способностей. Игра позволяет реализовать 

потенциал каждого ребёнка, создавая пространство для воображения и фантазии. 

Ребёнок может применить творчество в рисовании, конструировании, сочинении 
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рассказов и разработке интересных решений задач. Через творчество ребёнок 

получает удовольствие от учения и проявляет истинную природу ученичества. 

7. Сотрудничество и командообразование. Работая в командах, учащиеся 

учатся договариваться, распределять обязанности, уважительно относиться к 

мнению другого и нести ответственность за общие результаты. Эти социальные 

навыки крайне полезны в будущей жизни и профессиональной деятельности. 

8. Автоматизация образовательного процесса. Веб-квесты могут стать 

прекрасным дополнением к традиционному уроку, позволяя частично заменить 

рутинные занятия, освобождая время для индивидуальной работы и консультаций. 

Преподавателю остаётся только контролировать ход игры и помогать детям 

справляться с трудностями. 

9. Международное сотрудничество. Благодаря интернету, веб-квесты 

позволяют наладить международное сотрудничество, объединив детей из разных 

стран и культур. Общаясь на общих языках, играя в единые игры, ребята чувствуют 

себя гражданами планеты Земля, переступая национальные барьеры и сближаясь с 

представителями других народов. 

Перечисленные перспективы показывают огромный потенциал 

образовательных веб-квестов как инструмента для улучшения качества 

образования и воспитания молодого поколения. Только грамотно подобранные и 

профессионально выполненные квесты смогут принести пользу нашим детям и 

обществу в целом. 
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Приложение 1 

Разработка профориентационного веб-квеста на www.google.ru 
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Приложение 2 

              

             Банк образовательных веб-квестов 
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