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ПРОГРАМНІ ПРОДУКТИ ПІДТРИМКИ ПЕДАГОГІЧНИХ КВЕСТІВ  

 

Анотація: Педагогічний квест є одним з сучасних методів викладання, закріплення знань здобувачів, 

дієвою формою гейміфікації для різних цільових аудиторій. Програмні продукти підтримки дозволяють 
викладачам та учасникам квесту швидко організувати різноманітні завдання, реалізувати різні сценарії для 

закріплення результатів навчання, отримання знань, здійснення  ефективних комунікацій. Аналіз різноманітних 

платформ дозволяє сформувати вимоги для удосконалення методів та засобів створення програмних продуктів 

для підтримки педагогічних квестів. 

Ключові слова: програмний продукт, педагогічний квест, гейміфікація, електронний підручник 

 
Актуальність використання сучасних методів викладання, нових форм гейміфікації, 

групової та індивідуальної роботи здобувачів за визначеними напрямами. Така робота може 

бути поєднана з фізичними вправами, географічними пересуваннями, обговореннями різних 

груп здобувачів теми квесту, занять для  створення нових сценаріїв використання знань та 

практичних навичок тощо. Одним з підходів є поєднання завдань електронного підручника та 

квесту.   

Використання педагогічних квестів досліджується та запроваджується багатьма 

науковими школами в закордонних та українських університетах. Серед них, такі вчені як –  

Б. Додж, Р. Гуревич, М. Кадемія, В. Кулішов та інші [1-3].  

Платформи, які дозволяють сформувати середовища для підготовки та підтримки 

педагогічних квестів відомі та активно використовуються вчителями, викладачами, 

представниками громадських організацій [4-6]. Але  кожна з відомих платформ  має свої 

недоліки та переваги, що дозволяє стверджувати про необхідність  удосконалення методів та 

засобів створення програмних продуктів для підготовки та підтримки педагогічних квестів.  

Мета дослідження – створення програмного продукту для підтримки педагогічного 

квесту за різними формами організації – від підтримки колективного форуму, проведення 

квесту на визначеній території та в межах електронного інформаційного середовища 

дистанційного курсу, електронного підручника тощо. 

Розглянемо відомі платформи для спільної роботи, які дозволяють викладачам 

розробляти сценарії та завдання та модерувати квести. Edmodo – безкоштовна американська 

соціальна мережа для вчителів, що діє з 2008 року. З 2018 року має український інтерфейс [4]. 

Дозволяє формувати різні співтовариства, групи, користуватись такими функціями як: 

1. Створювати класи та навчальні групи. 

2. Створювати завдання. 

3. Створювати тести. 

4. Створювати бібліотеки. 

5. Працювати з календарем. 

6. Вбудовувати відео, посилання на зовнішні ресурси. 

7. Працювати з електронним журналом. 

8. Формувати графік виконання завдань – що і є сценарієм квестів. 

Classcraft – це онлайн-платформа, яка  дозволяє отримувати нагороди за кожне виконане 

завдання, є більш гейміфікованою (за думкою авторів) в порівнянні з аналогічними 

платформами. В порівнянні з Edmodo цей програмний продукт має більш ігрове значення та 

працює на основі гри і накопичення балів. Аналогічні ігрові платформи Learning apps, 

MineTest також базуються на сценарії гри. Але кожна з них має свої особливості та обмеження, 

обумовлені орієнтацією на гру. Найбільш універсальним програмним продуктом серед цих 

платформ є конструктор MineTest, який дозволяє формувати різні квести, ігри для 

предметів [5].  

Дуже часто  викладачі шукають можливості створення тематичного квесту. Саме для 

цього використовують  платформу Quizizz можна використовувати для створення квестів, які 

220



 

перевіряють знання здобувачів щодо певної теми. 

Також популярною є онлайн-платформа Kahoot! , яка  надає багато можливостей для 

підтримки інтерактивності, а також може бути вбудована у відеоконференції в дистанційному 

навчанні [6].  

Популярна платформа Google Classroom пропонує  також широкий спектр функцій, які 

допомагають вчителям створювати інтерактивні та захоплюючі завдання. Крім того, 

середовище Google Work Space for Education  має інтеграцію з декількома застосунками для 

квестів.  

Але, не дивлячись на наявність платформ, питання створення та використання 

застосунків для педагогічних квестів залишається актуальним. Особливо це стосується 

мобільних застосунків, які зручні для організації квестів на обмеженій території, модерації за 

допомогою карт, а також квестів для визначених дистанційних курсів, електронних посібників 

та підручників. 

Саме для таких напрямів була сформована постановка задачі та визначені фокусні 

питання дослідження щодо створення програмного продукту підтримки педагогічного квесту. 

Було прийнято рішення щодо створення програмного продукту для підготовки  тестових 

питань та інтеграції тестів з університетської системи JetIQ. Модель створення програмного 

продукту для використання в системі управління навчанням ВНТУ передбачає спеціальний 

модуль підготовки тестів для квесту (аналогічно, але з обмеженнями), з модулем TestIQ.  А 

також формування окремих квестів за темами, як окремих сторінок та вбудований квест в 

електронному підручнику.  Такі підходи дозволяють застосувати  форму квесту як для 

самостійної роботи студентів,  так і для використання коротких квестів під час практичних та 

лабораторних робіт.  

Програмний модуль представляє собою веб-продукт з переходом зі сторінки на сторінку 

з накопиченням балів за виконані завдання, обмеження часу, індивідуальної та групової 

роботи.  Окремий доступ для викладача має сторінка підготовки питань та вправ, які потрібно 

виконати студенту.  Для реалізації  програмного продукту вибрані сучасні технології веб-

програмування та інтеграції  між модулями мікросервісної архітектури. 

Визначена модель є основою для формування різноманітних сценаріїв  використання 

педагогічних квестів для індивідуальної,  групової, самостійної та аудиторної (дистанційної) 

форм навчання здобувачів. В межах дослідження заплановано реалізацію окремих програмних 

модулів та формування методики конструювання сценарію квесту.  
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