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Реферат

Кваліфікаційна робота магістра «Методика використання квест-технологій на уроках природничих наук закладів середньої освіти»: 69 с., 15 рис., 5 табл., 52 джерела.
ПРИРОДНИЧІ НАУКИ, КВЕСТ-ТЕХНОЛОГІЯ, ІННОВАЦІЙНІ ТЕХНОЛОГІЇ, ДОСЛІДНИЦЬКА КОМПЕТЕНТНІСТЬ, ОСВІТНІЙ ПРОЦЕС, КОМПЕТЕНТНОСТІ.

Об’єкт дослідження ‒ процес навчання природничих наук в закладах середньої освіти.

Мета роботи: теоретично обґрунтувати та експериментально перевірити дидактичні можливості методики використання квест-ігор старшокласниками при вивченні природничих наук.

Методи дослідження – теоретичні (аналіз психолого-педагогічної та методичної літератури, інтерпретація, узагальнення досвіду педагогічної діяльності); емпіричні: експеримент (констатуючий, формуючий і контрольний етапи), бесіда; методи кількісної та якісної обробки даних педагогічного експерименту.
Новизна наукової роботи полягає у подальшому розвитку методики використання квест-технологій для формування компетентності учнів на уроках природничих наук.

Практична значущість дослідження полягає в тому, що воно надає можливість у закладах середньої освіти використовувати вчителями-предметниками, для формування дослідницької компетентності учнів, квест-технології у процесі навчання природничих наук. У практику роботи закладах середньої освіти може бути впроваджена квест-технологія і розроблена картотека квест–ігор.
SUMMARY

Master's Qualification Thesis "Methods of using quest technologies in science lessons of secondary schools": 69 pages, 15 pictures, 5 tables, 52 resources.

NATURAL SCIENCES, QUEST-TECHNOLOGY, INNOVATIVE TECHNOLOGIES, RESEARCH COMPETENCE, EDUCATIONAL PROCESS, COMPETENCIES
The object of the research is the process of natural subjects in the institutions of secondary education.

Purpose: to theoretically substantiate and experimentally test the possibilities of the method of using quest games of high school students in teaching science.
The methods of researching - theoretical (analysis of psychological, pedagogical and methodological literature, interpretation, generalization of experience of pedagogical activity); empirical: experiment (ascertaining, forming and control stages), conversation; methods of quantitative and qualitative data processing of the pedagogical experiment.
Scientific originality of the work lies in the further development of methods of using quest technologies for the formation of students' competence in science lessons.
The practical significance of the study is that it provides an opportunity in secondary education to use subject teachers to form the research competence of students, quest technology in the process of teaching science. Quest technology can be introduced into the practice of secondary schools and a card index of quest games can be developed.
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ВСТУП

Сучасний школяр, це вже не той учень, якого вчили в кінці минулого століття і в перші роки 21 століття. В даний час однією з ключових компонентів успішної соціалізації та адаптації є здатність продуктивно працювати в команді, знаходити способи взаємодії, взаєморозуміння з людьми, з якими ти перебуваєш в одній ситуації. Однозначно, душевний комфорт, емоційна задоволеність учня будуть на пряму залежати від того, як він побудує взаємини з своїми однолітками, яку роль він гратиме в колективі і ким себе буде відчувати. Саме виходячи з цього, освіта має забезпечити формування у кожної молодої людини цілісну свідомість та життєствердний образ світу. Його основа – екологічний образ природи і природничо-наукова компетентність, які зумовлюють екологічну вихованість, цілісне сприйняття природи і світу [23]. В Україні з метою реформування і модернізації освіти є відповідна правова й нормативна база, зокрема: Конституція України, Закон України «Про освіту», Закон України «Про Основні засади (стратегію) державної екологічної політики України на період до 2030 року», Концепція екологічної освіти України тощо, у яких окреслюються умови модернізації системи вищої освіти ‒ взаємозв’язок академічних знань і практичних умінь, розвиток багаторівневої системи підготовки вчителя, варіативності й модульності освітніх програм, указується на обов’язковість викладання екологічних знань у всіх закладах дошкільної, середньої та вищої освіти [37].
Актуальність дослідження на соціально-педагогічному рівні визначається соціальним замовленням суспільства на випускника загальної середньої школи здатного до співпраці з однолітками. Актуальність дослідження на науково-теоретичному рівні базується на теоретичному осмисленні та методологічному обґрунтуванні можливості формування у старшокласників необхідних життєвих компетентностей, які охоплюють найбільше аспектів природничо-наукової освіти навичок співпраці за допомогою квест-технологій.

Можливість різнобічного розвитку старшокласників закладу середньої освіти пропонують саме сучасні методики навчання і новітні технічні здобутки. Освітній процес у сучасному навчальному закладі немислимий без застосування інформаційно-комунікаційних технологій, і це передбачає не лише використання різних технічних засобів, що підвищують наочність навчання, а й загалом оновлений підхід до навчального процесу. Однією з таких методик, яка вчить знаходити необхідну інформацію, систематизувати і вирішувати поставлені задачі, піддавати її аналізу є квест (веб-квест) технологія. Використання квест-технології відкриває нові можливості реалізації навчального процесу [28]. 

Навчальна програма інтегрованого курсу «Природничі науки» для 10 – 11 класів відносно нова. Використання методики квест-технологій в ній не передбачається. У навчальній програмі наведений перелік тем, які вчитель може використовувати для побудови освітнього квесту учням. Подальшої розробки потребує методика застосування квест-технологій для засвоєння учнями матеріалу з природничих наук на високому рівні. Тому тема наукового дослідження «Методика використання квест-технологій на уроках природничих наук закладів середньої освіти» є актуальною і перспективною.

Об’єктом дослідження є процес вивчення природничих наук у закладах середньої освіти.

Предмет дослідження – методика застосування квест-технологій на уроках природничих наук закладів середньої освіти.
Мета дослідження – виділити етапи роботи вчителя на фазі проектування освітнього квесту у контексті організації педагогічної проектної діяльності. 
Відповідно до мети та гіпотези були поставлені наступні завдання: 

1. На основі аналізу психолого-педагогічної літератури та практики обґрунтувати методику навчання природничих наук з використанням квест–технологій, ступінь розробки цієї проблеми на сучасному етапі та визначити дослідження. 

2. Розробити методику застосування квест-технологій під час вивчення курсу «Природничі науки». 
3. Експериментально перевірити ефективність розробленої методики.

Методи дослідження:

· теоретичні – наукові засади педагогічних робіт наступних напрямів: з організації діяльності вчителя у категорії педагогічного проекту; щодо використання можливостей мережі Інтернет у педагогічному процесі; по можливості використання освітнього квесту як однієї із форм проектної діяльності старшокласників; 

· емпіричні – педагогічний експеримент, якісний і кількісний аналіз отриманих результатів.

Наукова новизна та теоретичне значення одержаних результатів: обґрунтовано та експериментально перевірено методику використання квест-технологій при вивченні інтегрованого курсу «Природничі науки»; уточнено зміст поняття квест (веб-квест) технології під час вивчення інтегрованого курсу «Природничі науки»; набули розвитку теоретико-методичні підходи щодо організації освітнього квесту у процесі вивчення інтегрованого курсу «Природничі науки». 

Практичне значення даної роботи: робота може бути використана у подальшому процесі викладання курсу «Природничі науки». Особливо актуальним є застосування під час дистанційного навчання методики квест-технології, як одного із засобів для кращого самостійного засвоєння навчального матеріалу учнями.

Апробація роботи відбувалася в рамках:
· VІІ Міжнародна науково-практична конференція «НЕПЕРЕРВНА ОСВІТА НОВОГО СТОРІЧЧЯ: ДОСЯГНЕННЯ ТА ПЕРСПЕКТИВИ», яка відбулася 13-15 травня 2021 року на базі Запорізького обласного інституту післядипломної педагогічної освіти у м. Запоріжжі (сертифікат поданий у додатку А).

· ХІV університетська науково-практична конференція студентів, аспірантів і молодих вчених ЗНУ «Молода наука-2021», що проходила 17 травня 2021 року;
· Обласна науково-методична конференція «Екологія. Біологія. Хімія. Освіта – 2020» «Перспективи розвитку науки і освіти в сучасних екологічних умовах» у м. Дніпро (сертифікат подано у додатку Б).
· Обласна науково-методична конференція «Екологія. Біологія. Хімія. Освіта – 2021» «Наука, освіта, технології, інновації» у м. Дніпро (сертифікат подано у додатку В).
· науково-методичний семінар кафедри загальної та прикладної фізики ЗНУ (протокол № 4 від 25.11.2021 р.).

Кваліфікаційна робота складається зі вступу, трьох розділів, висновків, переліку посилань, що нараховує 52 джерела, п’яти додатків. Вона містить 5 таблиць і 15 рисунків. Її обсяг складає 69 сторінок, з них основного тексту 58 сторінок. 

1 ПСИХОЛОГО-ДИДАКТИЧНІ ОСНОВИ ВИКОРИСТАННЯ 
КВЕСТ-ТЕХНОЛОГІЙ НА УРОКАХ ПРИРОДНИЧИХ НАУК 

У ЗАКЛАДАХ СЕРЕДНЬОЇ ОСВІТИ
1.1 Квест-технології як одна із провідних технологій навчання природничих наук
Давно відома і не викликає сумнівів істина, що людина істота соціальна і життя поза суспільством видається нереальним і фантастичним. Однак в останнє десятиліття існує тенденція, яка рішуче набирає обертів, спілкування людини з людиною через «розумного посередника» ‒ гаджета. Контакт «очі в очі» зводиться до вимушеної міри спілкування ‒ коли зв'язатися через електронний пристрій не можливо. Ігри на природі замінюються намальованими чоловічками на екрані планшета, пошук скарбів випущеними з рогатки птахами, а живий, безпосередній контакт ‒ «розумним» додатком, здатним відповідати співрозмовнику. Коли є подібна заміна, то до чого напружуватися, намагатися знайти спільне з оточуючими? Причин таких перетворень багато, не існує єдиної вірної. В силу обставин, у кожного вона своя. Але, які б вони не були, це зводиться до однієї глобальної проблеми ‒ у людей атрофується навик розуміння один одного, відбувається оцінка не моральних якостей, а кількість досягнень і пройдених рівнів гри. Спілкування, найчастіше, зводиться до критики і спробі змусити «робити як правильно». Багато психологів відзначають, що зростає число дітей морально одиноких, але соціально включених в модний технічний флешмоб. Іншими словами, люди, зокрема діти, цікавляться не один одним, не потенційною взаємодією, а можливостями віртуального світу, де отримати бажане схвалення і визнання простіше простого ‒ досить виконати запропоноване завдання [34].
Тривалий час вважалося, що виховання особистості вчителя в процесі його професійного навчання забезпечується засвоєнням системи педагогічних знань. І чим більшою була інформаційна насиченість такого навчання, тим кращою здавалася підготовка вчителя. Але практика засвідчила хибність такого підходу, Реальне шкільне життя ставить у такі ситуації, коли одних теоретичних знань замало, потрібні практичні вміння й навички [32].
У зв'язку з цим, протягом усієї своєї професійної діяльності кожен вчитель повинен замислюватися про те, як урізноманітнити свою педагогічну діяльність, необхідно вибудовувати теоретичну логіку предмета, правильно орієнтувати дітей щодо формування в них розумових дій, щоб в учнів не виникло безпорадності перед новим навчальним матеріалом; зробити учня співучасником навчання, а не виконавцем його волі; зацікавити своїм предметом і процесом навчання в цілому, сприяти самореалізації особистості кожного школяра в процесі навчання, розвинути потребу в самостійній творчій і дослідницької діяльності, сформувати необхідні вміння та навички [30]. Одним із способів вирішення поставленої проблеми є впровадження інноваційних методів та технологій для активізації пізнавальної, пошукової та дослідницької діяльності учнів, підвищення навчальної мотивації, розвитку логічного і критичного мислень. 

Аналіз психолого-педагогічної літератури [43], [44] з проблем застосування сучасних освітніх технологій дозволив визначити наступні їх основні характеристики:

- орієнтир на досягнення високих освітніх результатів, розвиток рефлективності і критичного мислення; 

- перехід від репродуктивного характеру до проблемності навчання і організації активної пізнавальної діяльності учнів з опорою на їх особистий досвід; 

- інтегрований характер; 

- облік в реалізації технологій всіх видів знань та їх структурних компонентів; 

- облік індивідуальних освітніх потреб і здібностей учнів, рівня їх розвитку і здоров'я; 

- створення комфортних умов для розкриття, реалізації та розвитку особистісного потенціалу учнів; 

- сприяння створенню ситуації успіху, як суб'єктивного проживання учнем своїх особистісних досягнень в контексті свого життя і індивідуального розвитку; 

- інтерактивність і діалогічність, мотивація до співпраці, спільна діяльність всіх суб'єктів навчання; 

- застосування інформаційних освітніх ресурсів і електронних гаджетів.
Згідно закону України «Про Освіту», метою освіти є «всебічний розвиток людини як особистості та найвищої цінності суспільства, розвиток її талантів, розумових і фізичних здібностей, виховання високих моральних якостей, формування громадян, здатних до свідомого суспільного вибору, збагачення на цій основі інтелектуального, творчого, культурного потенціалу народу, підвищення освітнього рівня народу, забезпечення народного господарства кваліфікованими фахівцями» [36].

Досягнення цієї мети, я вважаю, можливе лише за умов оптимального вибору методів навчання, оскільки основною діяльністю школяра є навчання.

До освітніх технологій, що відповідають сучасним вимогам, можна віднести  квест-технологію. Слово "квест" походить від англ. «quest» – «пошук, предмет, пошук пригод», тобто означає цілеспрямований пошук; поряд із цим змістом застосовується для позначення певного типу комп'ютерних та реальних ігор [11].
Можна вважати, що перші квести з'явилися ще в епоху стародавніх цивілізацій і супроводжують людство всю його історію. Адже, квест - це головоломка, а головоломки людям доводилося розгадувати в усі часи. У різний час люди намагалися відшукати скарб, закопаний піратами і залишившими зашифровану карту або вірили, що можна знайти казкове дерево або який-небудь предмет, які можуть принести щастя і т.п. [14]. 

До певного часу квести і педагогіка існували паралельно і не були пов'язані між собою. Революція в цьому питанні відбулася завдяки комп'ютерним технологіям. У педагогіку квест-технологія прийшла зі світу комп'ютерних ігор в кінці XX століття. Комп'ютерна компанія «Sierra» в 90-і роки минулого століття випустила серію ігор King's Quest, Space Quest, Police Quest і т.п., які припали до смаку геймерам. 

Все починалося з квестів, в яких головний герой повинен був вирішити певне завдання, наприклад, знешкодити дракона. Для досягнення цієї (або будь-якої іншої) мети герою необхідно було виконати ряд другорядних завдань (скажімо, знайти меч або роздобути снодійне, щоб приспати дракона), а виконання цих завдань було в свою чергу пов'язане з рядом наступних дій і т.д. [14].
Вперше термін «квест» в якості освітньої технології був запропонований влітку 1995 року Берні Доджем (Bernie Dodge), професором освітніх технологій Університету Сан-Дієго (США).
Джерелом розробки технології пов'язано з створенням і застосуванням Web-квестів у освітніх цілях Б. Додж і Т. Марча (США, 1995 р.). Термін «веб-квест» (Web Quest) був запроваджений Б. Додж – професором освітніх технологій Університету Сан-Дієго, який визначає веб-квест як модель (технічний ресурс або додаток до Інтернету) залучення інтернет-джерел до освітнього процесу для вирішення навчальних завдань [4].
Вчений розробляв інноваційні додатки Internet для інтеграції в навчальний процес при викладанні різних навчальних предметів на різних рівнях навчання. Квестом він назвав сайт, що містить проблемне завдання і передбачає самостійний пошук інформації в мережі Інтернет. 

Спроби розширити і доповнити визначення Берні Доджа були зроблені Томасом Марчем, якій значно деталізував поняття і представив ряд теоретичних формулювань, які допомагають глибше проникнути в суть технології квесту. 

Квест (або веб-квест), - на думку Т. Марча, - це побудована за типом опор навчальна структура, яка використовує посилання на суттєво важливі ресурси в Інтернеті і автентичне завдання з тим, щоб мотивувати учнів до дослідження будь-якої проблеми з неоднозначним рішенням, розвиваючи тим самим їх вміння працювати як індивідуально, так і в групі (на заключному етапі) у веденні пошуку інформації та її перетворення в більш складне знання (розуміння). Кращі з квестів досягають це таким чином, що учні починають розуміти багатство тематичних зв'язків, легше включаються в процес навчання і вчаться міркувати над власним пізнавальним процесом [3].
Багато в чому спираючись на праці Т. Марча Л.С. Виготський стверджував, що цей вид пошукової діяльності потребує «опори», які повинен надати вчитель. Опори - це допомога учням працювати поза зоною їх реальних умінь. Прикладами опор можуть бути такі види діяльності, які допомагають учням правильно будувати план дослідження, втягують їх у вирішення проблеми, спрямовують увагу на найсуттєвіші аспекти вивчення [3]. 

Відповідно до критеріїв оцінки якості квесту, розробленим Т. Марчем, хороший освітній квест повинен мати інтригуюче введення, чітко сформульоване завдання, яке провокує мислення вищого порядку, розподіл ролей, яке забезпечує різні кути зору на проблему, обґрунтоване використання інтернет-джерелами. 

Вчителі всього світу стали використовувати цю технологію як один із способів успішного використання Інтернету на уроках.

Аналіз поняття «веб-квест» (Bernie Dodge, А.П. Авраменко, Є.І. Багузіна, О.В. Волкова, Ю.Б. Дроботенко, О.М. Шульгіна, В.В. Шмідт, А.В. Яковенко та ін.) дозволив зробити висновок, що всі дослідники при визначенні його сутності виділяють такі обов'язкові характеристики: 

1) використання мережі Інтернет для пошуку інформації;

2) рішення навчального завдання проблемного характеру, що передбачає активну пізнавальну діяльність учнів. 

При цьому частина дослідників розглядають веб-квест як спеціальний веб-сайт, який повинен обов'язково включати технічне забезпечення для підготовки та надання підсумкового продукту відповідно до навчального завдання і можливістю його використання всіма користувачами Інтернет. А інша частина дослідників розглядає веб-квест як освітню технологію, дидактичні засіб, при цьому теж спрямовану на рішення навчального завдання з використанням мережі Інтернет [6].
В даній роботі означення поняття «освітній квест» буде використовуватись за І.М. Сокіл: «Квест - це технологія, яка має чітко поставлену дидактичну задачу, ігровий задум, обов'язково має керівника (наставника), чіткі правила, і реалізується з метою підвищення у дітей рівня знань і умінь 21 століття» [37].
Форм проведення квестів багато, відзначу лише ті, які легко реалізувати в просторі школи: освітні квести; комп'ютерні ігри-квести; веб-квести; медіа квести. За тривалістю реалізації квести розрізняють: короткострокові; довгострокові.
Освітні квести набувають все більшої популярності завдяки тому, що мета цієї ігрової технології узгоджується з практичними потребами учнів отримати знання через захоплюючу діяльність, що викликає позитивні емоції, і максимально проявити свої особисті якості.

1.2 Психолого-дидактичні основи використання квест-технології на уроках інтегрованого курсу «Природничі науки»

Освітній квест - педагогічна технологія, що включає в себе набір проблемних завдань з елементами рольової гри, для виконання яких потрібні будь-які ресурси, і в першу чергу ресурси Інтернету. Розробляються квести для максимальної інтеграції Інтернету в різні навчальні предмети на різних рівнях навчання в навчальному процесі. Вони можуть охоплювати окрему проблему, навчальний предмет, тему, також можуть бути і міжпредметні. Квести можна використовувати для роботи з учнями, батьками, колегами [42].
У якісній підготовці учнів старшої школи квест-технологія займає гідне місце, тому що її мета і завдання відповідають професійній підготовці учнів. 
1. Освітня: формування загальнокультурних і загальних компетенцій учнів інтерактивними засобами, зокрема Інтернет. 

2. Розвиваюча: створення умов для розвитку інтересу учнів при вивченні нового матеріалу на уроках «Природничі науки»; формування навичок дослідницької діяльності, публічних виступів; розширення кругозору та ерудиції. 

3. Виховна: формування толерантності, особистої відповідальності за проведене дослідження [27]. 
Структура освітнього квесту може бути як на рис. 1.1: 
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Рисунок 1.1 ‒ Структура освітнього квесту
Введення (introduction). На даному етапі учні повинні зрозуміти, що вони будуть вчити і робити в ході виконання квесту. Вчитель пропонує сценарій, історію або завдання з певної теми, таким чином, щоб зацікавити учнів. 

Завдання (task). Це основний етап будь-якого квесту. Вчитель пропонує заздалегідь розроблене завдання для роботи за темою, що включає питання і підпитання. Завдання повинно бути реалістичним, здійсненним і сприяти розкриттю основної навчальної теми. Підзавдання повинні бути простіше основного завдання і стосуватися його окремих аспектів. 

Процес (process). Учні отримують інструкцію виконання завдання і виконують його за запропонованими стадіями. 

Ресурси (resources). Школярі отримують адреси сайтів в мережі Інтернет, які рекомендовані вчителем для виконання завдання по темі. 

Оцінка результативності (évaluation). На цьому етапі учні мають можливість оцінити свої результати роботи, порівняти їх з результатами роботи однокласників. Вчитель робить свої коментарі з приводу роботи учнів. 

Висновок (conclusion). Даний етап необхідний для того, щоб учні порівняли отриманий результат із заданою на початку роботи метою. Також на даному етапі необхідно усвідомлення учнями можливості використання отриманих знань і навичок в інших областях діяльності (при вивченні інших дисциплін) [41].
При розробці як сюжету освітнього квесту, так і завдань для просування по сюжету, актуальним є проектування змісту завдань з урахуванням вікових особливостей учнів і відологіі знань, обґрунтованою О.Н. Криловой. В таблиці 1.1 можна побачити, яку саме взаємодію між учнем та вчителем можливо використовувати  на уроках курсу «Природничі науки».

Використовуючи квест-технології для вирішення поставленого завдання на уроках природничого циклу, учні проходять повний цикл мотивації від уваги до проблеми і до задоволення її рішенням; знайомляться з необхідним матеріалом, який дозволяє їм досліджувати, обговорювати і усвідомлено будувати нові концепції і відносини в контексті проблем професійного світу; створювати проекти, які мають професійно-практичну значимість.
Для досягнення поставленої мети формуються наступні задачі: 

1. створити умови для залучення кожного учня в дослідницький пошук; 

2. організувати індивідуальну і групову дослідницьку діяльність учнів, для формування вміння і здатності працювати самостійно по темі дослідження; 

3. створити умови для самостійної роботи з ресурсами Інтернет [26].

Використовуючи інформаційні ресурси Інтернет, і інтегруючи їх у навчальний процес, квест-технології, сприяють розвитку ряду компетенцій в учнів: 

· знання можливостей інформаційних технологій для вирішення різного роду завдань; 

· вміння знаходити кілька способів рішень поставленої проблеми; 

· навички самонавчання і самоорганізації; навички роботи в команді.

Так, Баженовой Л. підкреслюється, що «в основу розвитку змісту шкільної освіти може і повинна бути покладена традиція знань..., яка є типовою для конкретного етапу розвитку освіти сукупності певних видів знання, які утворюють індивідуальний тезаурус (понятійний апарат) школяра і дозволяють учневі усвідомлювати освоєні знання і включити його в систему власних пізнавальних умінь і цінностей» [7].
Б. Доджем були визначені наступні види завдань для веб-квестів: 

· переказ ‒ демонстрація розуміння теми на основі подання матеріалів з різних джерел в новому форматі: створення презентації, плаката, розповіді; 

· планування і проектування ‒ розробка плану або проекту на основі заданих умов; 

· самопізнання ‒ будь-які аспекти дослідження особистості; 

· компіляція ‒ трансформація формату інформації, отриманої з різних джерел: створення книги кулінарних рецептів, віртуальної виставки, капсули часу, капсули культури; 

Таблиця 1.1 ‒ Відологія знань у змісті освіти

	Вид знань
	Характеристика знань
	Контексти, в яких виявляються знання

	Інформаційні


	Описують явища, закони, поняття і т.п., відповідають на питання: «Що, Хто?»
	Предметні 

Міжпредметні  

Надпредметні  



	Процедурні
	Відображають способи діяльності, характеризують те, як явища пізнавати, як використовувати: відповідають на питання «Як?»
	

	Оціночні
	Відображають відносини, відповідають на питання: «Навіщо? Яка роль і значення даного явища? »
	

	Рефлексивні (особистісні)
	Відображають чуттєве сприйняття, мотивацію, особисті цінності, самоконтроль, пропонують відбору і тлумачення інформації, оцінок, думок, суджень і відповідають на питання: «Чому це для мене важливо?»
	


· творче завдання ‒ творча робота в певному жанрі (створення п'єси, вірші, пісні, відеоролика); 

· аналітична задача ‒ пошук і систематизація інформації; 

· детектив, головоломка, таємнича історія ‒ висновки на основі суперечливих фактів; 

· досягнення консенсусу ‒ вироблення рішення до будь-якої проблеми; 

· оцінка ‒ обґрунтування певної точки зору; 

· журналістське розслідування ‒ об'єктивний виклад інформації (розподіл думок і фактів); 

· переконання ‒ схиляння на свій бік опонентів або нейтрально налаштованих осіб; 

· наукові дослідження ‒ вивчення різних явищ, фактів на основі унікальних он-лайн джерел [3].
Для досягнення названої мети виявлені такі дидактичні можливості квест-технології: 

· в мережі Інтернет інформація з необхідної тематики проблемного завдання надається учням у різних формах: текст, аудіо-, відео-файли і т.п., що забезпечує освоєння нових способів діяльності на інтегрованому змісті; 

· контроль часових параметрів виконання завдання кожним учнем; 

· видача великого обсягу інформації частинами, відповідно до виконання певної частини квесту, тому що цей матеріал переробляється легше, ніж матеріал з паперових носіїв;

· відбувається активізація процесів сприйняття, мислення, уяви і пам'яті, тому що треба не просто знайти і зібрати інформацію в мережі Інтернет, а скомпонувати її в логічній послідовності, сконструювати у вигляді ланцюжка міркувань і доказів проблемного завдання, що дозволяє створювати умови професійної діяльності, максимально наближені до реальних умов; 

· мобілізувати увагу учнів, направивши їх інтерес в область професійної діяльності, тим самим стимулюючи практичну проектну діяльність; 

· зниження тимчасових витрат вчителя на контроль нормативних знань, яке досягається підбором завдань розроблених на основі обов'язкового нормативного теоретичного матеріалу і формує досвід соорганізаціі ресурсів для досягнення мети;
· точно і об'єктивно оцінювати результат завдання учнів; 

· коментування зібраної і сконструйованої інформації з досліджуваної теми; 

· вихід в світове інформаційне співтовариство; 

· використання світових інформаційних ресурсів з освітньою метою, тобто відбувається отримання знань і за межами навчального закладу [8].
Квести можна використовувати для узагальнення і повторення вивченого матеріалу, під час проведення практичної роботи, для закріплення отриманих знань, як домашнє завдання, як завдання при дистанційному навчанні, при проведенні класної години і т.п.

Оскільки освітній квест є різновидом гри, то він повинен відповідати вимогам, що пред'являються до дидактичної гри: 

· повинен бути спрямований на застосування або відпрацювання певних знань, умінь і навичок; 

· мати пошуковий/дослідний характер; 

· повинен бути спрямований на розумовий розвиток школяра в цілому [30].
Квест є комплексним завданням, тому оцінка його виконання повинна ґрунтуватися на кількох критеріях, орієнтованих на тип проблемного завдання і форму представлення результату. 

Б. Додж рекомендує використовувати від 4 до 8 критеріїв, які можуть включати оцінку:  

· дослідницької та творчої роботи, 

· якості аргументації, 

· оригінальності роботи, 

· навичок роботи в мікрогруп, 

· усного виступу, 

· мультимедійної презентації, 

· письмового тексту і т.п. 

До умов застосування квест-технології на уроках  курсу «Природничі науки» як дидактичної форми якісної підготовки учнів відносяться:

· забезпечення мотивованого інтересу до використання комп'ютерних технологій учнями і вчителями; 

· вибір і реалізація індивідуальної траєкторії виконання проектного завдання у відкритому освітньому просторі; 

· можливість дистанційної взаємодії учнів з досліджуваної проблеми, з спільним оформленням результатів дослідження; 

· невдало виконаний квест повинен бути розібраний за критеріями оцінки проектів, в ньому необхідно виявити правильну послідовність виконання, знайти помилковий момент, створити умови для розуміння допущеної помилки; 

· необхідно пам'ятати, що квест є комплексним завданням, який охоплює знання учнів з багатьох дисциплін, тому система критеріїв оцінки його виконання повинна складатися з декількох показників, відповідно до проблемного завданням і формою представлення результату [35].
Б Додж запропонував використовувати ряд критеріїв, які дозволили б дати оцінку пройденому учнем квесту: 

· дослідницька та творча робота; 

· якість аргументації, оригінальність роботи; 

· навички роботи в мікрогрупах; 

· усний виступ; 

· мультимедійна презентація; 

· письмовий текст і т.п. [3].
Проведення освітніх квестів на уроках з «Природничих наук» допомагає розвивати творчу особистість як учня, так і вчителя. Будучи організатором освітнього процесу, він керує не просто знаннями і діяльністю учнів в певній галузі, а створює сприятливі умови для активізації їх самостійної думки-діяльності Характерна особливість природничих квестів ‒ відхилення від шаблону; оригінальність; ініціативність, наполегливість і висока самоорганізація учнів; працездатність [13, 22].
Квест-технологія органічно вписується при викладанні курсу «Природничі науки», тому що сприятливо впливає на розвиток індивідуальних здібностей кожного учня, допомагаючи сформуватися як  особистості, придбати власний практичний досвід думки і діяльності, не передаючи при цьому знання, моделі, алгоритми і способи вирішення проблем в готовому вигляді.
1.3 Особливості застосування квест-технологій у процесі вивчення курсу «Природничі науки»
Природничі науки змінюють наше життя і є життєве важливими для сталого розвитку не лише для нашої країни, а в цілому для світу. Саме тому в багатьох країнах світу пильна увага приділяється вдосконаленню системи природничої освіти, що полягає у розробленні її варіативності, різнорівневої вимоги до навчальних результатів учнів, урізноманітненні форм і методів організації навчальної діяльності. Така диференціація навчання найповніше реалізується у старшій профільній школі, де вивчення кожного з природничих предметів передбачено за двома рівнями (рівень стандарту і профільний рівень), а також у вигляді інтегрованого курсу «Природничі науки» [37].
Основна мета курсу полягає в тому, щоб на базі широкої інтеграції знань, сформувати науковий світогляд, основи природничо-наукової культури і розкрити роль природничих наук в розвитку цивілізації; навчити не тільки оцінювати моральні, економічні та ціннісні аспекти природничих досліджень, а й умінню адаптуватися до динамічного сьогодення та майбутнього [35].
Завдання шкільного предмету «Природознавство» у старшій школі визначають очікувані результати від його впровадження: 

· формування цілісності свідомості учнів, а відтак – покращення стану психічного і тілесного здоров’я дітей;

· засвоєння учнями основ наук про природу, ознайомлення їх з методами пізнання природничих наук, з найважливішими ідеями і досягненнями природознавства, що справили визначальний вплив на уявлення людини про природу, прогрес науки і техніки, духовний і культурний розвиток людини; 

· формування образу природи – особистісно значущої системи знань про природу, що визначає поведінку людини в довкіллі, критичну оцінку і використання нею природничо-наукової інформації, позицію щодо проблем, які суспільство ставить перед наукою; 

· розвиток інтелектуальних, творчих здібностей і критичного мислення в процесі формування цілісних уявлень про природу, проведення дослідів, використання природничо-наукової інформації; 

· переконання в можливості пізнання законів природи і необхідності використання цих знань для розвитку природозберігаючої цивілізації, прийняття обґрунтованих рішень щодо суспільних та професійних проблем, пов’язаних з майбутньою професією;

· використання природничо-наукових знань у повсякденному житті.

Курс передбачає формування загально навчальних вмінь і навичок, ключових компетентностей – природничо-наукової, загальнокультурної, комунікаційної, громадянської, соціальної, інформаційної, здоров’язберігаючої та компетентності цілісно розглядати і вирішувати проблему [35].
Актуальне завдання сучасного етапу досліджень пізнавального процесу є вивчення образу світу у його активному функціонуванні. Важливий внесок у вивчення активних складових пізнавального процесу вносять дослідження впливів емоцій, мотивів, інтересів, установок, однак кожен із цих факторів розглядається, як правило, ізольовано, а не в комплексі їхніх впливів на образ світу людини, тобто найчастіше передбачається їх прямий, а не опосередкований вплив – через модифікацію цілісного образу світу. Необхідно вивчати вплив, що йде від образу світу і передує впливові релевантного стимулу, який несе інформацію про об’єкт, процес пізнання якого ми хочемо вивчити. Без виявлення сформованості образу світу, дослідження його впливу на результативність навчального процесу при різних методиках вивчення предметів проблематично знайти шляхи підвищення ефективності дидактичного процесу [27].

Вирішити ці завдання можливе шляхом застосування у навчальному процесі, зокрема на уроках природознавства в старшій школі, однієї з найефективніших педагогічних технологій – квест-технологій, які передбачають взаємозв’язок пізнавального та розумового завдань, інтеграцію природничих знань. Квест-технологія поєднує в собі елементи і мозкового штурму, і тренінгу, і гри, і, відповідно, вирішує ряд завдань, покладених на перераховані вище технології. 

Завданнями квест-технологій при викладанні курсу «Природничі науки» є:  
· формування в учнів інтересу до навчання та науково-дослідної діяльності; 
· мотивація учнів до самостійного вивчення дисциплін природничо-наукового циклу; 

· організація і проведення серії цікавих дослідів з фізики, з хімії в сучасній формі квесту (пригодницької гри); 

· використовувати спеціальні комп’ютерні програми, інформаційні можливості мережі Інтернет як в ході виконання, так і в способах представлення результату квесту;

· проведення профорієнтаційної роботи серед школярів.
Таким чином, використання квест-технології при вивченні курсу «Природничі науки», як сучасної освітньої технології враховує всі види знань і їх структурні компоненти, що забезпечує успішне досягнення результатів учнями, заданих в них.
2 МЕТОДИКА ВИКОРИСТАННЯ КВЕСТ-ТЕХНОЛОГІЙ ПІД ЧАС ВИВЧЕННЯ УЧНЯМИ ІНТЕГРОВАНОГО
КУРСУ «ПРИРОДНИЧІ НАУКИ» В УМОВАХ ІНФОРМАЦІЙНО-ОСВІТНЬОГО СЕРЕДОВИЩА
2.1 Основні критерії та вимоги до використання методики квест-технологій

Сьогодні в Україні відбуваються освітні реформи, згідно яких сучасна особистість має бути забезпечена умовами для розвитку, самоствердження, самореалізації впродовж всього життя; система освіти має забезпечувати формування у дітей і молоді цілісної наукової картини світу, сучасного світогляду, творчих здібностей і здатності до самостійного наукового пізнання, самоосвіти самореалізації особистості, здатних до творчої праці, професійного розвитку, освоєння та впровадження наукомістких та інформаційних технологій, мобільності та конкурентоспроможності на ринку праці [10, 21].
Сучасний вчитель сьогодні має не лише надавати базові знання учням, але й розвивати «вміння 21 століття» й навички критичного мислення, готувати до життя в сучасному соціумі, вчити учня приймати рішення самостійно тощо. У розвитку дитини визначальну роль грають обрані методи, технології, форми навчання, які мають допомогти учню здобути необхідні знання, вміння та компетентності саме сучасного, теперішнього життя. На думку вчених О. Багузіна, Я. Биховського, С. Напалкова, однією з таких інноваційних технологій є квест-технологія [16, 17].
Роль квест-технологій в сучасній освіті недооцінювати не можна. Актуальність їх використання сьогодні усвідомлюється всіма. Змусити займатися дитину зубрінням, звичайно, можна, але якщо процес піднесено в ігровій формі, то ніхто не відмовиться взяти в ньому участь. І як казав Б. Спок: «Дитина любить свою гру не за те, що вона легка, а за те, що вона важка» [23, c.12].
Квест користується величезною популярністю у сучасних школярів і здатний не тільки розширити кругозір учнів, а й активно застосувати на практиці знання і вміння, а також прищепити бажання до навчання в цілому.

Використання квест-технологій  при викладанні курсу «Природничі науки» сприяє розвитку творчого мислення, уяви учнів, сприяє підвищенню мотивації до вивчення предмета, позитивно впливає на розвиток навичок пошуку, аналізу інформації, вміння зберігати, передавати, порівнювати і на основі порівняння синтезувати нову інформацію. Квест-технології  засновані на пошуку рішення для якогось конкретно поставленого завдання. Вони покликані не тільки поліпшити сприйняття навчального матеріалу або сприяти моральному становленню дитини як особистості, але ще і може стимулювати розумовий і моральний розвиток учнів. У своїй основі квест-технологія несе двоякий сенс з двох взаємовиключних правил: пошук правильного логічного рішення і використання нестандартних методів для вирішення поставленого завдання [22]. 

Використання квест-технологій дозволяє учням самостійно оцінювати і приймати рішення, аналізувати, проводити синтез, пошук інформації. Правильно розроблена квест-технологія усуває нервове навантаження, сприяє переключенню уваги, зміні форм діяльності. Квест сприяє встановленню емоційних контактів між учнями, плідного спілкування і взаємодії з колегами по спільній діяльності, враховує позиції іншого (спільне цілепокладання і планування спільних способів роботи на основі прогнозування). Все вище сказане безпосередньо пов'язано з розвитком в учнів універсальних навчальних дій: регулятивних, комунікативних, пізнавальних і особистісних [38]. 

Освітні квести з курсу «Природничі науки» можуть бути організовані в різних просторах як школи так і поза нею. Наприклад, квести в замкнутому приміщенні, в класі; квести в музеї, всередині будівель, в парках; квести на місцевості (міське орієнтування - «біжить місто»); квести на місцевості з пошуком схованок (геоекшинг) і елементами орієнтування (в т.ч. GPS) і краєзнавства; змішані варіанти, в яких поєднується і переміщення учасників, і пошук, і використання інформаційних технологій, і сюжет, і випереджаюче завдання – легенда [19]. 

Вчителю, автору квестів, необхідно визначити мету і завдання квесту; цільову аудиторію і кількість учасників; сюжет і форму квесту, написати сценарій; визначити необхідний простір і ресурси; кількість помічників, організаторів; призначити дату і заінтригувати учасників. 

Квест-технологія передбачає використання вчителем сукупності дослідницьких, пошукових, творчих за своєю суттю методів, прийомів, засобів.

Таким чином, суть квест-технології полягає в стимулюванні інтересу учнів до певних проблем та в спонуканні їх знайти практичне застосування здобутим знанням [24]. Оскільки освітній квест є різновидом гри, то він повинен відповідати вимогам, що пред'являються до дидактичної гри: 

· повинен бути спрямований на застосування або відпрацювання певних знань, умінь і навичок; 

· мати пошуковий/дослідний характер; 

· повинен бути спрямований на розумовий розвиток школяра в цілому.

2.2 Формування інформаційно-освітнього середовища для застосування методики квест-технологій

Квест технологія в курсі «Природничі науки» являє собою проблемні завдання-проекти з елементами рольової гри, для виконання яких використовуються інформаційні ресурси Інтернету. Дана технологія поєднує в собі активні методи навчання з перевагами інформаційно-інтерактивних технологій.
Новизна полягає в удосконаленні та різноманітності процесу навчання за допомогою використання освітньої технології квест, яка сприяє формуванню комунікативних та інформаційних компетенцій учнів з урахуванням виховної компоненти і доповнює традиційну парадигму вчитель-підручник-учень актуальною парадигмою учень-інформаційне середовище-вчитель. Дана парадигма є пріоритетною в процесі організації активізації пізнавальної діяльності та підвищення мотивації учнів на уроках та в позаурочний час [12, 14].

Квест є одним із засобів використання інформаційно-комунікаційних технологій з метою створення уроку, орієнтованого в першу чергу на учнів, залучених до навчального процесу. 

Метою природничого квесту повинна бути актуалізація, систематизація та узагальнення набутих внаслідок попереднього життєвого досвіду знань про природничі науки; розкривати роль природничих наук  у їх історичному і сучасному контексті як процес отримання наукових знань; продовжити формування в учнів переконань у пізнавальності закономірностей природи, усвідомлення кінцевої мети цього пізнання; осмислення людиною свого місця в природі, задоволення практичних потреб людини; продовжити формувати вміння учнів працювати з електронними освітніми та інформаційними ресурсами; здійснювати виховання в учнів гуманістичних цінностей [6].

Однією з ключових особливостей природничого освітнього квесту є те, що його використання з урахуванням дидактичних принципів проектування дозволяє: 

· організувати навчальний процес на основі поєднання ідей квест методу і ігрового навчання, взаємодії в команді, інформаційно-комунікаційних технологій; 

· формувати в учнів пізнавальну мотивацію і універсальні навчальні дії; 

· розвивати уяву учнів, надавати їм можливість проводити власні дослідження, керуючись логічними доводами і здогадками; 

· розвивати навички критичного і творчого мислення; 

· використовувати час з користю, щоб учні зосередилися саме на використанні інформації, її аналіз і синтез, а не тільки на її пошуку; 

· надавати можливість учням вивчати поставлені перед ними завдання з різних дисциплін природничого циклу і давати свою чітку відповідь; 

· розвивати здібності учнів обробляти інформацію своїми власними силами і способами [40].
2.3 Особливості організації створення природничих квест-технологій

Використання квест технологій при викладанні курсу «Природничих наук» відкриває для вчителя нові можливості в викладанні свого предмета.

Сприйняття та розуміння квест-технології в реаліях освітніх організацій не буде повноцінним, якщо не згадати один із видів класифікацій квест-технології І.М. Сокол [14, с. 139], представлену в таблиці 2.1. 
Однією з педагогічних технологій, для здійснення яких використовуються інформаційно-комп'ютерні засоби, є освітній природничий квест.

Найцікавішою стороною квест-технології є те, що квест не має чітких меж, не «прив’язаний» до програми. Діти вільні у своїй творчості. 

За змістом квести повинні бути міжпредметними, тому що інтеграція знань з фізики, географії, біології, хімії, історії та інших предметів сприятиме цілісному розумінню взаємозв’язків у природі і суспільстві, засвоєнню учнями природничо-наукових знань, формуванню природничих компетентностей.
Таблиця 2.1 ‒ Класифікація квест-технологій

	Квест-технологія

	За рівнем застосування
	Предметна

	За науковою концепцією засвоєння досвіду 
	Розвиваюча

	По відношенню до дитини 
	Особистісно-орієнтована

	За орієнтацією на особистісні 

структури 


	Залежно від типу, цілей і завдань квесту: 

· інформаційна; 

· операційна;

· емоційно–художня;

· емоційно–моральна;

· технологія саморозвитку;

· евристична;

· прикладна

	За типом організації та управління пізнавальною діяльністю 
	Ігрова технологія


При проектуванні освітнього квесту слід врахувати, що залежно від сюжету квести можуть бути: 

· лінійними, в яких гра побудована по ланцюжку: розгадавши одне завдання, учасники отримують інше, і так доти, доки не пройдуть весь маршрут; 

· штурмовими, де всі гравці отримують основне завдання та перелік точок із підказками, але при цьому самостійно обирають шляхи вирішення завдань; 

· кільцевими, він є той самий «лінійний» квест, але замкнутий у коло.

Команди стартують із різних точок, які будуть для них фінішними [9].

Квести за часом проведення діляться на короткочасні та тривалі; за змістом – присвячені одній проблемі, монопредметні чи поліпредметні (міждисциплінарні).

По термінах проведення виділяють довгострокові і короткочасні квести. Час проведення варіюється від півгодини до декількох місяців. 

Метою короткострокових квестів є придбання знань і здійснення їх інтеграції в свою систему знань. Робота над короткочасним квестом може займати від одного до трьох занять. Вони можуть бути легко використані на шкільних уроках з багатьох предметів. 

Довгострокові квести спрямовані на розширення і уточнення понять. По завершенні роботи над довгостроковим квестом, учень повинен вміти вести глибокий аналіз отриманих знань, уміти їх трансформувати, володіти матеріалом настільки, щоб зуміти створити завдання для роботи за темою. Робота над довгостроковим квестом може тривати від одного тижня до місяця, може бути, на чверть або навіть навчальний рік.
За домінуючою діяльності учнів квести діляться на: дослідний квест; інформаційний квест; творчий квест; пошуковий квест; ігровий квест; рольової квест. Один і той же квест може бути класифікований за кількома параметрами одночасно [24]. 
В основі виконання квесту лежить «центральне» завдання проблемного характеру, відповідно до варіантів якого Дж.Е. Феррен запропонувала класифікацію квестів: 

1. журналістське розслідування; 

2. аналітичне, творче чи наукове дослідження; 

3. розгадка таємниці; 

4. пошук істини та ін.[1].
У сучасній українській школі на уроках з «Природничих наук» квест-технологію можна використовувати в різних варіантах: 

 1. квест-гра у вигляді презентації, виконаної в програмі Microsoft Power Point, яка є елементом уроку; 

 2. текстовий формат (створюються завдання в текстовому форматі і роздруковується);

 3. інтерактивний квест (використовуються ІКТ, флеш-анімація, відео, ігрові навчальні платформи, використання QR-коду, інфографіка тощо.);

 4. веб-квест, де використовуються тільки інтернет-ресурси;

 5. рольовий (рухливий) квест (створюється сюжетна лінія, учасники грають від імені певних героїв); 

6. квест-гра, нетрадиційні уроки (урок-подорож, урок-розслідування, урок-конференція, узагальнюючий урок-гра) [5, 33].

Правила квест-гри: 

· ігрова територія – місце проведення квесту обмежене, та виходити за межі заборонено; 

· ігровий час – час гри строго обмежено;

· ігровий ролі – під час проходження квесту, учасники виконують ту роль, що їм визначає вчитель;

· майстер завжди правий – необхідно слухати та виконувати вимоги вчителя;

· ігровий реквізит – у квесті використовується лише той реквізит, який виготовлений спеціально для цього заходу. Залучати власний реквізит забороняється;

· виконувати умови гри – уважно слухати персонажів , забороняється змушувати їх кудись переходити, віддавати будь-які предмети [28].

Під час таких квест-ігор учням необхідно шукати різні предмети, знаходити їм застосування, вирішувати загадки, головоломки і т.п. У грі можуть брати участь кілька команд, які, проходячи по певному маршруту, відвідують «станції», виконують різні пізнавальні і творчі завдання. В ході гри команди повинні відвідати всі станції. Вчителю, який розробляє квест, потрібен прояв креативності і необхідно:

1. визначитися з темою;

2. сформулювати цілі та завдання;

3. написати сценарій;

4. вибрати форму проведення квесту;

5. описати правила проходження квесту;

6. сформувати команди для групової роботи;

7. розподілити ролі у команді; 

8. описати маршрут проходження;

9. продумати підбиття підсумків та систему оцінювання [25].

Вчитель визначає освітні цілі квесту, формує сюжетну лінію, оцінює не тільки кінцевий результат, а й сам процес діяльності учня, забезпечує організацію пошуково-дослідницької діяльності учнів і т.п. 

Безумовно, є можливість об'єднати різні варіанти квесту. Наприклад, на узагальнюючому уроці-грі використовуємо інтернет-ресурси, текстові роздруківки, QR-коди, комп'ютерні ігри, вводимо певні ролі і т.п. 

У процесі проходження будь-якого квесту учні засвоюють нові знання, практичні вміння, інтегрують навчальну інформацію суміжних дисциплін, шукають ефективніші шляхи розв’язання завдань квесту, що забезпечує всебічний розвиток особистості та підвищує рівень успішності навчання з даного предмету [39].
Підсумок квесту – освітній «продукт» і рефлексія. Результат повинен співвідноситися з виконанням основного завдання, наприклад: вирішена проблема, розгадана загадка, зроблено відкриття тощо. Освітнім «продуктом» може бути соціальний ролик, буклет, результати дослідження і т.д. Рефлексія організується вчителем як у різних аспектах (когнітивному, емоційно-ціннісному, вольовому та соціальному), так і з використанням різноманітних прийомів (рефлексивний екран, самооцінка роботи, «смайлики» та ін.). Вибір варіантів рефлексії залежить від цілей та завдань квесту [41].
Розглянемо загальні критерії оцінювання квесту і обґрунтування цих критеріїв від кращого до гіршого. У таблиці 2.2 наведені критерії оцінки виконання учнями квестів [37]. 
Таблиця 2.2 ‒ Приблизні критерії оцінки виконання учнями квестів

	        Оцінка

Критерій
	Відмінно
	Добре
	Задовільно

	1
	2
	3
	4

	Розуміння

проблеми
	Квест показує  розуміння поставленого завдання
	Розуміння проблеми простежується, але присутній матеріал, який не має відно- шення до поставле-ної проблеми. Недостатня кіль-кість джерел інформації
	Насилу просте-жується розуміння поставленої проблеми; слабкий 

аналіз зібраних джерел інформації, висновки не відповідають розв’язуванню проблеми

	Якість виконання
	Пройдені всі етапи проекту; висновки дока-зові; інформація має безпосереднє відношення до проблеми; джере-ла цитуються правильно
	Пройдені всі етапи проекту; не всі вис-новки досить доказові; не вся інформація має відношення до проблеми


	Пройдено не всі етапи проекту; не всі висновки досить доказові; не вся інформація має відношення до проблеми, має місце випадкова добірка матеріалу


Продовження таблиці 2.2
	1
	2
	3
	4

	Якість результату виконаного завдання
	Результат представлений у логічній формі; вся інформації має відношення до проблеми; якісно зроблений її критичний аналіз і оцінка
	Результат точний і структурований; правильне оформ-лення роботи, але недостатньо вира- жена власна позиція і оцінка інформації
	Результат логічно не побудовано й подано в непри-вабливій формі; не дається чіткої відповіді на пос-тавлене проблемне питання

	Якість результату виконаного завдання
	Результат представлений у логічній формі; вся інформації має відношення до проблеми; якісно зроблений її критичний аналіз і оцінка
	Результат точний і структурований; правильне оформ-лення роботи, але недостатньо виражена власна позиція і оцінка інформації


	Результат логічно не побудовано й подано в непривабливій формі; не дається чіткої відповіді на поставлене проблемне питання

	Ступінь проявленої творчості
	Рішення проб-леми розглянуто з різних точок зору. Проект відрізняється яскравою індивідуальністю і висловлює точку зору групи
	Рішення проблеми розглянуто з однієї точки зору; наводяться різні бачення вирішення проблеми, але не виконується їх аналіз 


	Рішення проб-леми є переписа-ною інформацією з запропонованих джерел; не наводиться її аналіз; робота мало пов'язана з темою квесту


Через розповсюдження вірусу Covid-19 всі країни почали запроваджувати карантинні заходи і це призвело до закриття на невизначений час усіх навчальних закладів. Вони змушені були перейти на дистанційний навчальний процес. Навіть навчаючи учнів дистанційно, можна використовувати веб-квести.

Веб-квест – це проблемне завдання з елементами рольової гри, для виконання якої використовуються інформаційні ресурси Інтернету. Як зазначає В. Шмідт, веб-квести – це по суті міні-проекти, засновані на пошуку інформації в мережі Internet. Завдяки такому конструктивному підходу до навчання учні добирають і упорядковують інформацію, отриману з мережі Internet [50].
Веб-квест орієнтований на самостійну діяльність учня (індивідуальну, парну, групову) і здійснюється певний проміжок часу. Під час його проведення учні стають учасниками захопливої подорожі в глобальній мережі, де протягом певного часу самостійно здійснюють пошук, аналіз, формалізацію, надання інформації [39, 41]. 
Створивши свій акаунт в освітньому середовищі, вчитель може розробити на даному ресурсі вправу і використати на своєму занятті, змінити під власні потреби, розробити схожий чи зовсім інший навчальний модуль, його можна зберігати у власному «кабінеті».

Особливістю веб-квестів з циклу «Природничі науки» є те, що частина інформації або вся інформація, представлена на сайті для самостійної або групової роботи учнів, знаходиться насправді на різних веб-сайтах. Завдяки діючим гіперпосиланнями учні цього не відчувають, а працюють в єдиному інформаційному просторі. Учням дається завдання зібрати матеріали в Інтернеті по тій чи іншій темі, вирішити будь-яку проблему, використовуючи ці матеріали. Посилання на частину джерел даються викладачем, а частину вони можуть знайти самостійно, користуючись звичайними пошуковими системами. По завершенні квесту учні або представляють власні веб-сторінки по даній темі, або якісь інші творчі роботи в електронній, друкованої або усній формі.

Квест-технологія дозволяє повністю реалізувати наочність, мультимедійність та інтерактивність навчання:

· наочність включає в себе різні види демонстрацій, презентацій, відео, показ графічного матеріалу в будь-якій кількості;

· мультимедійність додає до традиційних методів навчання використання звукових, відео-, анімаційних ефектів; 

· інтерактивність об'єднує все вище перелічене і дозволяє впливати на віртуальні об'єкти інформаційного середовища, допомагає впроваджувати елементи особистісно орієнтованого навчання, надає можливість учням повніше розкривати свій творчий хист [20, 31, 46].

А.В. Голанова, Е.І. Голікова вважають, що при навчанні пошуку  інформації слід виділити наступні етапи: 

1. Використання пошукової системи. Використання пошукової системи передбачає складання пошукового запиту на мові пошукової системи. Результатом пошуку є так звана пошукова видача – список посилань на документи (web-сторінки), відповідні запиту. До найбільш популярних пошукових систем, які здійснюють пошук на різних мовах, слід віднести: AlltheWeb, AltaVista, Excite, Google, HotBot, Lycos, MSN Search, Teoma, Webtop, WiseNut, Yahoo! Search. Для пошуку по україномовному Internet, в основному використовують такі пошукові машини: Yandex, Google, Мета, Шукалка, Bigmir, I.ua, TopPING, Uaportal.
2. Використання тематичних каталогів. Каталог Internet ресурсів - це постійно оновлюємий і поповнюючийся ієрархічний каталог, що містить безліч категорій і окремих web-серверів з коротким описом їх вмісту. 

3. Використання метапоіскових систем. Метапоіскові системи розсилають запити по іншим системам, а потім підсумовують результати. 

4. Використання спеціалізованих пошукових систем [15, 18]. 

Окрім того, для кращого розуміння певної теми або для закріплення знань з вивченого розділу циклу «Природничих наук», при формуванні інформаційно-освітнього середовища квесту можна використовувати хмарні сервіси. Ось декілька з них:

· Playbuzz – це онлайн-платформа, яка дозволяє створювати інтерактивний контент: тести, опитування, слайд шоу, флеш-карти, статті-списки з анімованими картинками.

· Bounce ‒ це цікавий і простий у використанні сервіс для того, щоб поділитися своїми ідеями з приводу дизайну і вмісту сайту, з приводу фотографії, картини, ілюстрації, дизайнерського рішення. Цей сервіс буде зручний для створення віртуальних плакатів, інструктивних матеріалів, «живих» фото тощо.

· Тестові платформи для освіти ClassMaker, Google-форми, Kahoot!, Plickers, Quizlet.

· Popplet ‒ простий у використанні і потужний по функціоналу сервіс, що дозволяє створювати ментальні карти. 

· LearningApps.org ‒ онлайновий сервіс, який дозволяє створювати інтерактивні вправи. Він є конструктором для розробки різноманітних завдань з різних предметних галузей для використанням і на уроках, і позаурочний час, і для малечі, і для старшокласників [2].
Дана технологія дозволяє розширити предметні знання учнів, бачити міжпредметні зв'язку і вміти переносити отримані знання і вміння в рішення реальних практичних завдань.
Природничі квест-технології передбачають варіативність розв’язання поставлених задач, а це сприяє розвитку в учнів варіативного мислення, тобто розуміння можливості різних варіантів рішення задачі, а також уміння здійснювати систематичний перебір варіантів. Такі квести, в яких реалізується принцип варіативності, знімають в учнів страх перед помилкою, вчить сприймати невдачу не як трагедію, а скоріше як сигнал для її виправлення [31].
Перевагою використання даної квест-технології є активний метод навчання, адже в ньому поєднується кілька елементів, таких як навчання та відпочинок. Наприклад, при проведенні хімічних або фізичних дослідів, відкрити для себе щось нове, що стане в нагоді в подальшому навчанні, або просто переосмислити той чи інший предмет. 

Як бачимо, використання квест-технологій при викладанні «Природничих наук» покликано не тільки поліпшити сприйняття навчального матеріалу і здатність становленню дитини як особистості, але ще і може стимулювати розумовий і творчий розвиток дітей.
3 ЕКСПЕРИМЕНТАЛЬНА ПЕРЕВІРКА СИСТЕМИ РЕАЛІЗАЦІЇ 

КВЕСТ-ТЕХНОЛОГІЙ У ПРОЦЕСІ ВИВЧЕННЯ 

КУРСУ ПРИРОДНИЧІ НАУКИ У ЗАКЛАДАХ СЕРЕДНЬОЇ ОСВІТИ

3.1 Організація педагогічного експерименту

Природничі науки – новий інтегрований курс, що об'єднує фізику, хімію, біологію, географію, астрономію та екологію. Головною метою інтегрованого курсу є формування в учнів цілісного наукового бачення світу, розвивати в них допитливість та вчити застосовувати наукові знання в повсякденному житті.
Застосування квест-технології є одним з основних методів викладання нового інтегрованого курсу «Природничі науки». Для найкращого засвоєння знань і створення умов для самореалізації учнів квест-технологія безпосередньо застосовується під час вивчення усіх змістових модулів курсу «Природничі науки». Використовуючи знання отриманий нами під час дистанційного вебінару «Ще раз про Learningapps та Google Form. Створюємо квести» (сертифікат поданий у додатку В), на базі Дніпровського індустріального коледжу було проведено педагогічний експеримент для підтвердження дієвості квест-технології на 1 та 2 курсах відповідно 10 та 11 класи у школі.

Експеримент проводився у 2 семестрі з січня по травень 2021 року. 
Педагогічний експеримент проводився у формі узагальнення знань на тему «Біологічні основи здорового способу життя». Застосовувались методи змагання, заохочення, групова робота. Квест був побудований на міждисциплінарному зв’язку дисциплін «біологія ‒ хімія ‒ екологія»
На першому етапі квесту група ділилась на команди і обирались капітани команд. Для вибору капітана команди застосовувалась програма CAST LOTS ‒ генератор випадкових чисел (рисунок 3.1). Програма використовувалася спеціально для того, щоб у всіх учнів були рівні права бути в ролі капітана команди.
[image: image2.png]CAST&#LOTS





Рисунок 3.1 ‒ Онлайн програма CAST LOTS генератор 
випадкових чисел

На другому етапі квесту кожній команді пропонувалось пройти за посиланням на Google Forms (рисунок 3.2) тест і отримати свої перші стратові бали, і завдання-малюнок.
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Рисунок 3.2 – Тестові завдання в Google Forms
На третьому етапі старшокласникам необхідно пограти в гру «Питання-відповідь». Ця гра представлена у вигляді поля гри Твістер у колах якого лежать питання з біології, екології та хімії (рисунок 3.3). Капітан кожної команди крутить рулетку, а його помічник крокує по цим кольоровим колам отримуючи завдання. Завдання команда повинна виконувати разом, а відповідати повинен кожен раз інший учень. Таким чином у квесті будуть задіяні всі учні. За кожну правильну відповідь учні отримують додаткові бали і необхідні «ключі» для вдалого завершення квету.
Рисунок 3.3 – Гра «Питання -відповідь»

Четвертий етап – фініш. На цьому етапі учні повинні використовуючи ключі-завдання (рисунок 3.4) скласти основну картинку і охарактеризувати її.
Після отримання вірної відповіді і малюнка квест вважається закінченим. Оцінювання учасників відбувається за отриманими балами при проходженні квесту з урахуванням вірного виконання практичного завдання.

Педагогічний експеримент також проводився на виховній годині на тему «Рідний край». Природничий квест був побудований на міждисциплінарному зв’язку дисциплін «біологія ‒ хімія ‒ екологія ‒ фізика».
Основною метою розробки природничого квесту мала стати не сума знань про певну технологію чи визначення способів діяльності, а формування у учнів здатності до самостійного конструювання цих знань і способів діяльності, самостійного набуття ними досвіду у вирішенні практичних завдань.
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Рисунок 3.4 – Ключі-завдання до 4 етапу квесту

Квест складається з шести «станцій». Матеріал викладено в доступній формі, завдання квесту логічно пов’язані між собою. Кожна «станція» супроводжується допоміжним матеріалом для її успішного виконання.
Форми роботи студентів: групова, індивідуальна.

Умови участі:

- кожна команда отримує маршрутний лист, згідно з яким переміщаються команди;

- всі учасники діляться на конкуруючі одна з одною команди;

- кожна команда складається з 3 або 4 студентів;

- кожна загадка – це ключ до наступної точки і наступної задачі;

- завдання на станціях можуть носити як інтелектуальний, так і інтерактивний характер.
ПРАВИЛА ГРИ

1. Вітання команд. Розповідаються правила квесту.
2. Подання команд. Кожна команда представляє себе, отримує маршрутний лист та лист оцінювання (рисунок 3.5).
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Рисунок 3.5 ‒ Маршрутний лист команди гравців
3. Проходження команд по маршруту гри.

Маршрут прокладений навчальними аудиторіями і лабораторіями учбового корпусу №1. Станції маршруту:

· Станція 1 ‒ Зелена аптека: учні повинні за запахом пізнати: чеснок,
 цибулю, липу, м̕ яту, ромашку (рисунок 3.6).
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Рисунок 3.6 – Станція «Зелена аптека»

· Станція 2 ‒ Творча майстерня. Студентам пропонується розгадати 
невидимий лист. Для цього вони повинні потримати його над спиртівкою (рисунок 3.7). Проявиться загадка-відповідь «оболонки біосфери». Після отримання закодованого слова, необхідно надати визначення до нього.
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Рисунок 3.7 – Розшифровка невидимого листа
· Станція 3 ‒ Світ науки. Гра «Охоронні знаки природи».
Учні повинні за картинкою назвати охоронні знаки природи (рисунок 3.8). Чим більше правильних відповідей, тим більше зароблених балів.
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Рисунок 3.8 – Охоронні знаки природи

· Станція 4 ‒ У світі рослин. Ведучий читає загадки для студентів. 
Відгадавши її, студенти повинні вказати на плакаті правильно квітку-відгадку (рисунок 3.9).
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Рисунок 3.9 – Станція у світі рослин

· Станція 5 ‒ Заморочки з бочки. Учні повинні за інструкцією створити водний годинник. За умовою завдання води в пляшці повинно бути на 1 хвилину (рисунок 3.10).

· Станція 6 ‒ Шифр Цезаря. На кожній станції, після виконання завдання, учні отримували частини фраз. На цій станції вони повинні окремі фрази скласти в правильній послідовності вирази відомих людей.
4. Підведення підсумків еко-квесту.
Квест вважається зарахованим, коли всі команди пройшли за маршрутом, отримали бали за виконання завдань і склали вірно вираз. Команда переможець нагороджується призом, а інші команди заохочувальні призи.
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Рисунок 3.10 – Створення водного годинника

Дистанційний педагогічний експеримент.
Використовуючи квест-технології дистанційно було проведено захід з природничих наук присвячений 35-річчю Чорнобильській трагедії на тему: «Чорнобиль: вчора, сьогодні, завтра» [46]. 
 Для того, щоб всі учні могли скористатись посиланням і пройти квест без перешкод, викладач повинен створити спочатку обліковий запис Google і створити свій Google диск. На цьому диску створюється папка, в якій буде зберігатись необхідна інформація стосовно квесту: різнорівневі, різновидові та міжпредметні завдання. Окрім того, в цій папці за допомогою додатка Google сайт, створюється і редагується шаблон квесту (рисунок 3.11). Сам сайт-квест складається з певної кількості сторінок. Кожна сторінка - це окреме завдання. Їх кількість необмежена. А головне, що виконання наступного завдання неможливе без обов’язкового виконання попереднього. 
При створенні квесту необхідно заздалегідь підготувати завдання. А так як цей квест було заплановано провести в учнів старшої школи з інтегрованого курсу «Природничі науки», то мною було вирішено взяти за основу різні модулі з цієї програми. Наприклад, в першому завданні, учні перейшовши за посиланням, повинні пройти тестові завдання історичної направленості (рисунок 3.12). 
Після виконання першого завдання, учні за посиланням потрапляють на друге завдання – хімічний модуль. Вони повинні серед множини літер знайти назви радіоактивних елементів і порахувати кількість їх нейтронів, протонів та електронів. Додатково, для виконання завдання, їм додається таблиця радіоактивності хімічних елементів.
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Рисунок 3.11 – Скіншот основних елементів Google диска з створенним квестом

[image: image12.png]3aBgaHHA 1





Рисунок 3.12 – Скріншот завдання квесту №1

Наступне, не менш цікаве завдання, включає в себе біологічний та фізичний модулі. Учні використовуючи свої знання повинні знайти правильні відповіді на питання (рисунок 3.13).
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Рисунок 3.13 – Скріншот прикладу завдань з біологічної та хімічної складової квесту

Ігровою складовою в квесті з природничих наук була хмара з слів (рисунок 3.14). Учні повинні скласти правильно закодоване речення.
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Рисунок 3.14 – Приклад створеної хмари слів

Особливістю веб-квестів є те, що частина інформації або вся інформація, представлена на сайті для самостійної або групової роботи учнів, знаходиться на різних веб-сайтах. Завдяки діючим гіперпосиланням учні цього не відчувають, а працюють в єдиному інформаційному просторі. Учням на кожному етапі квесту даються завдання по різним модулям з інтегрованого курсу «Природничі науки». 
У кожного квесту повинен бути кінцевий ключ. Для цього учні на кожній сторінці повинні збирати заховані літери. І по завершенні квесту відгадати закодоване «слово-ключ» і надати його визначення в електронній, друкованої або усній формі. Така розвиваюча роль квестів [25].
3.2 Результати педагогічного експерименту
Зважаючи на складність досліджуваного явища, а особливо вивчення рівня сформованості готовності учнів до використовування квест-технологій, при вивченні дисциплін природничого циклу, передбачало здійснення комплексу діагностичних процедур на констатувальному та контрольному етапах.

На початку було розглянуто динаміку рівнів готовності старшокласників до використання квест-технологій. 
В опитуванні приймали участь 2 групи. Діагностування рівня мотиваційного компоненту готовності учнів здійснювалось за допомогою «Мотивація до використання квест-технології в навчальному процесі» [47]. До опитування входили два блока питань (додаток Г), які дали змогу оцінити ступінь мотивації учнів до використання квест-технології при вивченні дисциплін природничого циклу (показник М1) і до власного їх розвитку та готовності (М2).
Учні повинні були відповісти на питання відмічаючи відповідну клітинку. У кожного варіанта відповіді був свій оцінюючий коефіцієнт. Показники мотивації М1, М2 розраховувались, як сума балів за три обрані варіанта відповіді. Сумарний показник мотивації знаходився за формулою
S = М1 + М2

Отримані результати розподілялись за наступними критеріями:

· 9 балів – початковий рівень

· 10 – 16 – достатній рівень

· 17 – 18 – високий рівень мотиваційного компонента учня.
Результати опитування наведено в таблиці 3.1.
Дані таблиці 3.1 свідчать, що більша частина учнів на початку експерименту мали початковий та середній рівень мотивації до використання квест-технології.

Для визначення рівня сформованості діяльнісного компонента учасниками педагогічного експерименту Г1та Г2, було використано кількісну шкалу. Критеріями для оцінювання були якість навчання до та після експерименту, стать (чоловіча та жіноча), час виконання. При інтерпретації результати оцінювались за такими показниками:

до 6 балів – низький рівень

7 – 9 – достатній рівень 

10 – 12 – високий рівень сформованості діяльнісного компоненту.

Результати дослідження представлені в таблиці 3.2. 

Таблиця 3.1 – Рівень сформованості мотиваційної складової старшокласників до та після використання квест-технології на уроках «Природничих наук»

	Група
	Початковий рівень
	Достатній рівень
	Високий рівень

	Констатувальний етап (до початку експерименту)

	Група 1
	47
	38,3
	14,7

	Група 2
	35,8
	48,1
	13,4

	Контрольний етап (після проведення експерименту)

	Група 1
	40,9
	42,8
	16,3

	Група 2
	30,6
	54,8
	14,6


Таблиця 3.2 – Рівень сформованості діяльнісного компонента старшокласників до та після використання квест-технології на уроках «Природничих наук»

	Група
	Низький рівень
	Достатній рівень
	Високий рівень

	Констатувальний етап (до початку експерименту)

	Група 1
	43,8
	35,6
	20,6

	Група 2
	48,9
	38,2
	12,9

	Контрольний етап (після проведення експерименту)

	Група 1
	38,3
	40,3
	21,4

	Група 2
	45,4
	48,9
	14,9


Дані таблиці 3.2 свідчать, що більша частина учнів на початку експерименту мали низький та середній рівень мотивації до використання квест-технології.
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Рисунок 3.15 ‒ Рівень діяльнісного компонента учнів при використанні квест-технології (до та після проведення експерименту)

Дані проведеного педагогічного експерименту підтвердили гіпотезу кваліфікаційної роботи магістра про те, що використання квест-технологій на уроках природничих наук закладів середньої освіти набуває ефективності за умови впровадження їх в освітній процес.
ВИСНОВКИ

У ході проведення педагогічного експерименту було вирішено поставлені завдання і експериментально підтверджено. Результати експериментального дослідження підтвердили актуальність і практичну значущість роботи. Дані, отримані в результаті дослідження, дозволили сформулювати остаточні висновки.

1. Обґрунтовано важливість використання методики квест-технології в освітньому процесі з інтегрованого курсу «Природничі науки». Виявлені проблеми в учнів і вчителів при створенні і виконані квестів, запропоновані шляхи їх вирішення. 

2. Розроблено методику застосування та виконання методики квест-технологій уроках шкільного курсу «Природничі науки», яка полягає у вміннях інтегрувати знання, отримані щодо інших дисциплін; вирішувати проблеми, які виникли у навчально-пізнавальному процесі; знаходити, аналізувати і оцінювати з погляду корисності знайдену інформацію; діяти у колективі.
3. В освітній процес з інтегрованого курсу «Природничі науки» впроваджено застосування методики квест-технології на заняттях інтегрованого курсу «Природничі науки» та запропоновано використання освітніх квестів під час навчання і під час проведення позакласних заходів у старшокласників. Розроблена методика розвитку освітніх квестів, в основу яких покладено сукупність дослідницьких, пошукових, проблемних, творчих за самою своєю сутністю підходів, що сприяє творчому розвитку учнів, використанню ними певних навчально-пізнавальних прийомів, які в результаті самостійних дій дозволяють вирішувати ту чи іншу проблему, є ефективною та перевірена на практиці.
Складання освітнього квесту потребує багато часу та високого професіоналізму його розробника. Однак, створивши серію квестів з певної дисципліни, вчитель має можливість використовувати їх і надалі, не тільки заощаджуючи час, але й робить процес навчання інноваційним. Напрями подальшої роботи пов’язані з використанням розроблених методичних засад під час дистанційного навчання та подальшого вивчення шкільного курсу «Природничі науки». 
ПЕРЕЛІК ПОСИЛАНЬ
1. Farreny J.A. Webquests and Blogs: Web-based Tool for EFL Teaching// http://www.apac.es/publications/documents/ Webquest_weblog_paper.pdf. (date of the application: 22.09.2021).

2. Learningapps: більше чим просто гра. URL: http://www.slideshare.net/shperk/learningapps16334056?related=3. (date of the application: 02.10.2021). 
3. March T. Web-Quests for Learning. 1998. URL:   http://www.ozline.com/webquests/intro.html (date of the application: 24.04.2021р).

4. March T. What's on the Web? Sorting Strands of the World Wide Web for Educators. 19952001. URL: http://www.ozline.com/learning/webtypes.html (date of the application: 24.04.2021р)

5. Авраменко Н.В. Квест "Наукові походеньки": початкова школа // Початкове навчання та виховання. 2019. № 13/15. С. 92–96.
6. Багузина Е.И. Веб-квест технология как дидактическое средство формирования иноязычной коммуникативной компетентности: дис. канд.пед.наук. Общая педагогика, история педагогики и образования. Москва, 2012. 238 с. 

7. Баженова Л. Самовдосконалення вчителя (особистісно зорієнтований тренінг) // Психолог. 2002. № 4. С. 27 – 31 
8.  Баланюк Л. Розвиток творчих здібностей студентів засобами web-квесту як умова їх інтелектуального зростання // Соціальна робота та соціальна педагогіка: виклики сьогодення. 2015. С. 105–110. 
9. Брюханова Т.О., Шишко І.М. Застосування квест-технологій в освітньому просторі // Педагогічна майстерня. 2017. № 10. С. 12–17.
10. Блідар І.М. Веб-квест як педагогічна технологія: посібник для формування нових знань і навичок щодо використання сучасних ІТ-технологій. URL: http://licey.kr.ua/images/metod_rob/Публікації/Посібник%20 Веб-квести.pdf (дата звернення: 18.09.2021).
11. Вікіпедія. Вільна енциклопедія. URL: https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%B2%D0%B5%D1%81%D1%82_(%D0%B7%D0%BD%D0%B0%D1%87%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8F) (дата звернення: 01.09.2021).
12. Грабчак Д.В. Освітній веб-квест як нова Інтернет-технологія навчання елективних курсів з фізики // Інформаційні технології навчання в освіті. URL: http://ite.kspu.edu/webfm_send/299. (дата звернення: 18.09.2021).
13. Гуз К.Ж. Теоретичні та методичні основи формування в учнів цілісності знань про природу. Полтава: Довкілля. Київ, 2004. 472 с.
14. Гуревич P.С. Веб-квест як інноваційна технологія навчання // Педагогічна і психологічна науки в Україні. 2012.– Т.4: Професійна освіта і освіта дорослих. С. 169–178.
15. Дементієвська Н.П., Морзе Н.В. Комп’ютерні технології для розвитку учнів та вчителів // Інформаційні технології і засоби навчання: Київ: Атака, 2005. С. 76–95.

16. Державний стандарт базової і повної загальної середньої освіти // Верховна рада України: [офіційний веб-портал]. URL: http://zakon2.rada.gov.ua/show/1392-2011-п. (дата звернення: 11.09.2021).
17. Дорожня карта освітньої реформи // Міністерство освіти і науки України: [офіційний веб-портал]. URL: http://goo.gl/LEQNQ. (дата звернення: 11.09.2021).
18. Дронь В.В. GOOGLE – сервіси в навчальній діяльності викладачів : методичні рекомендації // Педагогічна майстерня. 2016. № 12. С.12–23.

19. Дронь В.В. Технологія веб-квестів у навчальній діяльності для розвитку критичного мислення // Фізика. 2017. № 7. С. 6–44.
20. Железняк Л.Д. Технологія «Веб-квест» на уроках інформатики. URL: http://osvita.ua/school/lessons_summary/edu_technology/30734/.(дата звернення: 11.10.2021).
21. Запорожець В.В. Шляхи, способи, методи та прийоми впливу на мотивацію дитини до навчання. URL: http://lpl.school.org.ua/vchitelyam-09-52-02-02-06-2020/. (дата звернення: 28.09.2021).
22. Ільченко В.Р. Теоретичні основи формування природничо-наукової картини світу // Формування природничо-наукової картини світу в учнів середньої школи. Київ, Полтава. 2005, С. 17-26.
23. Ільченко В.Р., Гуз К.Ж. Освітня програма «Довкілля». Концептуальні основи інтеграції змісту природничо-наукової освіти: монографія. Київ, Полтава, 1999. 125 с.
24. Інтернет квест як технологія навчання. Технологія створення освітнього Web-квесту. URL: https://lab-music.ru/uk/veb-kvest-kak-tehnologiya-obucheniya-tehnologiya-sozdaniya-obrazovatelnogo/. (дата звернення: 18.09.2021).
25. Любченко О.В. Методика використання квест-технології на уроках природничих наук закладів середньої освіти // ХІV університетська науково-практична конференція студентів, аспірантів і молодих вчених ЗНУ «Молода наука-2021». URL: https://www.znu.edu.ua/cms/index.php?action=news/view_details&news_id=53991&lang=ukr&news_code=na-matematichnomu-fakulteti-vidbulosya-zasidannya-sektsiyi---metodika-vikladannya-fiziki-ta-prirodnichikh-nauk---u-ramkakh-schorichnoyi-konferentsiyi---Moloda-nayka-2021-- (дата звернення: 09.11.2021).
26. Кадемія М.Ю., Євсюкова Л.С., Ткаченко Т.В. Інноваційні технології навчання: словник-глосарій: навчальний посібник для студентів, викладачів. Львів: Видавництво «СПОЛОМ», 2011. 196 с.

27.  Кадемія М.Ю. Сутність і зміст технології веб-квест // Сучасні інформаційні технології та інноваційні методики навчання в підготовці фахівців: методологія, теорія, досвід, проблеми. 2012. № 29. С. 380–387.
28. Кононець Н. Технологія веб-квест у контексті ресурсно-орієнтованого навчання особистості // Витоки педагогічної майстерності. 2012. Вип.10. 138 с.
29. Компетентнісно орієнтоване навчання: виклики та перспективи: збірник тез І Всеукраїнської науково-практичної інтернет-конференції «Компетентнісно орієнтоване навчання: виклики та перспективи», Київ, 30 вересня 2019 р. (наукове електронне видання). Київ: Педагогічна думка, 2019.  139 с.

30. Кулішов В.С. Застосування квест-технології у професійно-теоретичній підготовці учнів закладів професійної (професійно-технічної) освіти // Навчально-методичний посібник до змістового модулю «Технології навчання професії». Біла Церква. 2018, 86 с.
31. Максименко В.П. Дидактика: курс лекцій: навч. посіб. ХмЦНП, 2013. 222 с.
32. Морзе Н.В. Як навчати вчителів, щоб комп’ютерні технології перестали бути дивом у навчанні? // Комп’ютер у школі та сім’ї. 2010. №6. С. 10–14.

33. Нанаєва Т. В. Інноваційні освітні програми корпорації INTEL // Комп’ютер у школі та сім’ї. 2010. №6. С. 3–5. 

34. Максимюк С.П. Історія реформування змісту шкільної освіти (з 20-х років XX століття). URL: https://ukrtextbook.com/pedagogika-maksimyuk-s-p/pedagogika-maksimyuk-s-p-2-istoriya-reformuvannya-zmistu-shkilno%D1%97-osviti-z-20-x-rokiv-xx-stolittya.html. (дата звернення: 01.10.2021).
35. Зязюн І.А., Крамущенко Л.В., Кривонос І.Ф. Педагогічна майстерність. К. Вища школа, 1997. 349 с. 

36. Полат Е.С., Бухаркина М.Ю., Моисеева М.В. Новые педагогические и информационные технологии в системе образования: учебное пособие. М.: Издательский центр «Академия»; 2012. № 15. С.130 – 137.
37. Природничі науки. Інтегрований курс. Природничі науки. Інтегрований курс. Навчальна програма для закладів загальної середньої освіти. Авторський колектив під керівництвом Засєкіной Т.М. URL: https://mon.gov.ua/storage/app/media/zagalna%20serednya/programy-10-11-klas/1prirodnichi-nauki-10-11-avtorskij-kolektiv-pid-kerivnicztvom-zasekinoyi-tm.doc. (дата звернення: 27.09.2021)
38. Про експериментальне впровадження інтегрованого курсу «Природничі науки». URL: https://naurok.com.ua/post/pro-eksperimentalne-vprovadzhennya-integrovanogo-kursu-prirodnichi-nauki. (дата звернення: 30.09.2021).
39.  Про освіту: Закон України від 05.09.2017 р. № 2145-VIII. Голос України. 2017. 27 верес. (№ 178-179). C. 10–22.

40. Сокол И.Н. Использование квест-технологии для повышения ИТ-компетентности педагогов // Научная дискуссия: вопросы педагогики и психологии. № 7(16): сборник статей по материалам XVI международной заочной научно-практической конференции. Москва. 2013. 230 с.

41. Сокол І.М. Організація науково-дослідницької діяльності засобами квест-технології // Наукові записки Малої академії наук України. 2013. № 3. С.256-264.
42. Стягунова О.О. Квест-технології вивчення природознавства у початковій школі. URL: http://www.myshared.ru/slide/1362640/. (дата звернення: 17.09.2021).
43. Трач Ю.В. Соціокультурний контекст віртуальної реальності мережі Інтернет. Питання культурології: зб. наук. пр. 2009. Вип. 25. С. 203–210.
44. Харіна О.О. Веб-квест як сучасна технологія навчання на уроках літератури. URL: http://www.confcontact.com/2013-rol-ukrainovedeniya/6_harina_web.htm. (дата звернення: 19.10.2021).
45. Химинець В.В., Кірик М.Ю. Інновації в початковій школі. Ужгород, 2008. 342 с.

46. Цодікова Н.О. Використання веб-квестів при підготовці учителів фізики // Вісник Луганського національного університету ім. Т.Шевченка. Педагогічні науки.

47. Цьома Л.О. Інновації у виховній роботі // Позакласний час. 2016. №10. С.45–50.

48. Чудакова В.П. Психологічні засоби самовдосконалення (розвитку  творчого потенціалу особистості // Оцінювання та відбір педагогічних інновацій: теоретико-прикладний аспект. Науково-методичний посібник. К.: ЛОГОС, 2001. С. 144-168.

49. Щербань П.М. Навчально-педагогічні ігри у вищих навчальних закладах: навч.посіб. Київ: Вища школа, 2004. 207 с.

50.  Шмідт В.   В. Технологія веб-квесту при навчанні англійської мови студентів немовних спеціальностей. URL: http://www.winner.se-ua.net/page26/1/10/. (дата звернення: 07.11.2021).
51. Ягупов В.В. Педагогіка: навч.посіб. Київ: Либідь, 2003. 560 с.
52. Якунина В.А. Педагогическая психология. Учебное пособие. Санкт-Петербург: Полиус, 1998. 609 с.
ДОДАТОК А
Участь у VІІ Міжнародній науково-практичній конференції «Неперервна освіта нового сторіччя: досягнення та перспективи»
[image: image16.jpg]y '.'n.qifl |

Y

ill
s

--
o
] L]
%
e, Tt

IHCTHIYT /
HCHXOAOI
SMEL !'F HI» Mk

niomeepoxrye, wo

JIr069eHKO
Osnena BoroguMupiBHa

Opaiia(B) y4acThb

y VII MiskHapoaHIiu
HAYKOBO-MIPAKTHYHIN KOH(pepeHIil

+% «HemepepBHa 0CBITA HOBOI'O CTOPIYYA:

JOCATI'HCHHHA Ta IICPCIICKTUBW

13-15 mpaena 2021 poky

K 02136146/1824-21

B.o. pexTopa K3 «3anopisbkuit 06JIaCHHV

A. B. Kazauyk

IHCTUTYT NICASAUIIIOMHOI
renmaroriydoi ocBitu» 30P

k-

af

M.3ANOPINHCHCA. YKpaina

73




ДОДАТОК Б

Участь в обласній науково-методичній конференції 

«Екологія. Біологія. Хімія. Освіта – 2020» 
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ДОДАТОК Д
Анкета «Мотивація до використання квест-технології в освітньому процесі старшокласників»
(адаптовано за методикою А. Реана та В. Якуніна)

Інструкція. Уважно прочитайте наведені в списку мотиви навчальної діяльності. Виберіть з них п`ять найбільш значущих для Вас і позначте їх хрестиком у відповідному рядку.
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