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ЗАСТОСУВАННЯ ВЕБ-КВЕСТ-ТЕХНОЛОГІЇ У ПІДГОТОВЦІ  
МАЙБУТНІХ УЧИТЕЛІВ ПОЧАТКОВОЇ ШКОЛИ

Анотація. У статті аналізується поняття квесту, типи квестів, квест-технології та інноваційного методу 
навчання такого, як технологія веб-квест. Проаналізовано як вітчизняний, так і зарубіжний досвід засто-
сування веб-квест-технології у підготовці майбутніх учителів початкової школи. В даній роботі розгляда-
ються особливості застосування веб-квест-технології та обґрунтовується необхідність використання нових 
підходів у процесі підготовки майбутніх учителів початкової школи, описуються переваги інтегрування 
сучасних інтернет-технологій в освітній процес, застосування веб-квестів на заняттях та в процесі орга-
нізації самостійної роботи студентів. Уточнюється поняття веб-квест, наводиться його типологія, а також 
розглянуто можливості застосування даної інноваційної технології в освітньому процесі ВНЗ. У статті 
відображено практичне застосування веб-квесту на платформі Padlet, описуються особливості організації 
роботи із застосуванням технологій веб-квесту для викладача і вимоги, що пред'являються при цьому до 
рівня підготовки студентів. 
Ключові слова: навчальні технології, інтерактивні технології, квест, квест-технологія, веб-квест, 
віртуальна інтерактивна дошка Padlet.
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USING WEB QUEST TECHLOGIES  
IN FUTURE PRIMARY SCHOOL TEACHERS’ TRAINING

Summary. The intensive development of educational technologies is presenting serious challenges to educa-
tion in Ukraine, which requires to review educational content, forms, teaching methods and technologies for 
promoting pupils’ cognitive activities, increasing their motivation that enhance the development of profes-
sional and key life competencies, which enables to bring up a personality ready for independent creative pro-
fessional activities. The main innovations in education are interactive technologies along with ICT, therefore 
there is an urgent need in training future primary school teachers in using those technologies, particularly in 
organizing educational web quest. The notion of quest, types of quests, quest technologies and the innovating 
teaching method such as web quest technology are analyzed in the article. The experience in using web quest 
technology in training future primary school teachers has been examined in Ukraine and other countries.  
In this work, the peculiarities of using web quest technology are considered and the necessity of using new 
approaches in training future primary school teachers is substantiated, the advantages of integrating modern 
internet technologies into educational process, the usage of web quests at lessons and during self-studying are 
described. The notion of web quest is clarified, its typology is given, as well as the possibilities of using this 
innovative technology in educational process in a higher educational institution is considered. In the article the 
practical usage of web quest on the platform Padlet is described, the peculiarities of organizing work based on 
web quest technology for a teacher and the requirements to a student’s level of training are given. Using web 
quest technology with the virtual interactive board Padlet in training future primary school teachers is quite 
an efficient way to develop theoretical and practical competencies of a specialist who will be able to plan their 
own professional activity and work in a team to achieve the set objectives.
Keywords: teaching technologies, interactive technologies, quest, quest technology, web quest, virtual 
interactive board Padlet. 

Постановка проблеми. Інтенсивний роз-
виток освітніх технологій ставить перед 

освітою України серйозні виклики, що потребу-
ють перегляду змісту освіти, форм, методів, тех-
нологій навчання з метою активізації пізнаваль-
ної діяльності здобувачів освіти, підвищення 
мотивації, що сприяє розвитку фахових та клю-
чових компетентностей, які дозволяють сформу-
вати особистість, готову до здійснення самостій-
ної творчої професійної діяльності. 

Одними з основних інновацій у галузі освіти 
є інтерактивні технології навчання у поєднанні 
з ІКТ, тому існує нагальна потреба у методичній 
підготовці майбутніх учителів початкових класів 
до застосування цих технологій навчання, зокре-
ма проведення навчального веб-квесту. Майбут-
ній вчитель початкової школи повинен володіти 

не тільки теоретичними знаннями про веб-квест, 
а й уміти застосовувати його на практиці за допо-
могою інтерактивної дошки Padlet. Необхідно під-
готувати вчителя з творчим науково-педагогічним 
мисленням, з певною системою особистісних, про-
фесійних якостей, необхідних знань, умінь і нави-
чок, що сприятимуть формуванню готовності май-
бутніх учителів початкових класів до застосування 
веб-квесту у подальшій професійній діяльності. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Проблемам застосування інформаційно-комуні-
каційних технологій та особливостям викорис-
тання Інтернету в навчальному процесі присвя-
чені дослідження вчених: В. Бикова, Р. Гуревича, 
Г. Кедровича, М. Кадемії, М. Козяра, Н. Морзе, 
Н. Опушко, С. Сисоєвої та ін. Питанням ство-
рення, розроблення та використання веб-квестів 
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у навчальному процесі присвячені наукові 
праці зарубіжних та вітчизняних дослідників: 
О. Гапеєвої, М. Гриневич, Б. Доджа, О. Ільченко, 
М. Кіан, К. Кларк, В. Кулішова, Т. Марча, Ю. Ку-
лімової, І. Сокол та інших.

Віртуальні інтерактивні дошки також 
є предметом вивчення світової наукової спіль-
ноти, зокрема А. Ганашок, І. Морквян, К. Уолш 
(K. Walsh), Н. Хміль, О. Смалько та інших.

Виділення невирішених раніше частин 
загальної проблеми. У зв’язку з новими ви-
кликами, які створила перед людством епідемія 
Covid-19, та необхідністю впроваджувати дис-
танційне навчання, яке потребує нової органі-
зації навчального процесу, майбутнім вчителям 
початкової школи потрібно оволодіти вміннями 
вчитися самостійно, зокрема за допомогою веб-
квестів. Новітні технології дистанційного на-
вчання є могутнім засобом пізнання, тому щоб 
підвищити ефективність інформаційних техно-
логій у навчанні, слід сформувати певну систему, 
яка передбачає інше розуміння сутності навчан-
ня, ролі суб’єктів освітнього процесу, взаємовід-
носин між ними, оснащення освітнього середови-
ща, застосування ІКТ ресурсів, що дозволяють 
чітко регламентувати діяльність учасників веб-
квесту за комп’ютером, одночасно візуалізуючи 
всі етапи веб-квесту. Успішне вирішення пробле-
ми впровадження дистанційної освіти в Україні 
сприятиме підвищенню якості професійної під-
готовки майбутнього вчителя початкової школи.

Мета статті. Головною метою цієї роботи 
є визначення ролі і місця веб-квестової техно-
логії у фаховій підготовці майбутнього вчите-
ля початкової школи. Завданням цієї статті є: 
визначити основні дефініції статті – навчальні 
технології, інтерактивні технології, квест, квест-
технологія, веб-квест, віртуальна інтерактивна 
дошка; визначити компоненти структури веб-
квесту та описати методику застосування інтер-
активної дошки Padlet, яка дозволяє успішно 
провести веб-квест.

Виклад основного матеріалу. Обґрунтуємо 
основні дефініції нашої статті, а саме: навчаль-
ні технології, інтерактивні технології, квест, 
квест-технологія, веб-квест, віртуальна інтер-
активна дошка.

Навчальна технологія – це упорядкована су-
купність дій і операцій, послідовність яких забез-
печує цілісну систему управління навчальною 
діяльністю здобувачів освіти з метою набуття 
ними чітко визначеного результату. В україн-
ській педагогіці цей термін поширився з 90-х ро-
ків минулого століття, хоча в світовій педагогіці 
він відомий давно [9].

В науковій літературі часто використовують-
ся поняття: педагогічна технологія, технологія 
навчання, освітня технологія, що є синонімами 
терміну educational tehnology (англ.). Проаналі-
зувавши визначення понять технологія навчан-
ня та педагогічна технологія, можна зробити ви-
сновок, що поступово відбувається зміна змісту 
від поняття технології в освіті – до поняття тех-
нології освіти. Під педагогічною технологією ро-
зуміють вже не тільки використання технічних 
засобів навчання у навчальному процесі, а від-
бувається процес осмислення педагогічної техно-
логії як педагогічної системи.

Будь-яка педагогічна технологія має відповіда-
ти певним вимогам щодо якості її складових, а саме: 
концептуальності (будь-яка педагогічна система 
повинна мати філософську, психологічну, дидак-
тичну, соціально-педагогічну основу), системності 
(чітка взаємодія всіх її ланок, наявні цілі та логі-
ко-наслідкові зв’язки), керованості (можливість 
планування процесу навчання, проектування, 
модифікація, трансформування використовува-
них засобів, методів навчання відповідно до цілей, 
запланованих як результат навчання), ефектив-
ності (має передумовою забезпечення резерву на-
вчального часу, оптимізацію праці викладача, тоб-
то враховує оптимальність, зважаючи на витрати, 
при гарантованому високому рівні досягнень учнів 
в освітньому процесі), відтворюваності (здатність 
відтворення конкретної педагогічної технології ін-
шими викладачами в подібних умовах). 

У наукових дискурсах поняття інтерактив-
не навчання тлумачиться вченими неоднозначно, 
оскільки воно своїм існуванням завдячує розвитку 
ІКТ, а саме – поширенню комп’ютерів, розвитку ме-
режі Internet, застосуванню у навчальному процесі 
сучасних технічних засобів навчання. Застосування 
інтерактивних технологій навчання відбувалося 
спочатку у навчанні дорослих людей. Дослідниця 
С. Сисоєва зазначає, що «інтерактивне навчання 
є одним із сучасних напрямків активного соціально-
психологічного навчання, яке найбільшою мірою 
відповідає психологічним особливостям і педагогіч-
ним закономірностям навчання дорослої людини» 
[9, с. 34]. При активному процесі навчання дорослий 
є суб’єктом навчальної діяльності, вступає в діалог 
з викладачем, бере активну участь у пізнавально-
му процесі, виконуючи при цьому творчі, пошукові, 
проблемні завдання в парі, групі. 

За означеннями вільної енциклопедії  
Вікіпедія, квест (англ. Quest) це пригодниць-
ка комп’ютерна гра (англ. Adventure game), що 
представляє собою інтерактивну історію головно-
го героя, який є керованим гравцем. Такий жанр 
є надзвичайно популярним в комп’ютерних іграх. 
Головними елементами гри в жанрі квесту є влас-
не розповідь і дослідження світу, а ключову роль 
в ігровому процесі відіграє розв’язання голово-
ломок і завдань, які, вимагають від гравця саме 
розумових зусиль, а такі елементі як бої, еконо-
мічне планування та завдання, що вимагають від 
гравця швидкості реакції і швидких дій у відпо-
відь (характерні для інших жанрів комп'ютерних 
ігор) у квестах зведені до мінімуму або зовсім від-
сутні. Ігри, які об'єднують в собі характерні озна-
ки квестів і жанру action, виділяють в окремий 
жанр – action-adventure. За іншим означенням, 
квест – це аматорське спортивно-інтелектуальне 
змагання, основою якого є послідовне виконан-
ня заздалегідь підготовлених завдань окремими 
гравцями або командами. Отже, квест можна ро-
зуміти як гру-пригоду, яка побудована за певним 
сюжетом, зі заздалегідь підготовними завдання-
ми, і звершується досягненням ігрової мети [5]. 

Навчальний квест – це розумово-динамічна 
гра, яка полягає у проходженні командою пев-
них етапів (маршруту) з виконанням спеціаль-
них завдань на кожному етапі, які відповідають 
конкретній навчальній меті.

У таблиці 1 подані види квестів, які викорис-
товуються в сучасній педагогіці [4].
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Квест-технологія – об'єднує ідеї проектного 
методу, проблемного та ігрового навчання, вза-
ємодії в команді і використання ІКТ; поєднує ці-
леспрямований пошук при виконанні головного 
проблемного і серії допоміжних завдань з приго-
дами або грою за певним сюжетом. 

Веб-квест (англ. webquest) – це формат уроку, 
орієнтований на запити, в якому більшість або 
вся інформація, з якою працюють учні, надхо-
дить з Інтернету. Модель була розроблена Бер-
ні Доджем (Bernie Dodge) з Університету штату 
Сан-Дієго в лютому 1995 р. З того часу десят-
ки тисяч вчителів усього світу сприймали веб-
квести як спосіб використання мережі Інтернет 
в навчальних цілях, залучаючи своїх учнів до 
тих видів мислення, яких вимагає 21 століття. 
Модель поширилася по всьому світу з особливим 
ентузіазмом у Бразилії, Іспанії, Китаї, Австралії 
та Голландії [1; 2].

Веб-квест – це сайт в Інтернеті, з яким працюють 
учні, виконуючи ту чи іншу навчальну задачу [5].

Сформулюємо означення веб-технології та ви-
значимо компоненти структури веб-квесту. Веб-
квест – це технологія, яка об’єднує інтерактив-
не навчання та ІКТ, спонукає здобувачів освіти 
ефективно використовувати інформацію, яку 
вони знаходять у мережі Інтернет, занурюючи 
їх у процес навчання та розвиває їхнє критичне 
мислення. Студенти збирають, упорядковують 
отриману з Інтернету інформацію, скеровуючи 

свою діяльність на виконання відповідного отри-
маного завдання. Викладач має можливість по-
ділити студентів на групи, застосовуючи різно-
манітні інтерактивні технології навчання.

Веб-квест містить такі основні елементи, що 
подані на ментальній карті (рис. 1).

Віртуальна інтерактивна дошка – (онлайн-
дошка, стіна, whiteboard-проект) – це мережевий 
соціальний ресурс, призначений для організації 
спільної роботи зі створення та редагування зобра-
жень і документів, спілкування в реальному часі. 
Це кардинально новий інструмент для навчан-
ня, завдяки якому можливе поєднання тексту, 
зображення, відео- й аудіоматеріалу на одному 
майданчику. На сьогодні в мережі Інтернет ство-
рено велику кількість веб-ресурсів та віртуальних 
інтерактивних дощок. Відповідно до особливос-
тей користування в освітньому процесі, їх умовно 
можна розподілити на чотири групи: дошки для 
створення інтерактивних плакатів, шкільних га-
зет (Wikiwall; Gloster та ін.); дошки для малюван-
ня (Drawonthe.net; Flockdraw; Sribblar; CoSketch 
та ін.); дошки для зберігання нотаток (Srumblr; 
Conceptboard та ін.); дошки для організації суміс-
ної роботи із різноманітним контентом із можли-
вістю спільного його редагування (Educreations; 
Lino it; Padlet; Rizzoma; Popplet та ін.). 

Для того, щоб більш глибше дослідити пи-
тання доцільності застосування веб-квестів 
у освітньому процесі ВНЗ та з’ясувати ставлен-

Таблиця 1
Види, характеристика та критерії успішних квестів

№ Види квестів Характеристика квесту Критерії успішного 
квесту

1 лінійний гравці рухаються за певним лінійним маршрутом, 
виконуючи поступово всі завдання; безпечність для учасників;

оригінальність;
логічність;
цілісність;
відповідність 
запланованому сюжету;
створення атмосфери 
повної зануреності у гру

2 коловий
маршрут побудований по колу; 
можуть брати участь декілька команд, які стартують з різних 
позицій і приходять до фінішу, пройшовши всі етапи;

3 штурмовий
гравці або команди отримують завдання та підказки для 
його виконання, але маршрут і спосіб виконання обирають 
самостійно

 

Web-квест 
містить такі 

основні 
елементи

Вступ терміни проведення роботи і надається вихідна ситуація 
або завдання

Завдання 
квесту

папка з посиланням, яка включає посилання на ресурси 
мережі, у яких міститься необхідний для веб-квесту 

матеріал: електронні адреси, тематичні форуми, книги або 
методичні посібники з бібліотечних фондів

План квесту
поетапний опис процесу виконання завдання з поясненням 

принципів обробки інформації, додатковими 
супровідними питаннями, причинно-наслідковими 

схемами, таблицями, діаграмами, графіками та інше

Висновки
які мають містити приклад оформлення результатів 

виконання завдання або їх презентації, шляхи подальшої 
самостійної роботи із зазначеної теми і галузі практичного 

застосування отриманих результатів і навичок

Рис. 1. Основні елементи які містить Web-квест
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ня студентів до інноваційного навчання за до-
помогою квест-технології було здійснено анке-
тування https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIp
QLSfrxuqxjfaeeuqjjSpUhSFl6p2v9R9HMExWiei-
JO-p_aDeyA/viewform, що проводилося в мережі 
Internet серед студентів спеціальності «Почат-
кова освіта» Педагогічного інституту Київсько-
го університету імені Бориса Грінченка. В ан-
кетуванні взяли участь 30 студентів, віком від 
18 до 21 року. Ми запитали майбутніх вчителів 
«Чи знайомі Ви з веб-квест технологією» (рис. 2). 
83,3% респондентів відповіли «Ні», а тільки 16,7% 
відповіли, що знають про цю технологію. Що під-
тверджує нашу гіпотезу про необізнаність та про 
недостатність належної інформації щодо техно-
логії веб-квест.

Наступним нашим запитанням було «Якщо 
Ваша відповідь позитивна, то вкажіть на якій 
платформі на Вашу думку його краще проводи-
ти / організувати» (рис. 3). 

 Рис. 2. Чи знайомі Ви з Web-квест технологією?

 

Рис. 3. Якщо Ваша відповідь позитивна,  
то вкажіть на якій платформі на Вашу думку 

його краще проводити ?

 Рис. 4. Якщо Ваша відповідь негативна,  
то чи хотіли б Ви навчитися його організовувати?

На дане питання 53,3% респондентів відпо-
віли, що організували би Web-квест на інтерак-
тивній дошці Padlet, 13,3% організували би на 
Google Blogger, Google Suite. Відповіді на це пи-
тання показали нам, що ті студенти які обізнані 
в технології Web-квест більше схильні до органі-
зації його на інтерактивній онлайн дошці Padlet. 
Та було обговорено серед респондентів таке пи-
тання «Чи хотіли б Вони навчитися його органі-
зовувати (Web-квест)» (рис. 4). Відповіло на це 
запитання 30 студента серед яких 96,7% хотіли 
би навчитися організовувати та бути більше обі-
знаними в даному форматі уроку, як Web-квест. 

Отже, це опитування нам показало, що май-
бутні вчителі обізнані в ІКТ та уміють ними ко-
ристуватися, але вони не знайомі з таким форма-
том уроку, як Web-квест та не розуміють, як його 
організувати та провести. Більшість відповіли, 
що хочуть навчитися його організовувати та за-
проваджувати такий формат уроку в майбутньо-
му. Тому ми в нашій статті описали, які для орга-
нізації Web-квест потрібні Інтернет ресурси для 
успішного впровадження його у майбутній прак-
тичній діяльності.

Отже, вибраний студентами ресурс Padlet 
(https://uk.padlet.com/) – це інтерактивна онлайн 
дошка для оформлення всіх необхідних матеріа-
лів по заданій темі в одному місці. Багатофунк-
ційний ефективний інструмент, для організації 
колективної роботи, зокрема, для веб-квесту. До-
зволяє організовано аналізувати, вести, контр-
олювати, відстежувати, допомагати учням й пе-
дагогам під час роботи. Дошку Рadlet створити 
досить легко: спочатку педагог реєструється на 
сервісі Padlet.com, а потім створює свою інтерак-
тивну дошку (яка іноді називається стіна Padlet), 
дає їй назву, встановлює фон, розміщує необхідні 
елементи. 

На інтерактивній дошці Padlet можуть розмі-
щуватися замітки, тексти, різні зображення, фо-
тографії, відеофайли (у тому числі з веб-камери 
будь-якого мобільного чи комп'ютерного при-
строю) і посилання на зовнішні ресурси. Мож-
ливі переміщення елементів, збільшення або 
зменшення їх, внесення записів на дошку, на-
лаштування фонового зображення і організація 
спільної діяльності з іншими користувачами. 
У міру готовності дошки, нею можна поділитися 
нею в соціальних мережах, вбудувати її в сайт, 
експортувати в різних форматах, роздрукувати, 
і навіть створити QR-код.

Пропонуємо Вашій увазі сценарій веб-квесту 
на тему «Інновації у підготовці майбутніх вчи-
телів», проведеного в рамках Дня Педагогічного 
інституту Київського університету імені Бориса 
Грінченка для студентів спеціальності «Початко-
ва освіта». Метою цього заходу була актуалізація 
та розширення знань студентів про інновацій-
ні педагогічні технології провідних країн світу; 
показати необхідність впровадження сучасних 
технологій в практику роботи майбутнього вчи-
теля початкової школи; стимулювати прагнення 
до творчого пошуку; створити умови для обміну 
знань, педагогічними знахідками.

Для досягнення поставленої мети сформульо-
вано такі завдання: охарактеризувати інновації 
освіти в початкових класах в зарубіжних краї-
нах; дослідити, проаналізувати їх використання 
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та розкрити позитивний вплив на освітній про-
цес; показати необхідність застосування в освіт-
ньому процесі початкової школи в Україні.

Матеріали та обладнання: комп’ютер, муль-
тимедійна презентація, картки, завдання, відео, 
гул форми, Kahoot!, інтерактивна дошка Padlet.

Сценарій
1. Вступ, налаштування на роботу, представ-

лення ведучих, анімаційне відео. Представлен-
ня станцій веб-квесту на інтерактивній дошці 
Padlet (рис. 5).

 

 
Рис. 5. Інтерактивна дошка Padlet

Мотиватор «Успіх там де ти є!» (рис. 6). Ані-
маційне відео «Струмочок», створене студентами 
самостійно, яке стверджує, що пізнати все не-
можливо, але прагнути до цього необхідно, лю-
дина постійно має рости в своїх знаннях.

 

Рис. 6. Мотиватор «Струмочок»,  
який розміщений в YouTube

2. Станція «Інформаційна» (рис. 7). Студенти 
представили власне відео, в якому виклали ін-
формацію про інновації в освіті різних країн світу. 
У відео були заховані підказки, які наштовхували 
на відповіді до питань в наступних станціях веб-
квесту. На основі відео разом студенти склали ви-
значення інноваційних технологій (інноваційні 
технології – це цілеспрямований, системний набір 
прийомів, засобів організації навчальної діяльнос-
ті, що охоплює весь процес навчання від визначен-
ня мети до одержання результатів діяльності ).

 

Рис. 7. Станція «Інформаційна», відео-квест  
про освіту в країнах, розміщений в YouTube

3. Станція «Правдива» (рис. 8). Назва станції 
пов’язана з типом запитань правда/неправда на 
ігровій платформі Kahoot!. Оскільки на цій плат-
формі переможці визначаються автоматично, то 
підведення підсумків на цьому етапі не стано-
вить труднощі для викладача. 

 

Рис. 8. Станція «Правдива», закодовані питання 
з відео ми розмістили в навчальній платформі, 

вікторині, Kahoot!

Всі запитання правда/неправда були побудо-
вані на основі відео про інноваційні технології 
навчання в провідних країнах світу.

4. Наступна станція «Педагогічні серфери» 
(рис. 9). Питання були створені в Google Presentation. 
Цю презентацію студенти могли відкрити у себе на 
телефонах / комп’ютерах з інтерактивної дошки 
Padlet. Були представлення запитання різного типу 
складності з використанням зображень про іннова-
ційні технології навчання. Студенти відповідали 
усно (дистанційно), той хто перший правильно від-
повідав на запитання, отримував певну кількість 
балів за проходження цієї станції.

 

Рис. 9. Станція «Педагогічні серфери», 
інтерактивні питання, які розміщені  

в Google Presentation

 

Рис. 10. Станція «Останній ривок»

5. Станція – гул форми «Останній ривок» 
(рис. 10). На даній станції розміщені цікаві за-
вдання зі змогою відповідати розгорнуто на за-
питання, які розміщені в Google Формах на плат-
формі Padlet. Оцінювали студентів модератори 
заходу, що контролювали проходження станції 
та відповідей на дані запитання з цієї станції.
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Рис. 11. Станція «Найцікавіша»,  
підбиття підсумків Веб-квесту

6. Станція «Найцікавіша» (рис. 11). Підведен-
ня підсумків, визначення переможців, рефлексія.

Проведення веб-квесту у дистанційній фор-
мі має також ряд недоліків, а саме: відсутність 
можливості регламентації діяльності студентів 
за комп'ютером; необхідність достатнього рівня 
підготовки студентів роботи з комп'ютером; ви-
никнення технічних негараздів; низький рівень 
безпеки інтернет простору; створення веб-квесту 
є досить трудомістким і непростим заняттям. Але 
незважаючи на недоліки, створення і проведен-
ня дистанційного веб-квесту є цікавим і творчим 
процесом, який захоплює обох суб’єктів освіт-
нього процесу. Веб-квест є потужною навчаль-
ною технологією, яка формує як теоретичні, так 
і практичні компетенції майбутнього вчителя по-
чаткової школи.

Висновки і пропозиції. Підготовка майбут-
ніх учителів початкової школи, як показує наша 
практика, стає більш якісною за умови застосу-
вання інноваційних технологій навчання, зокре-
ма веб-квестів. Успішне проведення веб-квесту 
залежить від використання новітніх електронних 
ресурсів та інтерактивних віртуальних дощок, 
зокрема Padlet (мультифункційний ефективний 
інструмент, для організації колективної роботи). 
Ми виділяємо такі переваги використання саме 
цієї дошки для проведення веб-квесту в дис-
танційній формі: дошку Рadlet створити досить 
легко; дозволяє організовано аналізувати, вести, 
контролювати, відстежувати та допомагати сту-
дентам під час роботи; можуть розміщуватися за-
мітки, тексти, різні зображення, фотографії, ві-
деофайли (у тому числі з веб-камери будь-якого 
мобільного чи комп'ютерного пристрою) і поси-
лання на зовнішні ресурси; легко переміщувати 
елементи, збільшувати або зменшувати їх, вно-
сити записи на дошку; організовувати спільну 
діяльність з іншими користувачами. 

Отже, застосування веб-квест-технології з ви-
користання інтерактивної дошки Padlet у під-
готовці майбутніх учителів початкової школи 
є досить дієвим засобом для формування теоре-
тичних і практичних компетентностей фахівця, 
який зможе планувати власну професійну діяль-
ність та працювати в команді для досягнення по-
ставленої мети.
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