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ВСТУП

За минулі століття поряд з класно-урочної системою зʼявилися альтернативні системи, більшою мірою орієнтовані на природу дитини: система навчання за методикою Монтессорі, Вальдорфська система навчання, зонтична система навчання, Школа академіка Щетиніна, неформальні навчальні програми та інтерактивні технології при музеях. Завдання сучасної старшої школи – сприяти становленню особистості, яка морально ставиться до людей і природи, вміє ефективно працювати з інформацією, осмислено сприймає події, що відбуваються, несе відповідальність за свій вибір і вибудовує своє навчання протягом усього життя.
Нормативні основи освітньої діяльності закладів загальної середньої освіти закладені Законами України «Про освіту» [49], «Про загальну середню освіту» [46], Національною доктриною розвитку освіти в Україні [47], Державною національною програмою «Освіта» (Україна ХХІ століття) [44], Національною стратегією розвитку освіти в Україні на період до 2021 р. [48] та іншими нормативними актами Міністерства освіти і науки України.
Основними напрямами розвитку інформаційного суспільства в Україні є створення загальнодоступних електронних інформаційних ресурсів, підвищення ефективності навчального процесу шляхом впровадження і масового поширення інформаційних технологій. Це підтверджується прийняттям низки законодавчих і підзаконних актів вищих органів державної влади. Серед законодавчих актів чільне місце займають Закони України «Про освіту», «Про інформацію», «Про Національну програму інформатизації» тощо. Наразі, коли обсяг інформації весь час збільшується, навчати учнів старших класів як раніше стає вже неможливо. Наразі важливо навчати учнів навичками швидкої адаптації до умов неперервного оновлення виробництва, здатних до постійного самовдосконалення, зацікавлених у професійному зростанні протягом життя. Ці завдання можливо вирішити, впроваджуючи в освітніх процес, зокрема на уроках технологій, інноваційних технологій навчання. 

У звʼязку з вищезазначеним все більшу увагу науковців, практиків, учителів технологій привертають дослідження проблем впровадження інноваційних технологій, зокрема веб-квестів, в освітній процес. Так, теоретичні засади застосування сучасних педагогічних технологій в освітньому процесі розкрито у працях І. Богданової, О. Михайлової, В. Матірко, В. Полякова, Ю. Ткаченка, О. Сидоренка, Ю. Сурміна, В. Лободи, А. Фурди. Проблему застосування методу творчих проєктів досліджували Г. Воїтелєва, Н. Матяш, О. Коберник, В. Курок, В. Симоненко, А. Терещук, С. Ящук та інші.
Поняття «веб-квест» було започатковане Б. Доджем у 1995 році у США, в державному університеті Сан Дієго за участю Т. Марча та інших фахівців з освітніх технологій. Розробка структурно змістових вимог щодо конструювання цього навчального засобу також належить цим авторам. Існує офіційний веб-сайт, присвячений проблемам вивчення та застосування веб-квестів, сайт Т. Марча, де висвітлюється вказана тематика, а також низка відповідних веб-хостів, наприклад: http://questgarden.com/index.php, www.zunal.com тощо [74]. Як показав аналіз вітчизняних і зарубіжних наукових публікацій, хронологічно перші з них ознайомлювали читачів з поняттям «веб-квест» (T. March, B. Dodge, Я. С. Биховський, Ю. В. Романцова та ін.) і розʼяснювали загальні особливості змісту і структури цієї технології (B. Dodge, T. March, A. Lamb, Chr. BauerRamazani). 

Однак методичних засад застосування технології «веб-квест» на уроках технологій виявлено не було, що доводить актуальність обраної теми дослідження: «Методичні засади застосування технології «веб-квест» на уроках технологій».

Мета дослідження – теоретично обґрунтувати та розробити методичне забезпечення для застосування веб-квестів на уроках технологій у 10 класі.
Завдання дослідження:

1) провести аналіз джерельної бази з проблеми дослідження;

2) схарактеризувати веб-квест як інтерактивну технологію освітньої діяльності;

3) експериментально перевірити можливості веб-квестів в освітньому процесі;

4) проаналізувати можливості веб-квестів в освітньому процесі та розробити веб-квест «Мій проєкт» для 10 класу;

5) розробити план-конспект одного з уроків технологій з використанням веб-квесту, сформулювати методичні рекомендації щодо застосування технології «веб-квест» у 10 класі на уроках технологій.

Обʼєкт дослідження – освітній процес навчання технологій у старшій школі.

Предмет дослідження – методичні засади застосування технології «веб-квест» на уроках технологій у 10 класі.

Для розвʼязання поставлених завдань використовувались такі методи дослідження:
– теоретичні: аналіз, порівняння, узагальнення, систематизація теоретичного матеріалу з метою зʼясування сутності проблеми, тлумачення основних понять дослідження;

– емпіричні: анкетування та спостереження за результатами освітньої діяльності учнів 10-11 класів з метою дослідження актуальності застосування веб-квестів, педагогічний експеримент з метою визначення стану використання веб-квестів у старшій школі; 
– статистичні: математична обробка результатів дослідження (анкетування), якісний та кількісний аналіз, представлення в графічних формах з метою фіксації й узагальнення показників експериментального дослідження.
Практичне значення результатів: розроблені веб-квести до розділу програми «Технології. 10-11 класи» та методичні рекомендації щодо застосування технології «веб-квест» у 10 класі на уроках технологій.

Апробація результатів дослідження. Взято участь у Звітній науково-практичній конференції студентів, 2019 р.,  тема доповіді "Застосування веб-квест технологій у сучасній освіті".; Міжнародній Інтернет-конференції «Розвиток критичного мислення в процесі освітньої діяльності: вітчизняний та європейський виміри», 13 лютого 2020 р., тема доповіді «Веб-квест як інноваційний метод формування критичного мислення учнів старшої школи».; Всеукраїнській науково-практичній онлайн-конференції «Теоретико-методичні аспекти технологічної освіти учнівської та студентської молоді засобами естетичної культури та дизайну» 24-25 вересня 2020 р., тема доповіді «Квест як засіб активізації пізнавальної діяльності учнів на уроках технологій».; Регіональному науково-методичному семінарі «Технологічна освіта в контексті концептуальних засад нової української школи» 25 листопада 2020 р.;, Х Міжнародній інтернет-конференції молодих учених і студентів «Глухівські наукові читання – 2020. Актуальні питання суспільних та гуманітарних наук» 9-11 грудня 2020 р., тема доповіді «Аналіз можливостей веб-квестів в освітньому процесі старшої школи».
Надруковано тези доповідей: 

1. Павлюк В. В. Використання ІКТ у процесі профільного навчання учнів. Глухівські наукові читання – 2019. Актуальні питання суспільних та гуманітарних наук : матеріали ІХ науково-практичної інтернет-конференції молодих учених і студентів з міжнародною участю, 25-29 листопада 2019 року. Глухів, 2019. URL : http://new.gnpu.edu.ua/uk/nauka/naukove-tovarystvo-studentiv-aspirantiv-doktorantiv-ta-molodykh-vchenykh.htmlс. С. 176-177.

2. Павлюк В. В. Vocational training of future teachers of technology– based systemic and activity approach. Матеріали науково-педагогічних читань молодих учених, магістрантів, студентів іноземними мовами «The 21st Century Challenges in Education and Science» / [за заг. ред. О. К. Мілютіної]. Глухів : РВВ ГНПУ ім. Олександра Довженка, 2019.
3. Павлюк В. В.  Аналіз можливостей веб-квестів в освітньому процесі страшої школи. Глухівські наукові читання – 2020 Актуальні питання суспільних та гуманітарних наук : матеріали Х науково-практичної інтернет-конференції молодих учених і студентів, 9-11 грудня 2020 року. Глухів, 2020. URL : https://drive.google.com/file/d/1BZ3OxLiDbrepKYv_C-8r-Fhlmjb7i--z/view. С. 423-424
Структура роботи. Магістерська робота містить вступ, три розділи, висновки, перелік використаних джерел та додатки. 
РОЗДІЛ 1. ВЕБ-КВЕСТ ЯК ІНТЕРАКТИВНА ТЕХНОЛОГІЯ ОСВІТНЬОЇ ДІЯЛЬНОСТІ

1.1. Характеристика технології «веб-квест»
Наш час характеризується рядом кардинальних політичних, економічних, структурних й інших змін у світі. Серед них виокремлюють стрімкий за темпами й глобальний за масштабами перехід від індустріального суспільства до інформаційного. Це повʼязано з тим, що суспільство вступило в епоху електронних технологій.
Інформаційне суспільство – це науково-технічна й соціально-економічна реальність існування людства. Характерними показниками цієї реальності у ХХІ ст. стала його інтеграція у глобальне суспільство на основі інформаційно-комунікаційних технологій. Сутність цього процесу полягає в тому, що інформація в різних видах і формах стає важливим ресурсом, а можливості інформаційних технологій, систем, мереж є головним прискорювачем швидкого розвитку та впровадження наукомістких технологій в різні галузі виробництва, а також в область освіти [70].
Сучасний етап інформатизації суспільства не можна уявити без введення компʼютерних технологій до всіх ланок системи освіти, закладів освіти та органів управління [64].
Впровадження інформаційних технологій в освітній процес здійснюється перш за все через компʼютерно-орієнтований урок, а потім через навчальну компʼютерну програму. Сьогодні освітній процес передбачає створення сучасного методичного забезпечення з використанням компʼютерних технологій: електронних посібників, інтегрованих навчальних комплексів, електронних тест-комплексів, електронних навчальних програм, забезпечення практичного навчання з використанням Web-технологій.

Із впровадженням в освіту нових інформаційних технологій зʼявилася можливість створювати такі педагогічні і технічні засоби навчання, що піднімають на новий рівень освітню взаємодію вчителя та учнів, дозволяють застосовувати на практиці принцип індивідуалізації навчання. Одним із важливих компонентів такої дидактичної конструкції є сучасні веб-квести.

Як показав аналіз вітчизняних і зарубіжних наукових публікацій, хронологічно перші з них ознайомлювали читачів з поняттям «веб-квест» (T.March, B. Dodge, Я. С. Биховський, Ю. В. Романцова та ін.) і розʼяснювали загальні особливості змісту і структури цієї технології (B. Dodge, T. March, A. Lamb, Chr. BauerRamazani) [7].
Серед науковців, які розробляють проблему застосування веб​-квестів у професійній підготовці майбутніх фахівців слід виділити І. Албегову, Р. Гуревича, М. Кадемію, І. Каньковського, А. Новікову, І. Пєтухова, О. Федорова, Г. Шамотонову. Аналіз цих досліджень свідчить про те, що для використання веб-​квестів у навчанні вчителі трудового навчання та технологій мають володіти високим рівнем методичної, предметної та інформаційно​-аналітичної компетентності. Водночас, питанням відповідної підготовки вчителів трудового навчання та технологій для старшої школи  не приділяється достатньої уваги [7].
На думку науковців О. Багузіної, Д. Грабчака, С. Напалкова, М. Зайкіна, С. Лутковської, Т. Путій, Н. Цодіковатої та інших, упровадження квест-технології в освітній процес відповідає концепції нової парадигми організації освітнього середовища. Технологія «веб-квест» є актуальним обʼєктом сучасного педагогічного дослідження. На сьогодні багато науковців та педагогів досліджують особливості впровадження квест-технології в освітній процес в різних напрямах [59]:  
· для навчання субʼєктів освітнього процесу;
· як дидактичний засіб;
· як інтерактивна методика;
· у контексті ресурсно орієнтованого навчання;
· як засіб реалізації методу проєктів;
· як засіб формування корпоративної культури і партнерських стосунків;
· як засіб підготовки до міжкультурної комунікації;
· як засіб розвитку компетентностей та компетенцій;
· для вивчення навчальних предметів;
· використання квестів у позаурочній діяльності;
· один із способів побудови сюжетів в літературному творі.
Дамо тлумачення поняттю «веб-квест». У перекладі з англійської web – веб, мережа, (всесвітня) павутина; quest – пошук.

Веб-квест (webquest) в педагогіці – проблемне завдання c елементами рольової гри, для виконання якого використовуються інформаційні ресурси Інтернету.

Це означає, що вчитель, складаючи завдання, підбирає інформацію в Інтернеті, де можна знайти необхідні матеріали, даючи учням відповідні гіперпосилання. Все це зберігається на будь-якому веб-ресурсі, оформленому і структурованому як веб-квест. Учні в групах або індивідуально виконують запропоновані завдання веб-квесту, по завершенні якого представляють власні веб-сторінки по даній темі, або якісь інші творчі роботи в електронній, друкованої або усній формі [66].

Вперше термін "веб-квест" (WebQuest) був запропонований влітку 1995 року Берні Доджем (BernieDodge), професором освітніх технологій Університету Сан-Дієго (США). Автор розробляв інноваційні додатки Інтернету для інтеграції в навчальний процес при викладанні різних навчальних предметів на різних рівнях навчання [71].

Згідно з визначенням Берні Доджа, веб-квест — це «орієнтовна діяльність, де практично вся інформація береться з мережі Інтернет». Модель, запропонована Б. Доджем та Т. Марчем, передбачає, що веб-квести призначені для розвитку в учнів та вчителів вміння аналізувати, синтезувати й оцінювати інформацію [71].
Г. Шаматонова наголошує на тому, що веб-квест — це захоплива подорож мережею Інтернет, яка передбачає запити в різних пошукових системах, одержання й опрацювання досить значного обʼєму інформаці12. Інші науковці (І. Албегова, М. Андрєєва, М. Гриневич, В. Шмідт) розглядають веб-квест як інноваційну технологію навчання, основною метою якої є самостійний пошук необхідної для навчання інформації [30].
Група науковців, зокрема Биховський Я.С. та ін. визначають Web-квест як освітній сайт, призначений для організації пошукової роботи учнів з певної теми за гіперпосиланнями на різні сторінки [5]. Українські педагоги Гуревич Р.С. і Кадемія М.Ю. розглядають Web-квест як інформаційно-навчальну технологію, основна мета якої самостійний пошук ученями інформації, необхідної для виконання поставленого завдання [13]. По суті, вони зазначають, що Web-квест – це дидактична структура, в межах якої викладач організовує пошукову діяльність здобувачів освіти, задає їм параметри цієї діяльності і визначає її час. Він перестає бути «джерелом знань», а створює необхідні умови для їх пошуку [13]. Ця діяльність перетворює учнів із пасивних обʼєктів навчальної діяльності в її активних субʼєктів, підвищує не лише мотивацію до процесу пошуку інформації, а й відповідальність за результати цієї діяльності та її презентацію. Описуючи Web-квест, Т. Марч зазначає, що він обовʼязково має бути цікавим, а саме: мати інтригуючи назву, бути заснованим на реальних життєвих ситуаціях і повинен обʼєднувати пізнавальні навички і можливість їх використання в інших областях [74]. Таким чином Web-квест представлено у наукових публікаціях як: процес пошуку інформації, гру, проблемне завдання, вид дослідницької діяльності, освітній сайт, технологію навчання, форму організації навчальної діяльності, засіб навчання тощо.
Ми погоджуємося з думкою І. Сокол, що веб-квест — це інноваційна технологія, що передбачає виконання учасниками навчальних, пошуково-пізнавальних проблемних завдань відповідно до ігрового задуму / сюжету, під час якого вони добирають та упорядковують інформацію, виконують самостійну, дослідницьку роботу, що сприяє систематизації та узагальненню вивченого матеріалу, його збагаченню та поданню у вигляді цілісної системи. [62].
Кентон Леткеман, творець цілого ряду веб-квестів вважає, що це супер-засіб навчання, тому що застосовується конструктивістський підхід до навчання.

При виконанні веб-квестів учні не отримують готових відповідей або рішень, вони самостійно вирішують поставлену перед ними задачу.

Робота над веб-квестом допомагає:

· організувати активну самостійну або групову пошукову діяльність;
· сприяє розвитку творчого мислення і навичок вирішення проблем;
· дає можливість здійснити індивідуальний підхід;
· тренує розумові здібності (пояснення, порівняння, класифікація, виділення загального і приватного) [60].
Таким чином, можна сказати, що в технології веб-квесту закладений діяльнісний підхід.

Класифікація веб-квестів
Веб-квести можуть охоплювати як окрему проблему, освітній предмет, тему, так і бути міжпредметні. Берні Додж виділяє три принципи класифікації веб-квестів.
1. За тривалістю виконання: короткострокові і довгострокові.

Метою проєктів, що є короткостроковими за часом, є здобування знань і інтегрування здобутого в свою систему. Робота над короткотривалим веб-квестом може бути розрахована на 1-3 заняття. 

Довгострокові веб-квести дозволяють як здобувати нові знання, так й розширювати і уточнювати вже відомі поняття. На завершальному етапі роботи над довготривалим веб-квестом, учень повинен глибоко аналізувати отримані знання, перетворювати їх, володіти інформацією настільки, щоб без проблем розвʼязати завдання за темою квесту та створити свої наробки. Робота над довготривалим веб-квестом може бути розрахована на термін від одного тижня до місяця (максимум двох) [39].
2. За предметним змістом: монопроєкти і міжпредметні веб-квести.

3. За типом завдань, які виконуються учнями: переказ (retellingtasks), компіляційного (compilationtasks), загадки (mysterytasks), журналістські (journalistictasks), конструкторські (designtasks), творчі (creativeproducttasks), вирішення спірних проблем (consensusbuildingtasks), переконують (persuasiontasks), самопізнання (self-knowledgetasks), аналітичні (analyticaltasks), оціночні (judgmenttasks), наукові (scientifictasks).

Завдання на переказ (retellingtasks) є найбільш примітивними і являють собою найпростіший приклад використання Інтернету як джерела інформації. Існує навіть думка про те, що веб-квести, засновані тільки на переказі, не можна вважати веб-квестом. Однак в більшості випадків переказ допускається як завдання для веб-квесту за умови, що:

· формат і форма доповідей учнів помітно відрізняється від оригінальних матеріалів, тобто не є простим копіюванням тексту з Інтернету в текстовий редактор;

· учні вільні у виборі того, про що розповідати і як організовувати знайдену інформацію;

· учні використовують навички підсумовування, відбору та обробки інформації [7].

Творчі веб-квести (creativeproductstask) вимагають від учнів створення будь-якого продукту в заданому форматі (картина, пʼєса, постер, гра, пісня, веб-сайт, мультимедійна презентація і так далі). Творчі проєкти схожі на конструкторські, але є більш вільними і непередбачуваними в своїх результатах. При оцінці таких проєктів слід більше уваги приділяти творчості й самовираженню учнів.

Веб-квести можуть організовуватися для роботи в міні-групах або можуть бути запропоновані для роботи і окремим учням. Веб-квест може охоплювати один предмет або бути інтегрованим, міжпредметним. Науковці дослідили, що у випадку міжпредметних квестів діяльність учнів є більш ефективною [1].
Спираючись на публікації таких науковців, як Гуревич Р.С., Кадемія М.Ю., та ін. можна розподілити всі форми Web-квестів на три групи: за тривалістю виконання, за типом завдань, за предметним змістом (рис. 1.1). 
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Рис 1.1 Класифікація web-квестів

У контексті даного дослідження доцільним є використання короткострокового, міжпредметного, аналітичного Web-квесту, в основі якого лежить індивідуальна або групова робота учнів (часто з розподілом ролей) [40].
Отже, у процесі виконання завдань веб-квесту забезпечується: заміна традиційних методів навчання перспективнішими; аналіз, систематизація необхідної інформації; розвиток творчого мислення; самостійне розвʼязання поставлених завдань. Це суттєво збільшує роль самостійної роботи учнів для успішного засвоєння навчального матеріалу. Практика переконує, що тільки ті знання і уміння, які учень здобув самостійно, завдяки власному досвіду, мисленню і дії, будуть насправді міцними. У свою чергу, це створює передумови до забезпечення компетентнісного підходу в навчанні. 
1.2. Структурний аналіз веб-квесту

У ситуації, що склалась в Україні та світі, виникають нові вимоги до вчителів та організації освітнього процесу. Зараз учитель повинен навчати учнів вчитися, розвивати у них «вміння ХХІ століття», вчити учнів жити у сучасному суспільстві, самостійно приймати рішення та здобувати знання. Такі вчені, як С. Напалков,  Я. Биховський,  О. Багузіна та  інші довели, що для розвитку дитини надзвичайно важливими є методи, технології, форми навчання, які обирає вчитель, саме вони допомагають учню здобути необхідні знання, вміння та компетенції для сучасного життя. 

Нині є багато педагогічних технологій навчання, які забезпечують самостійну роботу здобувачів освіти. Враховуючи значні обсяги інформації, необхідність їх обробки і передачі, потрібно інтегрувати ці педагогічні технології з інформаційно-комунікативними технологіями, використанням Інтернету [21]. 
Зважаючи на те, що у старшій школі на уроках технологій особливе місце займає дослідницька робота, заслуговує на увагу інтеграція методу проєктів з використанням Інтернету та рольових ігор. Такий вид проєктів називають Веб-квестом (від англ. Quest – пошук, пригода) [21].
Веб-квест – це один з нових різновидів інформаційно-комунікаційних технологій з метою створення уроків, які зорієнтовані на учнів, що залучені до навчання, для формування у них інформаційної, пізнавальної та самоосвітньої компетентності [1].
Педагогічна технологія, зокрема веб-квест, відрізняється від методу не лише більш широкою системою впровадження, а й чіткішою структурою. На думку Полат Є.С., доктора педагогічних наук, професора, він має таку структуру [4]: 

· вступ (формулювання теми, опис головних ролей учасників, сценарій квесту, план роботи або усний огляд), 
· центральне завдання (завдання, питання, на які учні мають знайти відповідь у межах самостійного дослідження, передбачити підсумковий результат, що має бути досягнутий), 
· опис основних етапів роботи (поетапний опис процесу роботи, розподіл ролей, обовʼязків кожного учасника, список інформаційних ресурсів), 
· вказівки (як організувати та представити зібрану інформацію), які можуть бути представлені у вигляді запитань, котрі організують навчальну роботу (наприклад, визначення часових меж, загальна концепція, рекомендації з використання електронних джерел тощо); 

· оцінювання (може включати як шкалу для самооцінки й оцінки роботи однокласників, так і опис критеріїв оцінки викладачем);

· узагальнення результатів, підведення підсумків (чому навчилися, які навички набули; можливі риторичні запитання або питання, що мотивують подальше дослідження тематики) [21].
Берні Додж виділяє таку структуру веб-квесту: Introduction (Введення), Task (Завдання), Process (Виконання), Evaluation (Оцінювання), Сonclusion (Висновок), Credits (Використані матеріали), TeacherPage (Коментарі для викладача) [73].
Однак, ця структура динамічна і використовується тільки як основа, яку при необхідності можна змінити. Учитель може конструювати квест відповідно до рівня і потреб своїх учнів.

Introduction (Введення) – формулювання теми, опис головних ролей учасників, сценарій квесту, план роботи або огляд всього квесту. Мета– підготувати і мотивувати учнів. Тому тут важливі мотивуюча і пізнавальна цінність.

Task (Завдання) – чіткий і цікавий опис проблемної задачі та форми подання кінцевого результату. У якості завдання квесту можуть бути використані [73]:
· Проблема, або загадка, яку необхідно вирішити.
· Позиція, яку потрібно сформулювати і захистити.
· Продукт, який потрібно створити.
· Реферат, який повинен бути створений.
· Доповідь.
· Творча робота, презентація, постер і т.д.
Завдання повинно бути проблемним, чітко сформульованим, мати пізнавальну цінність.

Process (Виконання) – точний опис основних етапів роботи; керівництво до дій, корисні поради по збору інформації (контрольний список питань для аналізу інформації, різноманітні поради щодо виконання того чи іншого завдання, "заготовки" Web-сторінок для звітів, рекомендації по використанню інформаційних ресурсів та ін.); З методичної точки зору матеріал повинен відрізнятися релевантністю, різноманітністю і оригінальністю ресурсів; різноманітністю завдань, їх орієнтацією на розвиток розумових навичок високого рівня; наявністю методичної підтримки – допоміжних та додаткових матеріалів для виконання завдань; при використанні елементів рольової гри – адекватний вибір ролей і ресурсів для кожної ролі.

Тут можна вказати посилання на ресурси і не виділяти для них окремий розділ.

Evaluation (Оцінювання) – опис критеріїв і параметрів оцінки виконання веб-квесту, яке подається у вигляді бланка оцінки. Критерії оцінки залежать від типу навчальних завдань, які вирішуються в веб-квесті.

Методичній оцінці підлягає адекватність представлених критеріїв оцінки типу завдання, чіткість опису критеріїв і параметрів оцінки, можливість вимірювання результатів роботи.

Сonclusion (Висновок) – короткий і точний опис того, чому зможуть навчитися учні, виконавши цей веб-квест. Тут повинен простежуватися взаємозвʼязок з введенням.

Credits (Використані матеріали) – посилання на ресурси, що використовувалися для створення веб-квесту. Розділ можна обʼєднати з розділом Process (Виконання) [69].

TeacherPage (Коментарі для викладача) – методичні рекомендації для викладачів, які будуть використовувати веб-квест:
· походження, цілі і завдання веб-квесту, про що він

· вікова категорія учнів (чи може бути використаний іншими учнями при наявності доповнень, коригування)

· плановані результати, спираючись на стандарти навчання (особистісні, регулятивні, комунікативні, пізнавальні)

· процес організації веб-квесту

· необхідні ресурси

· цінність і гідність веб-квесту [69].
Тематика веб-квестів може бути найрізноманітнішою, проблемні завдання можуть відрізнятися ступенем складності.

B. Dodge описує наступні види завдань для веб-квестів (табл. 1.1) [15].
Таблиця 1.1

Види завдань для веб-квестів

	Переказ
	Планування і  проєктування
	Самопізнання

	Демонстрація розуміння теми на основі подання матеріалів з різних джерел в новому форматі: створення презентації, плаката, розповіді
	Розробка плану або проєкту на основі заданих умов
	Будь-які аспекти дослідження особистості



	Компіляція
	Творче завдання
	Аналітична задача

	Трансформація формату інформації, отриманої з різних джерел: створення книги кулінарних рецептів, віртуальної виставки, капсули часу, капсули культури
	Творча робота в певному жанрі – створення пʼєси, вірші, пісні, відеоролика
	Пошук і систематизація інформації



	Детектив, головоломка, таємнича історія
	Досягнення консенсусу
	Оцінка

	Висновки на основі суперечливих фактів
	Вироблення рішення по гострій проблемі
	Обгрунтування певної точки зору


Продовження таблиці 1.1
	Журналістське розслідування
	Переконання
	Наукові дослідження

	Обʼєктивний виклад інформації (розподіл думок і фактів)
	Схиляння на свою сторону опонентів або нейтрально налаштованих осіб
	Вивчення різних явищ, відкриттів, фактів на основі унікальних он-лайн джерел


Критерії методичної оцінки веб-квестів, які розробили B. Dodge і Т.March, спрямовані на визначення ступеня реалізації поставлених завдань в кожному розділі квесту:

Введення – мотивуюча і пізнавальна цінність.

Завдання – проблемність, чіткість формулювання, пізнавальна цінність.

Порядок роботи і необхідні ресурси – точний опис послідовності дій; релевантність, різноманітність і оригінальність ресурсів; різноманітність завдань, їх орієнтація на розвиток розумових навичок високого рівня; наявність методичної підтримки – допоміжних та додаткових матеріалів для виконання завдань; при використанні елементів рольової гри – адекватний вибір ролей і ресурсів для кожної ролі.

Оцінка – адекватність представлених критеріїв оцінки типу завдання, чіткість опису критеріїв і параметрів оцінки, можливість вимірювання результатів роботи.

Висновок – взаємозвʼязок з введенням, точний опис навичок, які набудуть учні, виконавши запропонований веб-квест [19].
З точки зору У. Каннингема, Дж. Уелса критерії оцінювання веб-квесту можуть мати вигляд (табл. 1.2) [25]:
Таблиця 1.2

Критерії оцінювання веб-квесту

	Критерії
	1-5 балів
	6-9 балів
	10-12 балів

	Глибина розуміння завдання
	Містяться нерелевантні (зайві) матеріали; лише одне джерело інформації, відсутній аналіз поданої інформації
	Містяться як релевантні і нерелевантні матеріали; невелика кількість джерел
	Тільки релевантні матеріали, кількість джерел, визначена критеріями, наведено аналіз поданої інформації

	Виконання завдання
	Випадковий підбір інформації, вона не відповідає темі, не має її аналізу
	Не всі джерела достовірні, інформація неповна, аналіз поверховий
	Велика кількість джерел, достовірна, перевірена інформація, висновки, аргументи, цитати

	Результат роботи
	Матеріал логічно не структурований, немає конкретних відповідей на запитання, спам
	Логічно структуроване подання матеріалу, недостатня власна оцінка
	Логічно, структуроване подання інформації. Критичний аналіз матеріалу, власний вклад автора в оцінку інформації

	Творчий підхід
	Копіювання інформації з джерел без критичного осмислення
	Переважає лише одна точка зору на проблему, однобоке висвітлення інформації, відсутні висновки
	Різні підходи до проблеми,її критичне осмислення, чітку індивідуальність заявлених висновків


Безперечно, використання веб-квестів в освітньому процесі розвиває пізнавальну активність учнів та навички самостійного отримання знань. Квести дозволяють включати в самостійну роботу як окремого учня, так і колектив. Використовуючи Інтернет-ресурси на уроках технологій можна формувати стійку мотивацію, активізувати розумові здібності здобувачів освіти, забезпечувати заняття новими автентичними матеріалами. Дає можливість формувати навички самостійної роботи з матеріалами, реалізовує комунікативний, диференційований, особистісно-орієнтований підхід до навчання.
1.3. Алгоритм розробки веб-квестів

Веб-квест – це дидактична структура, в рамках якої вчитель технологій удосконалює пошукову діяльність учнів, задає їм параметри цієї діяльності та визначає її час. Учитель перестає бути джерелом знань, але створює необхідні умови для пошуку і обробки інформації (рис. 1.2).
Така діяльність перетворює учнів на активних субʼєктів освітньої діяльності, підвищуючи не лише мотивацію до процесу здобуття знань, але і відповідальність за результати цієї діяльності та їх презентацію. Ця методика є сучасною та перспективною, має ряд переваг, заслуговує на широке впровадження в освітній процес [36].

Процес створення веб-квесту творчий, складний, може не підпадати під певні правила. Для створення веб-квестів є загальноприйняті кроки, які потрібно виконати. 

	[image: image28.png]


[image: image29.png]


[image: image30.png]


[image: image31.png]Ny



[image: image32.png]Ny



[image: image33.png]Ny






Рис.1.2. Дистанційна форма навчання
1. Вибір теми веб-квесту. Тема повинна відповідати таким умовам: 
– відповідати вимогам держстандартів до змісту навчальних програм; 
– містити різні завдання для розвитку мислення учнів;
– змістовно оновлювати чи доповнювати навчальні матеріали для роботи над темою уроку, засвоєнням якої учнями не задоволений вчитель; 
– результативно використовувати можливості мережі Інтернет.

2. Вибір сайту, на якому є матриця (шаблон) для створення веб-квесту. 
3. Створення завдань. Учням можуть бути запропоновані завдання веб-квесту у різному вигляді та у різній формі.

У вигляді презентації (наприклад, програма PowerPoint – з розширенням .ppt, .pptx). На слайді розміщують малюнок и пишуть одне або два питання. Так на кожному слайді можно переглянути певну тему.
3. Підбір системи оцінювання. Веб-квест – комплексний проєкт, тому його оцінювання повинно підлягати визначеним критеріям, які орієнтуються на тип проблемного запитання та форму представленого результату. 

4. Підбір джерел інформації, якими будуть користуватися учні для пошуку відповідей. 

5. Маючи розроблений план та модель майбутнього проєкту, його інформаційну підтримку, переходять до створення Веб-квесту. 

Більш широко розробленим є алгоритм створення та реалізації веб-квесту за Міщанчук І.А.

І. Організаційно-підготовчий етап

1. Визначення навчальних потреб учнів

2. Визначення теми, мети й типу квесту.

Поради:

· Вибрати теми, які важко даються школярам, таким чином в ігровій формі ви зможете мотивувати учнів до їх вивчення.
· При виборі типу квесту звертайте увагу на вік дітей: початкова школа – живий квест; середня школа – квест-змагання; старша школа – квест типу «метод проєктів».
3. Формулювання сюжету та завдань.
Поради:

· Сюжет повинен бути ігровий, інтригуючий, цікавий.
· Необхідно сформувати завдання на ускладнений пошук та подати їх в незвичайній формі – загадки, зашифрованого послання, вживання в роль.
· Після складання завдань попросіть колегу пройти їх, для виявлення існуючих проблем.
· Використовувати у завданнях сучасні Інтернет-сервіси.

4. Опис головних ролей учасників.

5. Складання плану роботи.

6. Визначення термінів реалізації квесту.

Поради:

· Не робіть занадто довгий квест (9 і більше завдань, більше 2-ох місяців) у дітей може пропасти інтерес (оптимально: 6 завдань, 1 місяць).
· На виконання завдань відводьте 2-3 дні, тому що у дітей є інші уроки, гуртки, і т.д., у них повинно бути достатньо часу для виконання завдань.

7. Розробка та створення додаткових документів.

8. Розробка вхідного та вихідного тестування.

9. Розробка критеріїв оцінювання діяльності учнів.

10. Підготовка списку інформаційних джерел.

Поради:

· Заздалегідь продумайте структуру платформи, додайте всі необхідні документи і чітко опишіть всі етапи роботи.
· Для квесту типу «метод проєктів» бажано, щоб діти самі розміщували свої продукти на платформі, для цього необхідно заздалегідь надати їм доступ.

ІІ. Етап реалізації

1. Ознайомлення учнів з сюжетом, основними питаннями, організаційними моментами.

2. Проведення та аналіз вхідного тестування.

3. Коригування сюжету та завдань квесту (у разі необхідності).

4. Обʼєднання учнів у групи (за необхідності) та розподіл завдань.

5. Ознайомлення учнів з платформою для реалізації квесту.

6. Ознайомлення учнів з критеріями оцінювання.

7. Проведення консультацій для учнів щодо роботи з квестом.

8. Супроводження проходження квесту учнями.

9. Перевірка й оцінка проміжних етапів.

ІІІ. Заключний етап

1. Оцінка діяльності учнів за розробленими критеріями.

2. Визначення результату діяльності учнів.

3. Проведення та аналіз вихідного тестування.

4. Формулювання висновків.

Порада: покажіть дітям, чому вони навчилися в процесі проходження квесту, з якими сервісами вони навчилися працювати, які факти дізналися.

4. Нагородження переможців.

Порада: нагороджуйте дітей не тільки оцінками за квест, зробіть грамоти/дипломи, купіть солодкі призи.

При підготовці та проведенні веб-квесту допускаються наступні помилки:

· Невідповідність теми веб-квесту поставленій меті, мети – завданням, завдань – поділу на ролі.
· Непрацюючі сайти, на які подаються посилання в завданнях веб-квеста.
· Несправедливість оцінювання роботи (якщо один робив роботу за усю підгрупу, а всі отримали однакові бали).
· Неможливість регламентування часу роботи учня за компʼютером (необхідно коротко сформулювати завдання, щоб учень виконав їх за 1-2 години, провести розʼяснювальні бесіди).

Створенню веб-квестів учителем трудового навчання та технологій допоможе карта веб-квесту, що розроблена на основі шаблону веб-квесту Б. Доджа (додаток В).
Якщо веб-квест створеній: сформульована мета, конкретизовані завдання, розподілені ролі, підготовлений маршрут, розроблене оцінювання – залишається обрати платформу для його проведення. Свій вибір необхідно зупинити на такій платформі (блог, сайт, веб-сторінки чи соціальна мережа), яка б у повній мірі допомогла втілити задумане, мала зручний інтерфейс та були б не досить складною у використанні.

Сьогодні можна знайти і використати досить багато ресурсів для проведення веб-квеста: від готових шаблонів до можливості самостійно створити сайт. Розглянемо сервіси для створення веб-квестів [37].
WordPress.com

WordPress – це популярна платформа для інтернет-публікацій. Наразі 20% всіх сайтів створені з її допомогою. WordPress надає хостингову версію цього відкритого програмного забезпечення. З її допомогою будь-який користувач може швидко, без спеціальних знань відкрити блог або створити веб-сайт.

Практично всі сервіси в WordPress.com надаються безкоштовно. Відсутність оплати за сайти можлива завдяки наявності платних пропозицій, наприклад власного дизайну і власних доменів, а також продуктів, як програмне забезпечення Akismet для захисту від спаму та ВІП-умови хостингового партнерства з великими інформаційними агентствами.

Wix.com

Wix – це популярний конструктор, який найкраще підходить для створення сайтів-візиток: портфоліо, бізнес-сайтів, промо-сторінок; блогів. 

Ідеально підходить для створення маленьких і середніх за обсягом сайтів зі складним дизайном і функціональністю, а також для конструювання складних сторінок з анімаціями, ефектами, формами для збору і пакування інформації в бази даних, інтерактивними елементами, спливаючими вікнами авторизації різних етапів допуску до інформації, опитуваннями, колонками та іншим.

Сукупні можливості Wix складаються з: функціоналу редактора, загальних налаштувань, панелі управління, встановлених сторонніх додатків і опцій, які можна впровадити на сайт самостійно за допомогою інструменту WixCorvid [37].
Jimdo.com

Jimdo підходить недосвідченим користувачам для створення їх першого сайту. Основна версія Jimdo підходить для створення блогу, візитки або інтернет-магазину. Всі сторінки редагуються в візуальному редакторі за допомогою додавання модулів. Відразу після реєстрації користувач отримує безкоштовний домен 3 рівня виду mysite.jimdo.com. 
uCoz.ru

uCoz – багатофункціональний конструктор сайтів. Система складається з різнопланових модулів, повʼязаних єдиним інтерфейсом і великою кількістю загальних, додаткових налаштувань і можливостей. Перелік модулів: користувачі, редактор сторінок, новини сайту, форум, каталог статей, каталог файлів, каталог сайтів, дошка оголошень, блог, фотоальбоми [64].
Висновки до розділу 1

Із впровадженням в освіту нових інформаційних технологій зʼявилася можливість створювати такі педагогічні і технічні засоби навчання, що піднімають на новий рівень освітню взаємодію вчителя та здобувачів освіти, дозволяють застосовувати на практиці принцип індивідуалізації навчання. Одним із важливих компонентів такої дидактичної конструкції є сучасні веб-квести.

Веб-квест представлено у наукових публікаціях як: процес пошуку інформації, гру, проблемне завдання, вид дослідницької діяльності, освітній сайт, технологію навчання, форму організації навчальної діяльності, засіб навчання тощо. Веб-квест – це інноваційна технологія, що передбачає виконання учасниками навчальних, пошуково-пізнавальних проблемних завдань відповідно до ігрового задуму/сюжету, під час якого вони добирають та упорядковують інформацію, виконують самостійну, дослідницьку роботу, що сприяє систематизації та узагальненню вивченого матеріалу, його збагаченню та поданню у вигляді цілісної системи.

Веб-квести можуть охоплювати як окрему проблему, освітній предмет, тему, так і бути міжпредметні. Веб-квести поділяють за тривалістю виконання на короткострокові і довгострокові, за предметним змістом на монопроєкти і міжпредметні веб-квести, за типом завдань, які виконуються учнями на переказ, компіляційний, загадки, журналістський, конструкторські, творчі, вирішення спірних проблем, самопізнання, аналітичні, оціночні, наукові.

Берні Додж виділяє таку структуру веб-квесту: Introduction (Введення), Task (Завдання), Process (Виконання), Evaluation (Оцінювання), Сonclusion (Висновок), Credits (Використані матеріали), TeacherPage (Коментарі для викладача).

Отже, веб-квест – це дидактична структура, в рамках якої вчитель технологій удосконалює пошукову діяльність учнів, задає їм параметри цієї діяльності та визначає її час. Учитель перестає бути джерелом знань, але створює необхідні умови для пошуку і обробки інформації

Така діяльність перетворює учнів на активних субʼєктів освітньої діяльності, підвищуючи не лише мотивацію до процесу здобуття знань, але і відповідальність за результати цієї діяльності та їх презентацію. Ця методика є сучасною та перспективною, має ряд переваг, заслуговує на широке впровадження в освітній процес.

РОЗДІЛ  2. РЕАЛІЗАЦІЯ ТЕХНОЛОГІЇ «ВЕБ-КВЕСТ» 
НА УРОКАХ ТЕХНОЛОГІЙ

2.1. Аналіз можливостей веб-квестів в освітньому процесі
Основою веб-квесту з точки зору методології є активне навчання, саме воно створює передумови для трансформації отриманої учнями інформації в нові знання, які вони можуть використовувати. Веб-квест спрямований на розвиток в учнів навичок аналітичного та творчого мислення, формування та розвиток їх інформаційної компетентності. Тому його можна з успіхом застосовувати на уроках технологій як для вивчення нового матеріалу, так і для узагальнення знань з певної теми, учням можна запропонувати різні джерела інформації з теми, різні точки зору на проблему, які б спонукали учнів до самостійної роботи, опрацювання, пошуку, аналізу інформації [38].

Технологія веб-квест у процесі навчання технологіям дозволяє забезпечити реалізацію принципів наочності, мультимедійності та інтерактивності навчання. 

Принцип наочності передбачає використання в освітньому процесі різноманітних презентацій, демонстрацій, флеш-анімацій, відео, показу графічного матеріалу в необхідній кількості. 

Принцип мультимедійності дозволяє поряд з традиційними методами навчання застосовувати відео-, звукові, анімаційні й 3-D ефекти. 

Принцип інтерактивності залучає віртуальні обʼєкти інформаційного середовища, дозволяє якісно впроваджувати особистісно орієнтоване навчання, надає учням можливість краще розкривати здібності. 

Використання технології веб-квест в освітньому процесі навчання технологіям призводить до: 

· підвищення зацікавленості учнів до предмету технології; 

· підвищення мотивації навчання; 

· використання всіх видів інформації для сприйняття (текст, графіка, відео і звук); 

· формування в учнів інформаційної компетентністі; 
· виховання інформаційної культури здобувачів освіти.
Використання веб-квестів на уроках технологій сприяє підвищенню мотивації здобувачів освіти до навчання. 
Так, мультимедійність покращує психоемоційний настрій. Зокрема, у веб-квест можна ввести різні ігрові форми. Навчальний матеріал стане цікавим і ілюстрованим, в наслідок чого оволодіння знаннями буде легким і захопливим. Це розвиватиме уяву учнів, сприятиме виникненню позитивних емоцій, впевненості в успіху, збереженню здоровʼя учнів. 
Модальність передбачає одночасне використання кількох каналів сприйняття інформації. Найбільш цінним тут є залучення мультимедійних засобів. Візуалізація навчального матеріалу надасть змогу забезпечити умови для розвитку памʼяті, зробити знання відкритими, стане гарним знаряддям діагностування. Використання ілюстрацій важливе тоді, коли обʼєкти недоступні безпосередньо, а розповідь учителя не забезпечує достовірного уявлення про обʼєкт, що проєктується. 
Слово-образ. Засоби веб-квесту надають змогу за оптимальний проміжок часу показати здобувачам освіти в онлайн режимі динамічні процеси й статичні образи. 
Структурованість подання навчального матеріалу. Форма веб-квесту має розгалужену структуру надання інформації. Вона реалізується за допомогою гіперпосилань, що організовують логічні чіткі звʼязки,  сприяють цілісному розумінню питання, що вивчається. 
Пошуковий характер технології веб-квест забезпечує активну дослідницьку діяльність вчителя і учнів. Доступ до мережі Інтернет дає кожному учаснику з них великі можливості підбору джерел інформації. У процесі роботи з великим обсягом інформації у здобувачів освіти формуються уміння критичного мислення, уміння оцінювання ефективності інформаційного пошуку, визначення оптимального обсягу інформації, відповідальність за здійснений вибір інформації. Отже, відбувається формування інформаційної й комунікативної компетентностей. 
Візуалізація результатів роботи здобувачів освіти й оцінка виконаної ними роботи. Усі виведені на екран проміжні результати роботи унаочнюють оцінку діяльності учнів, а рефлексію роблять усвідомленою. 

Веб-квест можна використати для розвʼязування задач, таких як: засвоєння базових знань з технологій загалом, частково з розділу або теми; систематизація набутих знань, удосконалення навичок самоконтролю; формування в цілому мотивації до навчання; надання методичної допомоги учням у самостійній роботі над матеріалом, що вивчається. 

З метою дослідження питання використання технології веб-квест на уроках технологій нами було проведено інтернет-анкетування вчителів трудового навчання та технологій. У ньому взяло участь 63 учителі трудового навчання та технологій. Питання анкети вміщено в додатку А. 

На запитання «Чи використовуєте Ви веб-квести на своїх уроках?» 68 % відповіли негативно, 17 % – позитивно, 14 % обрали відповідь  «час від часу», 1 % опитаних не знає про таку технологію взагалі (рис. 2.1).

[image: image2.emf]так

ні

час від часу

не знаю про таку технологію


Рис. 2.1. Використання веб-квестів на уроках 

вчителями трудового навчання та технологій
На думку 20 % респондентів використання технології веб-квест в освіті однозначно покращує результати навчання учнів, на думку 50 % – більше покращує результати навчання учнів, ніж не покращує, 7 % вважає навпаки –  більше ні, ніж так, 7 % опитаних однозначно відповіли, що не покращує (рис. 2.2).
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Рис. 2.2. Думка вчителів про вплив технології веб-квест 

на результати навчання учнів
Серед перепон для використанні веб-квестів на уроках технологій переважна більшість опитаних, 67 % вказали  проблеми з компʼютерним обладнанням (його відсутність, недостатність, якість мережі тощо); 19 % – невміння розробляти методичні матеріали для веб-квесту, 10 % вказали на небажання учнів брати участь у веб-квесті, 3 % опитаних не вміють створювати веб-квест, 1 % опитаних вказав на недоцільність використання веб-квестів на уроках технологій (рис. 2.3).
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Рис. 2.3. Перепони для використанні веб-квестів 
на уроках технологій 

Серед опитаних учителів 63%  особисто брали участь в освітніх веб-квестах, 38 % – ні (рис. 2.4).
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Рис. 2.4. Участь учителів в освітніх веб-квестах

33 % респондентів вважають за доцільне використовувати веб-квести під час проєктно-технологічної діяльності учнів на уроках трудового навчання або технологій, 29 % – більше так, ніж ні, 25 % – більше ні, ніж так, 13 % вважають недоцільним таке використання (рис. 2.5).
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Рис. 2.5. Думка вчителів про доцільність використання веб-квестів 

під час проєктно-технологічної діяльності учнів 

на уроках трудового навчання та технологій

На запитання «На якому етапі уроку Ви б використали веб-квест?» можна було обрати кілька відповідей. Так, 58 % учителів обрали етап повторення раніше вивченого матеріалу/актуалізація опорних знань учнів; 17 % – етап мотивації навчальної діяльності; 8 % – етап повідомлення теми, завдань уроку; 16 % обрали етап викладу нового матеріалу; 37 % – закріплення нового матеріалу; 20 % пропонують використовувати веб-квест під час практичної роботи на уроці; 25 % на етапі рефлексії, 85 % опитаних висловили думку, що веб-квест вони використовували б протягом вивчення теми або розділу, а не окремо на етапі уроку (рис. 2.6).
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Рис. 2.6. Думка вчителів про доцільність використання веб-квестів 

на різних етапах уроку 

Таким чином, можемо підсумувати, що переважна більшість учителів трудового навчання та технологій знайомі з технологією веб-квест, особисто брали участь у веб-квестах, тобто уявляють сам процес їхнього проходження, вважають за доцільне використовувати цю технологію на своїх уроках. Це підтверджує актуальність нашого дослідження.
З метою вивчення реального стану використання веб-квестів в освітньому процесі старшої школи та на уроках технологій, було проведено анкетування серед учнів 10-11 класів закладів загальної середньої освіти м. Глухова. У ньому взяло участь 97 осіб.  Питання анкети вміщено в додатку Б. 
Переважна більшість опитаних (98 %) знають, що таке веб-квест. 84 % учнів хотіли б взяти участь в освітньому веб-квесті, 1 % виказали категоричну відмову, 15 % обрали відповідь «все одно» (рис. 2.7).
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Рис. 2.7. Розуміння старшокласниками поняття «веб-квест»

78 % респондентів зазначили, що хотіли б узяти участь у освітньому веб-квесті (рис. 2.8).
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Рис. 2.8. Розподіл старшокласників за бажанням взяти участь

в освітньому веб-квесті

Серед опитаних 8 % учнів зазначили, що вчителі не використовують веб-квести в освітньому процесі (рис. 2.9). 22 % респондентів зазначили, що учителі в їхній школі використовують веб-квести, зазвичай, це вчителі інформатики, подекуди вчителі математики, зарубіжної літератури. 78 % учнів зазначили, що вчителі не використовують веб-квести в освітньому процесі. 
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Рис. 2.9. Використання вчителями освітніх веб-квестів 

(розподіл відповідей старшокласників)

На думку 73 % респондентів використання веб-квестів в освітньому процесі зробить його більш ефективним, 5 % вважають, що ні, 17 % схиляються до відповіді «більше так, ніж ні», а 5 % – «більше ні, ніж так» (рис. 2.10).
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Рис. 2.10. Думка учнів про доцільність використання веб-квестів

в освітньому процесі

На запитання «Як ви вважаєте, чи доцільно використовувати веб-квести під час навчання технологій у старших класах?» позитивно відповіли 74 %, негативно – 2 %, 22 %  обрали відповідь «більше так, ніж ні»; 2 % – «більше ні, ніж так» (рис. 2.11).
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Рис. 2.11. Думка учнів про доцільність використання веб-квестів

на уроках технологій
Таким чином, можемо зробити висновок, що технологія веб-квест в переважній більшості цікавить учнів, вони вважають, що її використання вчителями покращить освітній процес.
2.2. Розробка веб-квесту «Мій проєкт» для 10 класу

Послідовність розробки веб-квесту «Мій проєкт» для 10 класу
Крок 1. Вибір хостингу і реєстрація домену
Перш ніж створювати веб-квест на WordPress, необхідно визначитися з хостингом, на якому він буде розташовуватися. Ми обрали Hostpro.ua, оскільки ним вже користувалися. Також бувають безкоштовні хостинги саме під WordPress.
Після реєстрації на хостингу отримуємо на поштову скриньку облікові дані для входу до панелі адміністратора. Авторизуємось у консолі, щоб приступити безпосередньо до створення сайту – веб-квесту.

Далі треба зареєструвати домен. Потрібно придумати доменне імʼя, переконатися, що воно вільне, і оплатити його використання на рік. 

Кілька правил вибору імені:

· бажано, щоб в домені було вказано назву сайту або містилась вказівка ​​на його призначення;

· чим коротше імʼя, тим простіше його запамʼятати і відтворити;

· у доменного імені не повинно бути іншого значення або неприємного звучання.

Ми обрали http://project-activity.ga, оскільки така назва вказує на сутність роботи, з якою повʼязаний веб-квест. Крім цього домени у зоні .GA (Габон) видаються безкоштовно на рік.
Крок 2. Установка WordPress на хостинг
Більшість хостингів пропонують автоматичне встановлення популярних CMS. Для цього треба знайти в панелі адміністратора розділ з двигунами й інсталювати потрібну CMS або скачати з офіційного сайту (https://uk.wordpress.org/) та настроїти самостійно.

Схема встановлення WordPress хостингу

У меню консолі обрати розділ «Встановлення програм». Після кліка по ньому відкривається список двигунів, які можна автоматично розгорнути на хостингу – WordPress майже завжди знаходиться на першому місці завдяки своїй популярності.

Для інсталяції вибрати сайт (за доменом, який вже привʼязали до хостингу) і натиснути «Встановити WordPress». За замовчуванням двигун буде розгорнуто в кореневій директорії сайту. Якщо потрібно, щоб він розташовувався в іншому розділі – натиснути «Вказати каталог» і додаємо потрібний шлях.

Разом зі встановленням двигуна буде створена база даних сайту. Усі необхідні відомості для авторизації прийдуть в листі на пошту, вказану при реєстрації на хостингу. 

Далі можна переходити за доменним імʼям і приступати до першого налаштування WordPress [37].
Крок 3. Початкове налаштування
Щоб веб-квест працював нормально, необхідно провести мінімальне налаштування його параметрів. Зробити це можна в розділі «Налаштування» адміністративної панелі, яка включає кілька підрозділів (рис. 2.12). 
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Рис. 2.12. Розділ «Налаштування»
Загальні

Вказуємо назву і опис сайту. Вводимо двічі його адресу, додаємо e-mail, який буде використовуватися в цілях адміністрування. На нього будуть приходити повідомлення про наявність оновлень і події на сайті. Вибираємо часовий пояс, час і дату, мову. Забороняємо реєструватися будь-якому користувачеві – поки в цьому немає ніякої потреби.

Написання

Тут залишаємо стандартні налаштування форматування. Якщо плануємо публікувати записи через e-mail, додаємо дані поштової скриньки, листи з якої будуть автоматично потрапляти в стрічку сайту.

Додаємо один або кілька адрес служби оновлень – вони будуть повідомляти пошуковим системам про появу на сайті нових постів. Ми використали стандартну службу http://rpc.pingomatic.com. 
Читання

Налаштовуємо кількість постів, число елементів, що відображаються в RSS-стрічці, а також їх зовнішній вигляд: повний текст або тільки анонс. 

Важливо, що для використання сайту в якості веб-квесту потрібно встановити статичну головну сторінку.

Медіа-файли

Залишаємо параметри за замовчуванням. 

Крок 4. Вибір і встановлення шаблону

За замовчуванням на сайт встановлюється стандартний шаблон. Знайти іншу тему можна різними способами:

– подивитися в офіційному каталозі WordPress. Отримати до нього доступ можна прямо з адміністративної панелі нового сайту. У розділі «Зовнішній вигляд» є пункт «Теми»;

– вивчити різні сайти з темами від сторонніх розробників, набравши у пошуковику фразу «скачати шаблон WordPress». Доступні платні і безкоштовні варіанти [64].

Встановити тему можна двома способами, вибір між якими залежить від того, звідки взято тему. Якщо шаблон беремо з офіційного каталога WordPress через адміністративну панель, то досить вибрати його і натиснути на кнопку «Встановити». Перед інсталяцією буде доступний попередній перегляд, який допоможе переконатися в правильності вибору. Після встановлення тема зʼявиться в загальному списку шаблонів. Щоб перейти на неї, натискаємо кнопку «Активувати».

Якщо завантажуємо теми зі сторонніх сайтів, то порядок встановлення інший. У тому ж розділі адміністративної панелі з шаблонами є кнопка «Додати нову». Натискаємо на неї, потім обираємо «Завантажити тему» і вибираємо файл. Після додавання архіву натискаємо «Встановити». Активуємо шаблон, щоб він відобразився на сайті.
Крок 5. Налаштування теми
Кількість налаштувань буває різною в залежності від шаблону, але певний набір опцій є у кожної теми – як мінімум можна змінити кольори і сформувати головне меню сайту. Щоб перейти до редагування встановленої теми, обираємо розділ «Зовнішній вигляд» і натискаємо «Налаштувати» (рис. 2.13). 
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Рис. 2.13. Розділ «Зовнішній вигляд»

Крок 6. Встановлення плагінів і підключення аналітики

Чим більше плагінів встановлюємо, тим вище навантаження на сервер – і тим нижче швидкість завантаження сайту. Проте є кілька розширень, без яких веб-квест не працюватиме нормально. У списку обовʼязкових доповнень:

· RusToLat – для транслітерації російських букв в латиницю. Без нього адреси сторінок будуть написані на кирилиці;

· All in One SEO Pack – для додавання до записів блоку з SEO-налаштуваннями (оптимізація для пошукових систем, Search Engine Optimization): заголовку, опису, ключових слів;

· Akismet – для захисту від спаму в коментарях;

· Google XML Sitemaps – для створення карти сайту;

· Classic Editor – класичний редактор WordPress, в якому зручно працювати з записами [64].

Щоб знайти і встановити плагіни, відкриваємо однойменний розділ в панелі адміністратора (рис. 2.14). 
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Рис. 2.14. Розділ «Плагіни»

Використовуючи пошук, знаходимо потрібні доповнення. Після натискання кнопки «Встановити» плагін буде додано до списку інстальованих розширень. Щоб включити його, необхідно натиснути кнопку «Активувати». Крім того, плагіни можна встановлювати так само, як і теми – через завантаження архіву з файлами.

Потім треба додати лічильники аналітики. Вони допоможуть стежити за відвідуваністю сайту, дивитися на реакцію користувачів на контент.

Крок 7. Встановлення Google Analytics

Щоб додати лічильник Google Analytics, спочатку треба зареєструватися в системі. Якщо ми маємо аккаунт Google, використовуємо його для авторизації. Додаємо назву та адресу сайту, галузь, до якої він належить, і часовий пояс. Після успішної реєстрації отримуємо код, який необхідно розмістити на веб-сторінках, щоб почати збирати статистику.
Крок 8. Створення статичних сторінок
Статична сторінка відрізняється тим, що на ній розміщується певна інформація. Наприклад, розділ «Про нас» або «Послуги» – це статичні сторінки. Щоб поміняти розміщену інформацію, потрібно відредагувати сторінку. У нас такими сторінками є «Інструктування» (http://project-activity.ga/instruktuvannya/), «Етапи роботи» (http://project-activity.ga/etapy-roboty/) та ін. Для використання сайту в якості веб-квесту все наповнення сайту, повʼязане з квестом, робиться сторінками.

В останніх версіях WordPress до HTML і текстового редактора додається візуальний конструктор Gutenberg. З його допомогою можна вставляти віджети та мультимедійні файли, додавати блоки з контентом і змінювати їх розташування. 

За замовчуванням на WordPress є головна сторінка, на якій розміщуються останні записи з блогу. Щоб додати на сайт інші розділи, відкриваємо вкладку «Сторінки» в адміністративній панелі і натискаємо  «Додати нову».

Вказуємо заголовок сторінки – він буде відображатися на вкладці і в меню сайту. Пишемо текст або використовуємо Gutenberg для додавання блоків з контентом. Використовуючи візуальний редактор, розміщуємо всі необхідні елементи на сторінці. Після завершення редагування натискаємо кнопку «Опублікувати» [64].

Важливо переконатися, що додані на сторінку блоки відображаються коректно на всіх пристроях. Якщо виникли якісь проблеми або є бажання використовувати інші елементи, вибираємо сторінку в загальному списку і редагуємо її вміст.
Карта веб-квесту подана в додатку В.
Етапи створення веб-квесту «Мій проєкт» (http://project-activity.ga)

Після налаштування основних параметрів WordPress, почнемо налаштування квесту.

В розділі Сторінки проводимо налаштування необхідних сторінок майбутнього веб-квесту – Вступ, Інструктування, Етапи роботи та інші (рис. 2.15).
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Рис. 2.15. Розділ «Сторінки»

Задаємо імʼя сторінки, основний текст (форматуємо відображення на екрані). Для кращого візуального сприйняття встановлюємо Зображення сторінки, яке з нею асоційоване (рис. 2.16). Опубліковуємо сторінку, щоб вона почала відображатися на сайті (рис. 2.17).
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Рис. 2.16. Редагування сторінки
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Рис. 2.17. Публікація сторінки

У розділі Налаштування – Читання вказуємо в якості Головної сторінки Статичну сторінку і обираємо, наприклад, Вступ. Таким чином, при відвідуванні сайту за доменним імʼям ми будемо потрапляти одразу на опис нашого веб-квесту, та зможемо пройти його.

Далі потрібно настроїти систему Меню, яка дозволить відображати етапи нашого квесту.

У розділі Зовнішній вигляд – Меню створюємо нове меню та додаємо до нього наші сторінки в потрібній послідовності за допомогою перетягування необхідних сторінок з лівої частини, де вказані всі наявні елементи, до Структури меню. «Вкладені» одне до іншого елементи меню також налаштовуються простим перетягуванням елементів, які вже є в меню (рис. 2.18).

[image: image19.png]@ Kowcom

# 3anucn
@) Meanagaiin
Crpawnus

¥ Counemapm

P Bueunn
Tewss
Hacrpours
Bupxes
Meso

Pesakrop Te

K Mrarm
& Monssosaren
& VncrpymenTe

B Hacrpoiin

B asm

£ Tevonoriuwi We-xeecr @ 0 AoSasum.

Orpenakrupy

[loGasbTe nemenTH MeHio

Crpanus R

Bee Noncx

O pegnercin
(O Texsororiens sixropura
O Kpurepi oniraosarn

O Texwororisi eran

O Koncrpye

(O Opravisauiivo-marorossu

Benims sce

Py6pukn -

' ekt e Wi Co3alie KOBOS a0, He 336yANTE COXpAHITS HaNeHEHIA

CrpykTypa metio
assanne meno [ Keecr

RopraKe nyréw neperacksasn, Moxe

Bayn [[—

Incrpyaryeann

‘Onuc eranis posor rporwia v

Erany poborn

‘Opraisauiino-niaroTosni eran

Gouepiui sneuenm

Koucrpyxropcukni eran dosephui

3akniounmi eran 3o

Kprepi ouionam

Texnonoriuna siktopuia

Pepnexcia

A0KE LLEAKHYTS Ka CTPEKY C3E3 O 376MEHTS, 4TOG OTKPRITS AONORKITESHbIE HACT

npuser, aomin [ |





Рис. 2.18. Розділ «Меню»
Таким чином, ми створили каркас веб-квесту, який, тим не менш,  вже є функціональним і може використовуватись.

Далі активуємо обрану Тему і можемо використовувати сайт.

Для розширення функцій квесту, за необхідності створити опитування чи анкету, використовуємо плагін «Quiz And Survey Master» (рис. 2.19). Безкоштовна його версій доволі потужна та відповідає нашим вимогам.
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Рис. 2.19. Зовнішній вигляд плагіну «Quiz And Survey Master»
У налаштуваннях плагіну створюємо Опитування та наповнюємо його.

Додаємо Питання та встановлюємо можливі варіанти відповіді. Обираємо Правильну відповідь. Також можна виставити кількість балів, які отримає той, хто проходить квест, за відповідь на питання (рис. 2.20). 
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Рис. 2.20. Редагування питання опитування
Задаємо всі необхідні Питання в опитуванні (рис. 2.21).

[image: image22.png]# Texwonoriurwi Wes-xeecr B

Koucons.

e

A sanwon

9] Meavagaiing
Crpawnus

¥ Counemapm

P Bueumwit suy.

£ Mrarws
Tlonssosaren

& Vmcrpymenms

B Hacrpoiian

TecT no Temi «OCHOBM NPOEKTHOI AisnbHOCTI» 10 knac & I | 8 acpoin

Bonpocu | Kowrakrus

Beero sonpocos: 10

&

I |
I |
o m
o &
I |
2N |
2N |
o ®

+ AoGasums nipeer, admin [l

Tewcronuenonn  Hacrpoikn | Email | Crpamauui c pesynurarama  Crin

Nowc sonpocos

3acHOBHMKOM MeTOAY MpoeKTB Y Hapuaki Gys:

W fike s HaseaeHuX BUSHaueHL NPOEKTY BIPHO:

3 CN0Ba AKOT YACTHHI MOBM (POPMYIOETCA METa NPORKTY:

3aspanna npoexy - ue:

W Bubepits saiise. Tunw npoexris 3a Tpusanicrio:

W Pesynutarawu (pesynutatom) ailicHenta npoexy ¢

BesnocepeaHe pileHHs peanbHoi NPUKIGAHOT aAaNI Ta OTPUMAHHA COUIAbHO SHAUYWIOTO PesybTaTy - e 0coBAMBOCTI

Ha3siTs TMNOBY NOMMAKY NPU OPMYMIOBAHHI METH NPOSKTY:

BBiAHeciTL BUSHaueHHs | TNW npoexTis:





Рис. 2.21. Загальний вигляд створеного опитування
У налаштуваннях Полів плагіну та Сторінок з результатами задаємо текстові підказки, написи на елементах опитування та сторінках видачі результату (рис. 2.22). Деякі параметри опитування можна задавати за допомогою змінних %Імʼя_змінної%, в яких зберігаються, наприклад, бали за відповідь або кількість правильних відповідей (рис. 2.23).
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Рис. 2.22. Розділ «Текстові поля» плагіну
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Рис. 2.23. Налаштування текстових підказок опитування
Далі встановлюємо різноманітні параметри в розділі Налаштування (рис. 2.24).
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Рис. 2.24. Розділ «Налаштування» плагіну
Після налаштування опитування отримуємо «шорткод» – це спеціальна позначка, яка при відображенні буде замінена на вибране опитування (або будь-яке інше значення) (рис. 2.25).
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Рис. 2.25. Створення «шорткоду»
Отриманий код вставляємо в необхідну сторінку, яка тепер буде відображати наше опитування (рис. 2.26).
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Рис. 2.26. Додавання опитування до сторінки
На цьому етапі можна вважати сайт веб-квесту з опитуванням готовим до роботи.

Таким чином, ми розглянули послідовність й етапи розробки веб-квесту для 10 класу та  створили веб-квест «Мій проєкт».
2.3. Методичні рекомендації щодо застосування технології веб-квест у 10 класі на уроках технологій 

Проєктуючи веб-квести на уроках технологій слід враховувати, що існують хоча б два прояви їх результатів: психологічний та продуктивний. У психологічному прояві важливі зміни, що відбуваються з учасниками веб-квесту: оволодіння навчальними компетентностями, подолання негативних емоцій, емоційної напруги, розвиток мотивації, формування соціально значущих якостей особистості (дисциплінованості, працьовитості, розуміння суспільних потреб, відповідальності, взаємоповаги, комунікабельності). З точки зору продуктивного аспекту має бути представлений корисний продукт чи послуга. 

Перед проходженням веб-квесту вчитель трудового навчання та технологій на допомогу учням має підготувати методичні рекомендації щодо проходження квесту, визначення загальної концепції, етапів, обсягу, змісту квесту. 
Важливим етапом результативного проходження веб-квесту є оцінювання роботи учнів. Критерії та параметри оцінки веб-квесту мають надаватися педагогом у момент оголошення завдання. Це мотивуватиме діяльність учасників квесту на конкретний результат, стимулюватиме досягнення успіху, виготовлення проєктованого виробу. Оцінювання результатів веб-квесту варто здійснювати за такими критеріями: розуміння завдання, виконання етапів завдання, використання Інтернет-ресурсів, обробка зібраної інформації, оформлення та представлення результатів, готовий виріб, проєкт. 

Розробити методику оцінювання дій учнів під час проходження веб-квестів. Вона має передбачати:

– сформульовані критерії оцінювання, що мають бути адекватні типу завдання, цілям та видам діяльності та враховувати: досягнення поставленої мети, якість виконання роботи; зміст; складність завдання;

– визначену шкалу оцінювання – конкретна кількість балів, які можна заробити;

– готовий опис параметрів оцінювання. Має включати ідеальний варіант виконання завдання, опис можливих недоліків у виконанні роботи за кожним з критеріїв. Мова цього опису повинна бути зрозумілою учням, опис повинний передбачати кількісні відмінності параметрів один від іншого, різниця між кількісними показниками має бути приблизно однаковою. 

Задавати сценарій веб-квеста, пропонувати попередній план роботи або робити огляд усього веб-квеста  доцільно, створюючи проблемну ситуацію. 

Варто вербалізовувати конкретне завдання в межах теми. Воно повинно бути зрозумілим, цікавим і здійсненним. Чітко визначати кінцевий результат роботи, наводити низку запитань, на які слід знайти відповіді, окреслити проблему, яку потрібно вирішити, визначити позицію, яка має бути захищена, вказати на додаткову діяльність, спрямовану на представлення результатів, виходячи із зібраної інформації.

Підбирати інтернет-ресурси для проходження веб-квесту заздалегідь та пропонувати учасникам перелік посилань на них. Це робиться для того, щоб учасники квесту оволодівали вміннями використовувати отриману інформацію з практичною метою.

До захисту своєї роботи після проходження веб-квесту учасники повинні підготувати презентацію, заповнити проєкт, представити готовий виріб. У презентації варто повідомити тему, мету проведеної роботи, засоби створення виробу, використані Інтернет-ресурси, перспективні напрями роботи над проєктом.

Приклад плану-конспекту із застосуванням веб-квесту

План уроку технологій, 10 клас
Розділ 2. ТЕХНОЛОГІЯ ВИГОТОВЛЕННЯ КОМПЛЕКСНОГО ВИРОБУ

Тема уроку. Вибір комплексного виробу для виготовлення.
Мета:

– знаннєвий компонент: забезпечення засвоєння знань про поняття «комплексний виріб»;
– діяльнісний компонент: формування вмінь вибирати конструкційні матері​али для виготовлення виробу, визначати орієнтовну кількість матеріалів для виго​товлення виробу; формування уміння прогнозувати результат діяльності; уміння аналізувати обʼєкти для виготовлення виробу; 

– ціннісний компонент: усвідомлення важливості працювати індивідуально й у групі, працювати з різними видами інформації.

Обладнання, матеріали, інструменти: малюнки, підручник «Технології. 10 клас», зразки комплексних виробів.
Дидактичне забезпечення: завдання, картки, підручник.
Тип уроку: комбінований.

Час: 45 хв.

План уроку

	1
	Організаційна частина
	1 хв

	2
	Актуалізація опорних знань та життєвого досвіду учнів
	7 хв

	3
	Мотивація навчально-трудової діяльності учнів
	9 хв

	4
	Повідомлення  теми, мети та завдання уроку
	2 хв

	5
	Вивчення нового матеріалу
	9 хв

	6
	Закріплення вивченого матеріалу
	5 хв

	7
	Практична робота
	10 хв

	8
	Заключна частина
	2 хв


Хід уроку

1. Організаційна частина
– Привітання. Перевірка готовності учнів до уроку.

– Застосування педагогічних прийомів наведення дисципліни в класі.

2. Актуалізація опорних знань та життєвого досвіду учнів
Прийом «Мій досвід»

Учням пропонується розповісти про свій досвід виготовлення виробів на уро​ках трудового навчання.

– На уроках трудового навчання я виготовляв ...

– Найцікавішим обʼєктом для виготовлення був...

– Я частіше використовував такі матеріали...

– Мені подобалось, коли я працював з таким матеріалом...

3. Мотивація навчально-трудової діяльності учнів
Мотиваційні запитання (обговорити):

– Що мене приваблює в можливості виготовляти вироби?

– Чому я буду докладати всіх зусиль, щоб досягти мети уроку?

– Для кого я навчаюсь у школі?

4. Повідомлення теми, мети та завдання уроку

Тема уроку: Вибір комплексного виробу для виготовлення

Обговоримо: 
– Що від вас очікується?

– Що вам потрібно зробити?

– Як краще за все сформулювати мету та завдання уроку?

Завдання уроку:

– зрозуміти поняття «комплексний виріб»;

– навчитися наводити приклади комплексних виробів;

– навчитися обирати комплексний виріб для виготовлення.

5. Вивчення нового матеріалу
Прийом «Асоціативний ряд»

Учням пропонують знайти асоціації до поняття «комплексний виріб». На​звані слова аналізують та роблять висновок щодо розуміння цього поняття. Учитель пояснює значення поняття «комплексний виріб».

Прийом «Проблемне запитання»

Організація обговорення проблемного запитання: «Які матеріали можна використовувати для виготовлення комплексного виробу?»

Прийом «Демонстрування. Мої враження»

Демонстрування та обговорення комплексних виробів, які були виготовлені в попередні роки.

– Мені найбільше сподобалося...

– Мене зацікавив виріб...

– Я здивувався, коли побачив...

– У мене зʼявилося бажання...

Прийом «Міні-дослідження»

Організація дослідження комплексних виробів.

Учням пропонують розглянути і проаналізувати комплексні вироби, зна​йдені в мережі Інтернет.

	№
	Назва
	Матеріали
	Мені сподобалося...

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	


Прийом «Мій вибір»

Учні обирають виріб, який виготовлятимуть упродовж наступних уроків.

На цьому етапі застосуємо веб-квест, з яким ми з вами вже познайомились та почали виконувати на минулому уроці. Перейдемо у вкладку «Організаційно-підготовчий етап» (http://project-activity.ga/etapy-roboty/organizaczijno-pidgotovchyj-etap/) та пригадаємо зміст етапу.

Дамо відповіді на такі запитання та виконаємо частину веб-квесту.

– Я обираю для виготовлення...

– Мій виріб потрібен для...

– Вибраний виріб має допомогти...

– Мій виріб допоможе розвʼязати проблему...

Прийом «Пошук ідей»

Організація пошуку ідей удосконалення обраного обʼєкта для виготовлення.

	Як змінити дизайн виробу?
	Ідеї
	Які матеріали використовувати?

	Ідеї
	Проєктований виріб (зображення)
	Ідеї

	Чи можна зробити обʼєкт більш функціональним?
	Ідеї
	Яке потрібне оздоблення виробу?


6. Закріплення нового матеріалу:
Прийом «Інтервʼю»

Учні обʼєднуються в пари.

Завдання: узяти один в одного інтервʼю та дізнатися, чому був обраний са​ме цей обʼєкт для виготовлення. Інтервʼю записують на диктофон для подаль​шого визначення кращого обґрунтування вибору обʼєкта для виготовлення та кращого запитання.
Прийом «Лінійний кросворд»

Завдання: знайдіть слова, які вивчали на уроці.

	В
	М
	А
	Т
	Е
	Р

	И
	Д
	П
	Л
	А
	І

	Р
	Р
	Л
	Т
	С
	А

	І
	І
	А
	И
	В
	Л

	Б
	Т
	Т
	К
	И
	Б

	0
	М
	Е
	*
	0
	І

	Р
	Г
	С
	К
	Л
	Р


Відповідь

1 — виріб; 2 — матеріал; 3 — вибір; 4 — дріт; 5 — метал; 6 — пластик; 7 — оргскло.

	В1
	М2
	А2
	Т2
	Е2
	Р2

	Т
	Д4
	П6
	Л6
	А6
	12

	РІ
	Р4
	Л5
	Т6
	С6
	А2

	П
	14
	А5
	И6
	ВЗ
	Л2

	Б1
	Т4
	Т5
	К6
	ИЗ
	БЗ

	07
	М5
	Е5
	*
	07
	ІЗ

	Р7
	Г7
	С7
	К7
	Л7
	РЗ


7. Практична робота  

1. «ГРАФІЧНЕ ЗОБРАЖЕННЯ ВИРОБУ»

Послідовність виконання роботи

1. Підготувати аркуш паперу, олівець, гумку, лінійку.

2. Уважно розглянути ескізи, замальовки, фотографії, письмові пояснення щодо виробу, який виготовлятимемо.

3. Визначити габаритні розміри виробу.

4. Зʼясувати, яке графічне зображення необхідно виконати для остаточного уявлення про форму виробу та можливість його виготовлення.

5. Виконати графічне зображення виробу. Здійснити контроль виконаної роботи.

Робота виконується згідно послідовності веб-квесту.

2. «ВИЗНАЧЕННЯ КІЛЬКОСТІ МАТЕРІАЛІВ ДЛЯ ВИГОТОВЛЕННЯ КОМПЛЕКСНОГО ВИРОБУ»

Послідовність виконання роботи:

1. Проаналізувати графічне зображення виробу.

2. Визначити кількість деталей виробу.

3. Скласти перелік матеріалів, необхідних для виготовлення виробу.

4. Проаналізувати розміри кожної деталі виробу.

5. Заповнити таблицю.
Таблиця 1 
Кількість матеріалів для виготовлення комплексного виробу

	№ з/п
	Назва деталі
	Матеріал
	Кількість матеріалів, необхідних для виготовлення

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	


Робота виконується згідно послідовності веб-квесту.

8. Підведення підсумків уроку:
Рефлексія (перевірка психоемоційного стану учнів, ефективності мотивації діяльності).
Метод «Мікрофон»
Метод "Мікрофон" надає можливість кожному і кожній сказати щось швидко, по черзі, відповідаючи на запитання або висловлюючи свою думку чи позицію.
Правила проведення такі:
· говорити має тільки той чи та, у кого "символічний" мікрофон,"
· відповіді не коментуються і не оцінюються;
· коли хтось висловлюється, інші не можуть говорити або викрикувати з місця.
Отже, ми розглянули загальні відомості про дизайн. То ж дайте відповіді на такі питання:

1. Що нового ви дізналися на уроці?

2. Чи можна скористатись отриманими знаннями у повсякденному житті? Де, за яких умов це може бути?

Прийом «Продовжити речення»

– На цьому уроці мені вдалося...

– Було цікаво...

– Я зрозумів...

– Я замислився над...

– Після завершення уроку в мене є бажання...

– Після вибору обʼєкта для виготовлення я відчуваю

9. Повідомлення домашнього завдання:
Опрацювати відповідну тему в підручнику.
Висновки до розділу 2
У другому розділі розглянуто реалізацію технології «веб-квест» на уроках технологій, проведено аналіз можливостей веб-квестів в освітньому процесі. Зʼясовано, що ця технологія у процесі навчання технологіям дозволяє забезпечити реалізацію принципів наочності, мультимедійності та інтерактивності навчання. Використання веб-квестів на уроках технологій сприяє підвищенню мотивації здобувачів освіти до навчання З метою дослідження питання використання технології веб-квест на уроках технологій було проведено інтернет-анкетування вчителів трудового навчання та технологій. Воно показало, що переважна більшість учителів трудового навчання та технологій знайомі з технологією веб-квест, особисто брали участь у веб-квестах, тобто уявляють сам процес їхнього проходження, вважають за доцільне використовувати цю технологію на своїх уроках. Це підтверджує актуальність нашого дослідження.

З метою вивчення реального стану використання веб-квестів в освітньому процесі старшої школи та на уроках технологій, було проведено анкетування серед учнів 10-11 класів закладів загальної середньої освіти м. Глухова. Воно показало, що технологія веб-квест в переважній більшості цікавить учнів, вони вважають, що її використання вчителями покращить освітній процес.
Розглянуто послідовність розробки веб-квесту «Мій проєкт» для 10 класу. Вона складається з таких етапів: вибір хостингу і реєстрація домену, установка WordPress на хостинг, початкове налаштування, вибір і встановлення шаблону, налаштування теми, встановлення плагінів і підключення аналітики, встановлення Google Analytics, створення статичних сторінок. Описано етапи створення нашого веб-квесту «Мій проєкт».
Подані методичні рекомендації щодо застосування технології веб-квест у 10 класі на уроках технологій. Розроблено приклад плану-конспекту із застосуванням веб-квесту для учнів 10 класу (розділ 2. Технологія виготовлення комплексного виробу) на тему «Вибір комплексного виробу для виготовлення».
РОЗДІЛ 3. ОХОРОНА ПРАЦІ ТА ТЕХНІКА БЕЗПЕКИ ПРИ ВИКОРИСТАННІ ВЕБ-КВЕСТІВ

3.1. Охорона праці користувачів персональних компʼютерів 

Одна з характеристик сучасного суспільства - збільшення кількості сфер людської діяльності, в яких використовуються інформаційні технології. Однак використання персональних комп'ютерів загострює проблему збереження здоров'я людини, поліпшення або розвитку підходів до організації робочого місця, а також усунення або запобігання виникнення шкідливого впливу персонального комп'ютера на здоров'я користувачів. 

Користувачі, що працюють на комп'ютерах, повинні дотримуватися інструкцій, які розроблені відповідно до гігієнічних стандартів і правил СанПіН 2.2.2.542-96 «Гігієнічні вимоги до відеодисплейних терміналів, персональних електронно-обчислювальних машин і організації робіт» [52], відповідати за дотримання вимог техніки безпеки, створення небезпечних або шкідливих виробничих факторів для інших користувачів, за пошкодження комп'ютера.

Під час роботи за компʼютером шкідливими і небезпечними чинниками є:
– електростатичне поле;
– електромагнітне випромінювання;
– потужні іонізуючі випромінювання;
– місцеве стомлення, загальна втома;
– стомлюваність очей;
– небезпека враження електричним струмом;
– пожежонебезпека.

Заходи з охорони праці користувачів ПК слід розглядати з 3 основних боків: соціального, психологічного та медичного.

З соціальної точки зору проблема пов'язана з умовами праці, проживання, відпочинку, побуту, харчування, культурного розвитку та оптимізації транспорту. 

Особливе значення для користувачів ПК має психоемоційний стрес, який в тій чи іншій мірі проявляється у кожного користувача. 

Медицина грає важливу роль в профілактиці захворювань користувачів ПК. Такі комплексні заходи, спрямовані на відновлення функціонального стану зорового і кістково-м'язової системи.
В даний час в Україні розробляється національний нормативний документ з охорони праці для користувачів ПК. Найбільш повний нормативний документ з охорони праці для користувачів ПК є «Державні санітарні правила і норми роботи з візуальними дисплейними терміналами (ВДТ) електронно-обчислювальних машин» ДСанПіН 3.3.2.007-98 [16].

До складу ДСанПіН 3.3.2.007-98 входять такі розділи:

1. Загальні положення

Вказують, на кого поширюються ці правила. Особлива увага приділяється тому, що дотримання вимог, викладених в регламенті, значно знизить негативний вплив на користувачів шкідливих і небезпечних факторів, пов'язаних з роботою за ПК. Це стосується нервово-емоціональних, зорових перевантажень і серцево-судинних захворювань.

Правила включають гігієнічні та ергономічні вимоги до організації робочого місця, а також параметри робочого середовища, які можуть запобігти небезпеці для здоров'я користувачів ПК. Цей регламент забороняє схвалення документації, використання, продаж, купівлю та імпорт нових ПК в Україні без:

– їх гігієнічної оцінки безпеки для здоровʼя;
– узгодження нормативної і технічної документації з органами Держсанепідемслужби і Держкомохоронпраці України.

Державний гігієнічний нагляд за дотриманням цих правил підприємствами, державними органами, організаціями, установами та фізичними особами, які займаються підприємницькою діяльністю, незалежно від форми власності, здійснюється органами і відомствами гігієнічного та епідеміологічного профілю Міністерства охорони здоровʼя України, відповідні установи, організації, частини й підрозділи Міністерства оборони України, Міністерства внутрішніх справ України, Державного комітету у справах охорони державного кордону України, Національної гвардії України, Служби безпеки України (ст. 31 Закону України "Про забезпечення санітарного та епідеміологічного благополуччя населення") [45].
2. Вимоги до виробничих приміщень для експлуатації ВДТ

У цьому розділі описуються характеристики приміщень для роботи з ВДТ. Планувальне рішення будівель і споруд для використанням ВДТ має відповідати вимогам ДСанПІН 3.3.2.007-98 [16].

Розміщення робочих місць з ПК у підвальних приміщеннях, а також на цокольних поверхах заборонено.

Площа на одне робоче місце має становити не менше 6,0 м2, а обʼєм – не менше ніж 20,0 м (табл. 3.1).

Приміщення для роботи з ПК повинні мати природне і штучне освітлення згідно з СНиП И-4-79.

Природне світло повинно проходити в основному через світлові прорізи, спрямовані на північний схід або північ, та забезпечувати коефіцієнт природного освітлення не менше 1,5%.
Таблиця 3.1

Норми мікроклімату для приміщень з ВТД ПК
	Пора року
	Категорія робіт
	Температура повітря, град. C не більше
	Відносна вологість повітря, %
	Швидкість руху повітря, м/с

	Холодний
	легка-1а
	22–24
	40–60
	0,1


Продовження таблиці 3.1
	Холодний
	легка-1б
	21–23
	40–60
	0,1

	Теплий
	легка-1а
	23–25
	40–60
	0,1

	
	легка-1б
	22–24
	40–60
	0,2


Виробниче приміщення повинно бути обладнане шафами для зберігання магнітних дисків, документів, полицями, стелажами і т. д. з урахуванням вимог до площі майданчика.
Вологе прибирання в приміщенні з ВДТ слід проводити щодня. Приміщення має бути обладнано аптечкою.
3. Гігієнічні вимоги щодо параметрів виробничого середовища приміщень.

Ці вимоги включають вимоги до параметрів освітлення, мікроклімату, шуму й вібрації (табл. 3.2), рівнів електромагнітного й іонізуючого випромінювання (табл. 3.3, табл. 3.4) [16].
Робочі місця з ВДТ на промислових об'єктах повинні забезпечувати оптимальні показники параметрів мікроклімату (температура, відносна вологість, рухливість повітря) (ГОСТ 12.1.005-88, СН 4088-86).
Приміщення для  компʼютерного класу повинно відповідати вимогам п.2 ДСанПіН5.5.6.009-98 [17] та наказу ДНАОП від 10.02.1999 р. № 21. Кабінет повинен розміщуватися в окремому приміщенні і мати окреме допоміжне приміщення (лаборантську).
Таблиця 3.2

Допустимі рівні звуку, еквівалентні рівні звуку і рівні звукового тиску в октавних смугах частот
	Вид трудової діяльності, робочі місця
	Рівні звукового тиску в дБ

	
	в октавних смугах із середньогеометричними частотами, Гц

	
	31,5
	63
	125
	250
	500
	1000
	2000
	4000
	8000
	Рівні звуку, еквівалентні рівні звуку, дБА/дБАекв.


Продовження таблиці 3.2
	Програмісти ЕОМ
	86
	71
	61
	54
	49
	45
	42
	40
	38
	50
	

	Оператори в залах обробки інформації на ЕОМ та оператори компʼютерного набору
	96
	83
	74
	68
	63
	60
	57
	55
	54
	65
	

	В приміщеннях для розташування шумних агрегатів ЕОМ
	103
	91
	83
	77
	73
	70
	68
	66
	64
	75
	


Таблиця 3.3

Рівні іонізації повітря приміщень при роботі на ВДТ ЕОМ та ПЕОМ*

	Рівні
	Число іонів в 1 куб. см повітря

	
	N+
	N–

	Мінімально необхідні
	400
	600

	Оптимальні
	1500–3000
	3000–5000

	Максимально допустимі
	50000
	50000


Таблиця 3.4

Санітарні норми вібрації категорії 3 технологічного типу «в»*
	Середньогеометричні частоти смуг, Гц
	Допустимі значення по осях X, Y, Z

	
	віброприскорення
	віброшвидкості

	
	м/см2
	дБ
	м/с*10-2
	дБ

	
	1/3 окт
	1/1 окт
	1/3окт
	1/1 окт
	1/3 окт
	1/1окт
	1/3 окт
	1/1 окт

	1,6
	0,0125
	
	32
	
	0,13
	
	88
	

	2,0
	0,0112
	0,02
	31
	36
	0,089
	0,18
	85
	91

	2,5
	0,01
	
	30
	
	0,063
	
	82
	

	3,15
	0,009
	
	29
	
	0,0445
	
	79
	

	4,0
	0,008
	0,014
	28
	33
	0,032
	0,063
	76
	82


Продовження таблиці 3.4
	5,0
	0,008
	
	28
	
	0,025
	
	74
	

	6,3
	0,008
	
	28
	
	0,02
	
	72
	

	8,0
	0,008
	0,014
	28
	33
	0,016
	0,032
	70
	76

	10,0
	0,01
	
	30
	
	0,016
	
	70
	

	12,5
	0,0125
	
	32
	
	0,016
	
	70
	

	16,0
	0,016
	0,028
	34
	39
	0,016
	0,028
	70
	75

	20,0
	0,0196
	
	36
	
	0,016
	
	70
	

	25,0
	0,025
	
	38
	
	0,016
	
	70
	

	31,5
	0,0315
	0,056
	40
	45
	0,016
	0,028
	70
	75

	40,0
	0,04
	
	42
	
	0,016
	
	70
	

	50,0
	0,05
	
	44
	
	0,016
	
	70
	

	63,0
	0,063
	0,112
	46
	51
	0,016
	0,028
	70
	75

	80,0
	0,08
	
	48
	
	0,016
	
	70
	

	Кориговані і еквівалентні кориговані значення та їх рівні
	0,
	14
	
	3
	0,02
	
	
	5


Для лаборантської потрібна площа 16-18 м2, два входи - із приміщення, де встановлено НКК та коридору. Лаборантська призначена для зберігання навчальних і наочних посібників, підготовки навчальних матеріалів для використання в навчальному процесі та ремонту обладнання. У цьому приміщенні можна розмістити комунікаційну та оргтехніку, яка не використовується безпосередньо в навчальному процесі.
Приміщення кабінету повинно мати висоту стелі не менше 3,6 м, обладнане комп'ютером робоче місце площею не менше 6 м2 і об’єм не менше 20 м3. Якщо в установі немає відповідного приміщення, дозволяється зарезервувати не менше 4,5 м2 площі на одне робоче місце.

Предмети (вікна, лампи), яскравість яких суттєво відрізняється від яскравості екрану, не повинні знаходитися в полі зору учнів, які працюють на комп'ютері. Отже, щоб узгодити вимоги коефіцієнта природного освітлення до вимог комп'ютеризованого робочого місця студента, при розміщенні уздовж стіни (особливо перед вікном) нижня частина вікна повинна бути закрита. Також слід уникати інших яскравих предметів на поверхні відеомонітора [8].

Підлога повинна мати антистатичне покриття та допускати вологе прибирання. Підлоги з лінолеуму бажані тільки з антистатичними властивостями. Це підтверджується супровідним документом (Сертифікат відповідності та технічні умови для покриття). Цей же документ слід проаналізувати, щоб переконатися у відповідності вимогам щодо викидів хімічних речовин. Не рекомендовано використовувати такі матеріали, як килими, оскільки вони ускладнюють чистку.

Мікроклімат у приміщенні кабінету повинен відповідати вимогам п. 5 ДСанПіН 5.5.6.009-98: температура повітря – 19,5 ± 0,5 °С, відносна вологість повітря – 60 ± 5 %. швидкість руху повітря – не більше 0,1 м/с. В кабінеті встановлюють термометри і вимірювачі вологості для контролю температури і вологості. Якщо використовується для цієї мети психрометр, слід регулярно наповнювати його резервуар. Для збільшення вологості використовують вологе прибирання. Після занять вологість може підвищитися, особливо навесні і восени. Зниження вологості зазвичай досягається за рахунок вентиляції.
Вікна комп'ютерних класів повинні бути обладнані гратами, а двері - посиленими. Розміщення грат та інших захисних пристроїв повинно проводитися з дотриманням правил пожежної безпеки. Грати повинні відчинятись, інші захисні пристрої (решітки, поворотні турнікети, інше) за потребою повинні переміщатись у таке місце, яке не заважає евакуації людей. Рекомендується проконсультуватися з місцевою пожежною службою на етапі проектування цих захисних пристроїв [8].

Електротехнічне обладнання компʼютерного класу повинно відповідати вимогам електробезпеки ДСТУ 3135.0-95, ГОСТ 28139-89, ГОСТ 21552-84, ГСТУ 79.002-99 та ДСТУ 79.003-99. Для забезпечення електробезпеки комп'ютерне обладнання повинно мати відповідний технічний захист від ураження електричним струмом відповідно до ГОСТ 12.1.019 і ГОСТ 25861-83. Зокрема, необхідно забезпечити аварійне відключення електроенергії не тільки в разі надмірного споживання струму, але і в разі витоку струму через захисне заземлення або його пошкодження. Це запобігає виникненню напруги на корпусі пристрою і ураження електричним струмом [16].

Компʼютерний клас повинен бути обладнаним окремою трипровідною системою електроживлення 220 В, 50 Гц (фазний провідник, нульовий робочий провідник, нульовий захисний провідник). Система електроживлення повинна використовуватися тільки для підключення НКК (п. 2.3.5 ДНАОП Н 10.02.1999 р. № 21). Потрібно створити окрему систему живлення для додаткового електроустаткування. Нульові захисні дроти використовуються тільки для занулення. Використання нульових робочих проводів в якості нульових захисних проводів заборонено (навіть якщо вони постійно підключені).
Захисне заземлення повинно відповідати вимогам ГОСТ 12.1.030-81 та ДНАОП 0.00-1.21-98 [16]. 

Штучне освітлення в приміщенні з робочим місцем, обладнаним ВДТ, має виконуватися системою загального рівномірного освітлення. На промислових та громадських об'єктах дозволяється використовувати комбіновані системи освітлення при роботі з документами в першу чергу (крім систем загального освітлення встановлюються додаткові локальні освітлювальні прилади).
Освітленість поверхні робочого столу в області документа повинна становити 300-500 люкс. Якщо це неможливо зі звичайною системою освітлення, можна використовувати місцеве освітлення. В цьому випадку слід встановити світильники місцевого освітлення так, щоб не було відблисків на поверхні екрану, а яскравість екрану не перевищувала 300 люкс.
Використовують люмінесцентну лампу типу ЛБ в якості джерела світла для штучного освітлення. При установці відбитого освітлення в промислових і громадських приміщеннях дозволяється використання металогалогенних ламп потужністю 250 Вт. Допускається використання ламп розжарювання в місцевих освітлювальних приладах [8].
Рівні звукового тиску в октавних смугах частот, рівні звуку та еквівалентні рівні звуку на робочих місцях, обладнаних ВДТ, мають відповідати вимогам СН 3223-85, ГОСТ 12.1.003-83, ГР 2411-81 
Значення напруженості електромагнітних полів на робочих місцях з ВДТ мають відповідати нормативним значенням (ГДР N 3206-85, ГДРИ 4131-86, СН N 5802-91, ГОСТ 12.1.006-84).
Інтенсивність потоків інфрачервоного випромінювання має не перевищувати допустимих значень, відповідно до ДСН 3.3.6.042-99.
Інтенсивність потоків ультрафіолетового випромінювання не повинна перевищувати допустимих значень, відповідно до СН 4557-88.
Потужність експозиційної дози рентгенівського випромінювання на відстані 0,05 м від екрана та корпуса відеотермінала при будь-яких положеннях регулювальних пристроїв не повинна перевищувати 0,1 мбер/год (100 мкР/год) [8].
3.2 Техніка безпеки на уроках технологій та в мережі інтернет

Інструкція з безпеки життєдіяльності під час проведення первинного інструктажу в кабінеті технологій

1. Загальні вимоги безпеки

1.1. До практичних робіт у кабінеті допускати учнів, які пройшли медичний огляд, інструктаж з безпеки життєдіяльності.

1.2. Проводити інструктаж та перевіряти знання з безпеки життєдіяльності в межах навчальної програми, оформляти відповідно в журналі інструктажів.

1.3. Виконання цієї інструкції є обовʼязковим для всіх учнів.

1.4. У разі травми (поріз, прокол), поганого самопочуття необхідно негайно повідомити вчителя.

1.5. Виконувати лише ту роботу, що доручив учитель.

1.6. Інструменти та прилади зберігати у відведених для цього місцях.

1.7. Сумлінно дотримуватись правил особистої гігієни та санітарних норм на робочому місці.

1.8. Учні повинні приходити на заняття за декілька хвилин до дзвінка.

1.9. Входити в кабінет організовано, тільки з дозволу вчителя.

1.10. Чергові входять в кабінет до дзвінка та готують робочі місця.

1.11. Сидіти на закріплених місцях, не підводитися без дозволу вчителя.

1.12. На перерві потрібно виходити з кабінету.

2. Вимоги безпеки перед початком роботи

2.1. Одягнути спецодяг, волосся сховати під хустинку, вимити руки.

2.2. Перевірити справність інструментів.

2.3. Працювати несправним, пошкодженим інструментом на несправному обладнанні заборонено.

2.4. Інструменти розміщувати на столі так, щоб запобігти їх паданню.

3. Вимоги безпеки під час роботи

3.1. Уважно і чітко виконувати вказівки вчителя.

3.2. Дотримуватися правил з безпеки життєдіяльності та санітарно-гігієнічних вимог.

3.3. Зберігати порядок та чистоту на робочому місці.

3.4. У разі виявлення несправності обладнання, інструментів, порушення норм безпеки або травмування негайно повідомити про це вчителя.

4. Вимоги безпеки після завершення роботи

4.1. Прибрати, заховати робочі інструменти у відведеному для них місці.

4.2. Прибрати своє робоче місце.

4.3. Не виходити з кабінету без дозволу вчителя.

Інструкція з охорони праці при роботі на персональному компʼютері

1. Загальні вимоги охорони праці [8]
1.1 У приміщеннях, де проводяться роботи на ПК, необхідно створити оптимальні умови зорової роботи. 

1.2 Освітленість робочого місця при змішаному освітленні (в горизонтальній площині в зоні розміщення клавіатури і робочих документів) повинна бути в межах від 300 до500 Лк. 

1.3 Основний потік природного світла повинен бути ліворуч, сонячні промені і відблиски не повинні потрапляти в поле зору працюючого і на екрани відеомоніторів. 

1.4. Монітор ПК повинен знаходитися на відстані 50-70 см від очей оператора і мати покриття антивідблиску. Покриття має також забезпечувати зняття електростатичного заряду з поверхні екрану, виключати іскріння і накопичення пилу. 

1.5. Забороняється закривати доступ до задньої стінки системного блоку або ставити ПК впритул до стіни, це призводить до порушення охолодження системного блоку і його перегріву. 

1.6. Режим роботи і відпочинку повинен залежати від характеру виконуваної роботи. При введенні даних, редагуванні програм, зчитуванні інформації з екрану безперервна тривалість роботи з ПК не повинна перевищувати 4 години за робочий день при 8-ми годинному робочому дню. Через кожну годину роботи необхідно робити перерви на відпочинок по 5-10 хвилин або по 15-20 хвилин кожні дві години роботи. 

1.7. Для зняття загального стомлення під час перерв необхідно проводити фізкультпаузи, що включають вправи загального впливу, що поліпшують функціональний стан нервової, серцево-судинної, дихальної систем, а також поліпшують кровообіг, знижують мʼязове стомлення.

2. Вимоги охорони праці перед початком роботи 

2.1. Підготувати своє робоче місце до роботи, прибрати сторонні предмети. 

2.2. Провести візуальний огляд ПК, переконатися в справності електророзеток, штепсельних вилок, живильних електрошнурів. 

2.3. Увімкнути ПК в мережу 220В, при цьому вилку тримати за корпус.

3. Вимоги охорони праці під час роботи [8]
3.1. Під час роботи бути уважним, не відволікатися сторонніми справами і розмовами. 

3.2. Робоче місце повинно бути обладнане так, щоб виключати незручні пози і тривалі статичні напруги тіла. 

3.3. При роботі за ПК повинна бути виключена можливість одночасного дотику до обладнання та до частин приміщення або обладнання, які мають зʼєднання з землею (радіатори батареї, металоконструкції). 

3.4. Під час роботи не можна класти на монітор папір, книги та інші предмети, які можуть закрити його вентиляційні отвори. 

3.5. Забороняється залишати без нагляду включене обладнання; розкривати пристрої ПК.

4. Вимоги охорони праці в аварійних ситуаціях 

4.1. При виникненні несправності в ПК необхідно відключити ПК від мережі. ЗАБОРОНЯЄТЬСЯ намагатися самостійно усунути причину несправності, про це необхідно повідомити до відповідних служб технічного обслуговування. 

4.2. У разі загоряння електропроводів або ПК негайно відключити його від мережі, повідомити про це в пожежну частину по телефону 101 і приступити до гасіння пожежі вуглекислотним або порошковим вогнегасником. Забороняється застосовувати пінні вогнегасники для гасіння електропроводок і обладнання під напругою, так як піна - хороший провідник електричного струму. 

4.3. У разі ураження працівника електричним струмом надати першу допомогу потерпілому, звернутися в медпункт або викликати лікаря.

5. Вимоги охорони праці після закінчення робіт 
5.1. Відключити ПК від мережі, штепсель при цьому тримати за корпус. Забороняється відключати ПК за електропровід. При відключенні ПК зі знімним шнуром живлення спочатку необхідно відключити вилку від розетки, а потім відключити живильний шнур від ПК. 
5.2. Привести в порядок робоче місце. 
5.3. Чистку ПК від пилу необхідно проводити тільки після відключення ПК від мережі [8].

Рекомендації для здобувачів освіти щодо безпеки у мережі Інтернет

При реєстрації на різних сайтах бажано не надавати особисту інформацію, так як вона може бути доступна стороннім особам. Також небажано розміщувати свою фотографію, даючи уявлення про свою зовнішність абсолютно незнайомій людині.
Використовуйте веб-камеру тільки для спілкування з друзями. Приватні розмови можуть бути записані, тому вони не повинні бути видні стороннім.
Небажані електронні листи від незнайомців називаються «спамом». Якщо користувач несподівано отримає такий лист, не відповідайте. Коли ви відповісте на цей лист, відправник дізнається, що цей поштовий адрес використовується, і продовжить розсилку спаму.

Якщо ви отримали лист з абсолютно невідомої адреси, рекомендуємо не відкривати його. Такі листи часто містять віруси.
Обов'язково повідомте про виявлені в одержуваних вами листах образи або про те, що хтось поводиться по відношенню до вас неналежним чином.

Не слід забувати, що віртуальні друзі і знайомі можуть бути не тими насправді, за кого себе видають.
Ніколи не зустрічайтеся з кимось в реальності, з ким ви розмовляєте в Інтернеті, якщо немає родичів поруч з неповнолітнім. Якщо віртуальний друг не прикидається іншою людиною, він зрозуміє турботу про власну безпеку.

У будь-який час можна розповісти дорослим, якщо користувача хтось образив [54].
Рекомендації для батьків щодо безпеки здобувачів освіти у мережі Інтернет

Важливо закликати учнів розповідати про свій досвід користування Інтернетом.
Якщо учні спілкуються в чаті, використовують програми обміну повідомленнями, грають в онлайн-ігри або використовують інші програми, для яких слід вказати ім'я для входу, допоможіть дітям вибирати програму і переконайтеся у відсутності особистої інформації.

Наполягайте, щоб діти ніколи не повідомляли свою адресу, номер телефону або іншу особисту інформацію незнайомцям.

Поясніть, що різниця між правильним та неправильним однакова: як в Інтернеті, так і в реальному житті.

Вчіть дітей поважати інших в Інтернеті. Ви повинні переконатися, що вони знають, що правила гарної поведінки застосовні скрізь - навіть у віртуальному світі.

Наполягайте на тому, щоб діти поважали чужу власність в Інтернеті. Поясніть, що незаконне копіювання чужої роботи (музики, комп'ютерних ігор або інших програм) це крадіжка.

Поясніть дітям, що не слід зустрічатися з людьми, яких вони зустрічають в Інтернеті. Можливо, ці люди не ті, за кого вони себе видають.
Поясніть, що не все, що вони бачать або читають в Інтернеті, відповідає дійсності. Навчіть дітей запитувати, чи є що-небудь, чого вони не розуміють.

Використовуйте сучасні програми для відстеження роботи дітей в Інтернеті. Вони виключають шкідливий контент і допомагають вирішувати, які сайти відвідувати і що з ними робити [54].

Висновки до розділу 3
Розглянуто охорону праці та техніку безпеки при використанні веб-квестів. Зокрема, проаналізована охорона праці користувачів персональних компʼютерів, розглянуто вимоги до приміщень для  компʼютерного класу.
Подана техніка безпеки на уроках технологій у вигляді інструкції з безпеки життєдіяльності під час проведення первинного інструктажу в кабінеті технологій. Представлені загальні вимоги безпеки, вимоги безпеки перед початком роботи, під час роботи, після завершення роботи. 

Наведена інструкція з охорони праці при роботі на персональному компʼютері, інструкція для користувача, який працює на компʼютері, що розроблена на підставі Санітарних норм і правил.
Проаналізована техніка безпеки в інтернеті, подані рекомендації для здобувачів освіти щодо безпеки у мережі Інтернет та рекомендації для батьків щодо безпеки здобувачів освіти у мережі Інтернет.
ВИСНОВКИ 

У процесі написання магістерської роботи поставлено та виконано низку завдань.

1. Проведено аналіз джерельної бази з проблеми дослідження. Зʼясовано, що сучасний етап інформатизації суспільства не можна уявити без введення компʼютерних технологій до всіх ланок системи освіти, закладів освіти та органів управління. Одним із важливих компонентів сучасної дидактичної конструкції є веб-квести. Веб-квест – це інноваційна технологія, що передбачає виконання учасниками навчальних, пошуково-пізнавальних проблемних завдань відповідно до ігрового задуму або сюжету, під час якого вони добирають та упорядковують інформацію, виконують самостійну, дослідницьку роботу, що сприяє систематизації та узагальненню вивченого матеріалу, його збагаченню та поданню у вигляді цілісної системи При виконанні веб-квестів учні не отримують готових відповідей або рішень, вони самостійно вирішують поставлену перед ними задачу.

2. Схарактеризовано веб-квест як інтерактивну технологію освітньої діяльності. Зважаючи на те, що у старшій школі на уроках технологій особливе місце займає дослідницька робота, заслуговує на увагу інтеграція методу проєктів з використанням Інтернету та рольових ігор. Такий вид проєктів називають веб-квестом. Це – дидактична структура, у межах якої вчитель трудового навчання та технологій удосконалює пошукову діяльність учнів, задає їм параметри цієї діяльності та визначає її час. Веб-квести можуть охоплювати як окрему проблему, освітній предмет, тему, так і бути міжпредметні. Поділяють за тривалістю виконання на короткострокові і довгострокові, за предметним змістом на монопроєкти і міжпредметні веб-квести, за типом завдань, які виконуються учнями на переказ, компіляційний, загадки, журналістський, конструкторські, творчі, вирішення спірних проблем, самопізнання, аналітичні, оціночні, наукові.

У структурі веб-квесту виділяють введення, завдання, виконання, оцінювання, висновок, використані матеріали, коментарі для викладача. Розглянуто алгоритм створення та реалізації веб-квесту за Міщанчук І.А.,  сервиси для створення веб-квестів (WordPress.com, Wix.com, Jimdo.com, uCoz.ru).

3. Експериментально перевірено можливості веб-квестів в освітньому процесі. 
Технологія веб-квест у процесі навчання технологіям дозволяє забезпечити реалізацію принципів наочності, мультимедійності та інтерактивності навчання. 

Проведено інтернет-анкетування вчителів трудового навчання та технологій з метою дослідження питання використання технології веб-квест на уроках технологій. Встановлено, що переважна більшість учителів трудового навчання та технологій знайомі з технологією веб-квест, особисто брали участь у веб-квестах, тобто уявляють сам процес їхнього проходження, вважають за доцільне використовувати цю технологію на своїх уроках. Проведено анкетування серед учнів 10-11 класів закладів загальної середньої освіти м. Глухова з метою вивчення реального стану використання веб-квестів в освітньому процесі старшої школи та на уроках технологій. Визначено, що технологія веб-квест в переважній більшості цікавить учнів, вони вважають, що її використання вчителями покращить освітній процес.

4. Проаналізовано можливості веб-квестів в освітньому процесі та розроблено веб-квест «Мій проєкт» для 10 класу. Встановлено, що веб-квести з успіхом можна застосовувати на уроках технологій для вивчення нового матеріалу, для узагальнення знань з певної теми, для розвʼязування задач, таких як: засвоєння базових знань з технологій загалом, частково з розділу або теми; систематизації набутих знань, удосконалення навичок самоконтролю; формування в цілому мотивації до навчання; надання методичної допомоги учням у самостійній роботі над матеріалом, що вивчається. 

Розглянуто послідовність розробки веб-квесту «Мій проєкт» для 10 класу. Вона складається з таких етапів: вибір хостингу і реєстрація домену, установка WordPress на хостинг, початкове налаштування, вибір і встановлення шаблону, налаштування теми, встановлення плагінів і підключення аналітики, встановлення Google Analytics, створення статичних сторінок. Описано етапи створення нашого веб-квесту «Мій проєкт».

5. Розроблено приклад плану-конспекту із застосуванням веб-квесту для учнів 10 класу (розділ 2. Технологія виготовлення комплексного виробу) на тему «Вибір комплексного виробу для виготовлення». Сформульовано методичні рекомендації щодо застосування технології «веб-квест» у 10 класі на уроках технологій.

Розглянуто охорону праці та техніку безпеки при використанні веб-квестів. Проаналізована техніка безпеки в інтернеті, подані рекомендації для здобувачів освіти щодо безпеки у мережі Інтернет та рекомендації для батьків щодо безпеки здобувачів освіти у мережі Інтернет.
Проведене дослідження не вичерпує всіх аспектів вирішення проблеми розробки та використання веб-квестів на уроках технологій у 10 класі. Перспективними напрямами подальших розвідок є розробка методичного забезпечення для уроків технологій з використанням веб-квестів у 10 та 11 класах.
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ДОДАТКИ 
Додаток А

АНКЕТА

Шановні вчителі трудового навчання та технологій! Просимо вас взяти

участь в опитуванні, присвяченому дослідженню питання використання технології веб-квест на уроках.

Анкетування анонімне.

1. Чи використовуєте Ви веб-квести на своїх уроках? 

а) так; б) ні; в) час від часу; г) не знаю про таку технологію.

2. Як на Вашу думку, використання технології веб-квест в освіті покращує результати навчання учнів?

а) так; б) ні; в) більше так, ніж ні; г) більше ні, ніж так.

3. Які існують перепони для використанні веб-квестів на Ваших уроках? Можна обрати кілька відповідей або написати свою.

а) невміння розробляти методичні матеріали для веб-квесту; б) невміння створювати веб-квест; в) проблеми з компʼютерним обладнанням (його відсутність, недостатність, якість мережі тощо); г) небажання учнів брати участь у веб-квесті; д) Ваш варіант.

4. Чи особисто Ви брали участь в освітніх веб-квестах? а) так; б) ні.

5. Як Ви вважаєте, чи доцільно використовувати веб-квести під час проєктно-технологічної діяльності учнів на уроках трудового навчання або технологій?

а) так; б) ні; в) більше так, ніж ні; г) більше ні, ніж так.

6. На якому етапі уроку Ви б використали веб-квест? Можна обрати кілька відповідей.

а) повторення раніше вивченого матеріалу/актуалізація опорних знань учнів; б) мотивація навчальної діяльності; в) повідомлення теми, завдань уроку; г) виклад нового матеріалу; д) закріплення нового матеріалу; д) практична робота; е) рефлексія; ж) протягом вивчення теми або розділу, а не окремо на етапі уроку.

Дякуємо за Ваші відповіді!

Додаток Б
АНКЕТА

Шановні учні! Просимо дати щирі відповіді на запитання анкети.Це допоможе нам у дослідженні популярності використання веб-квестів в освітньому процесі.

1. Чи знаєте ви, що таке веб-квест? а) так; б) ні; в) не впевнений.

2. Чи хотіли б ви взяти участь в освітньому веб-квесті? а) так; б) ні; в) не впевнений; г) все одно.

3. Чи використовують учителі в вашій школі веб-квести? Якщо так, то з яких предметів? а) так; б) ні; в) не впевнений.

__________________________________________________________________

4. Як на вашу думку, використання веб-квестів в освітньому процесі зробить його більш ефективним? а) так; б) ні; в) більше так, ніж ні; г) більше ні, ніж так.

5. Як ви вважаєте, чи доцільно використовувати веб-квести під час навчання технологій у старших класах? а) так; б) ні; в) більше так, ніж ні; г) більше ні, ніж так.

Дякуємо за увагу! 

Додаток В
Карта веб-квесту

Розроблена на основі шаблону веб-квесту Б. Доджа (B. Dodge)

Назва

__________________________________________________________________

1. Вступ

____________________________________________________________________________________________________________________________________

Вступ, де чітко описані головні ролі учасників (наприклад, «Ти – детектив, який намагається розгадати загадку таємничої події» тощо) або сценарій, попередній план роботи, огляд веб-квесту.

2. Завдання

______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Центральне завдання, яке цікаве і відповідає віковим особливостям учнів. Чітко визначений кінцевий результат самостійної або групової роботи учня (наприклад, задана серія запитань, на які потрібно знайти відповіді, прописана проблема, яку потрібно вирішити, і вказана інша діяльність, яка спрямована на переробку і представлення результатів, виходячи із зібраної інформації).

3. Ресурси

______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Список інформаційних ресурсів (у електронному вигляді на компакт-дисках, відео– і аудіо-носіях, у паперовому вигляді, посилання на Інтернет-ресурси по темі), необхідний для виконання учням завдання.

4. Порядок роботи

________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Опис процедури роботи, яку необхідно виконати кожному учню при самостійному або колективному виконанні завдання (етапи).

5. Оцінка

______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Продовження додатка В
Розкажіть учням, як їх робота буде оцінюватися. В таблиці оцінок, ви можете вказати окремі рубрики для індивідуальної та групової роботи.

6. Висновок

____________________________________________________________________________________________________________________________________

Короткий опис того, чому зможуть навчитися учні, виконавши даний веб-квест. Можна включити в розділ і риторичні питання або додаткові посилання, щоб спонукати учнів розширити свої знання за межі теми веб-квесту.

7. Консультації (додатковий для учнів)

______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Керівництво до дій (як організувати і представити зібрану інформацію), яке може бути представлено у вигляді напрямних запитань, організують навчальну роботу (наприклад, повʼязаних з визначенням часових рамок, загальною концепцією, рекомендаціями щодо використання електронних джерел, виставою «заготовок» звітів).

8. Коментарі (додатковий для вчителів)

______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Методичні рекомендації для вчителів, які будуть використовувати веб-квест.

9. Використані ресурси

______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Посилання на ресурси, що використовувалися для створення веб-квесту / Подяка авторам використаних ресурсів / Інформація про умови використання матеріалів веб-квесту.

Щасливої подорожі!

Учителі дистанційної форми навчання
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Учні дистанційної форми навчання
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Глобальна мережа Інтернет





Web-портал ДН





Платформа електронного та дистанційного навчання





Синхронні комунікації





Платформа відео-конф:


-Skype


-Google Talks


– інше





Синхронні комунікації





-електронна пошта (e-mail)


-форуми


-чати


-соціальні мережі








_1669634037

_1669634154

_1669634177

_1670079584

_1669634160

_1669634055

_1669634139

_1669634014

_1669634030

_1669633988

_1669630001

