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КВЕСТ ЯК ІНТЕРАКТИВНА ПРАКТИКА І ЗАСІБ ПОПУЛЯРИЗАЦІЇ 

КУЛЬТУРНИХ НАДБАНЬ 

У часи економічної кризи актуальною стає потреба у нових шляхах 

боротьби за клієнта – на перший план виходить орієнтування на його потреби 

та інтереси, що вимагає  пошук і застосування інноваційних підходів. 

Сучасний клієнт ринку екскурсійних послуг у більшості не вимагає 

енциклопедичної інформації про той чи інший об’єкт, адже в час розвинених 

інформаційних технологій зникає така потреба. Клієнт сплачує гроші не лише 

за інформацію, яку він може отримати в Інтернеті, а і за враження, які він може 

здобути через взаємодію з іншими учасниками екскурсії, за відчуття себе 

частиною дійства. Відповідно, адаптація до нових умов, охоплення 

віртуального і реального середовища для залучення нових клієнтів і просування 

власного продукту, врахування попиту  – запорука успішного існування на 

ринку туристичних послуг.  

“Інтерактивні підходи сьогодні є найбільш ефективними, бо ставлять 

того, хто шукає знань в активну позицію їх самостійного освоєння... і шукача 

істини” [2, с. 225]. 

Інтерактивні методи визначаються взаємодією між усіма учасниками: 

заняття нестандартної форми, вікторини, тренінги, обговорення, інсценування, 

майстер-класи, віртуальні екскурсії з творчим завданням, бесіди, брейн-

стормінг, опитування, конкурси, ділові ігри, тощо. 

Ефективними сучасними інтерактивними методами при проведенні 

екскурсій виступають квести.  

Класифікація квестів: 

 за формою: веб-квести, QR-квести, медіа квести, квести на природі, 

комп’ютерні ігри і комбіновані; 

 за режимом проведення: квести у реальному і віртуальному 

режимах, а також комбіновані; 

 за змістом: предметні та інтегровані; 

 за терміном реалізації: довгострокові і короткострокові; 

 за кількістю учасників: індивідуальні та групові; 
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 за метою: інформаційний, дослідницький, творчий, волонтерський, 

рольовий. 

У туристичній практиці найчастіше застосовують  екологічні, 

етнографічні, культурологічні, краєзнавчі квести у реальному режимі. 

Квест активізує пошукову діяльність, сприяє застосуванню на практиці 

теоретичних знань, вмінь і навичок, розвитку інтелектуальних, творчих і  

організаційних здібностей, розвитку командного духу учасників тощо.  

Квест здобув популярність серед молоді, адже учасники мають змогу 

самостійно провести екскурсію, іноді із застосуванням додаткових творчих 

завдань, за визначеним організаторами маршрутом. Під час квесту учасники 

досліджують краєзнавчу інформацію через практичні форми вдало підібраних 

питань та завдань на місцевості. За умови командної гри, учасники разом 

вирішують логічні завдання, здійснюють пошук на місцевості, знаходять 

оригінальні рішення і підказки, розробляють оптимальні маршрути 

пересування. По завершенню чергового завдання команди переходять до 

виконання наступного. Переможцем стає команда, яка швидко і правильно 

виконає всі завдання. 

Сьогодні набуває популярності селфіквест, завданням якого є пошук 

потрібних місць відповідно до маршрутного листа учасника або команди, 

зробити біля визначеного об’єкту  селфі та відправити його на сторінку у 

соціальну мережу. Така форма роботи сприяє популяризації компанії-

організатора. 

Із застосуванням сучасних інформаційних технологій серед квестів 

можна виокремити: 

Геокешинг (geo – земля, cache – схованка) – стара гра з новим 

можливостями, адже у всі часи пошук скарбів був захоплюючим заняттям, що 

стало загальнодоступним завдяки можливостям Інтернет на супутникової 

навігації. На сьогодні у 177 країнах світу заховано десятки тисяч скарбів, і 

кожен зареєстрований учасник має можливість долучитись до їх пошуку. 

Історія створення цієї гри пов’язана із скасування режиму “selective 

availability” 1 травня 2000 року Біллом Клінтоном і визнання урядом США GPS 

як популярної технології, що необхідна у всьому світі у різних сферах 

життєдіяльності. 2 травня Дейв Алмер (Dave Ulmer) з Портленда (штат Орегон) 

запропонував друзям нову гру Stash (схованка) в одній з мережевих 

конференцій.  Суть гри полягала в тому, що одна людина створює схованку і 

публікує її координати в Інтернеті, а інші учасники мають її знайти. На 

наступний день Дейв відправився в ліс і недалеко від свого міста зробив першу 

схованку, інформацію про яку він відправив у конференцію sci.geo.satellite-nav.  

Через чотири дні Майк Тіг (Mike Teague) робить другу і третю схованки в 

гористому районі в штаті Вашингтон, а 8 травня оголошує про запуск Інтернет-

сайту нової гри. 13 травня гра виходить за межі США: схованку закладено в 

Новій Зеландії. 30 травня Метт Стам (Matt Stum) змінює назву гри на 

Geocaching. 
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У вересні Джеремі Айріш (Jeremy Irish) реєструє домен geocaching.com і 

домовляється з Майком Тігом про перенесення бази схованок на новий 

сайт. Потім він засновує компанію Grounded, Inc. і прикладає зусилля, щоб 

зробити геокешінг вигідним комерційним проектом. Паралельно розвиваються 

інші сервери, присвячені геокешінгу, зокрема Navicache і кілька сайтів в різних 

країнах світу. 

За правилами сайту geocaching.su, схованки рекомендовано створювати 

тільки в місцях, що представляють природний, історичний, культурний чи 

географічний інтерес. Сьогодні сайт гри geocaching.su перетворився на 

змістовну базу даних культурних пам'яток країн колишнього СРСР. Причому 

кожна схованка має не тільки свої координати, а й докладний опис місцевості і 

пам'ятки, фотографії. За статистичним даними сайт щодня відвідує близько 

7500 осіб. За кілька років геокешінга гра стала масовим у масовим захопленням 

і сформувала своєрідну субкультуру геокешингу – тематичні зустрічі, вишколи 

для нових учасників гри з основ GPS-навігації, власний магазин з продажу 

ігрової символіки і GPS-навігатров, а також заходи з просування продукту – 

корпоративні і  “призові” ігри  та конкурси для спонсорів тощо. Формою 

геокешингу є джипкешинг, або квести на авто  – пошук схованок на авто 

(додаткову інформацію про послуги можна найти на сайтах України: 

http://autoquest.ua/, http://cq.ua, http://dzzzr.kiev.ua, http://quest.kgb.ua/, 

http://cq.com.ua/, http://restquest.kiev.ua/, http://www.agame.com.ua/, 

http://ekipazh.org/, http://kbect.net.ua/ [1].    

Квести з геотегуванням. Геотегування (англ. geotagging) або 

геокодування – додавання географічних метаданих до різних інформаційних 

ресурсів (веб-сайти, RSS стрічки, або зображення). Геотегування є однією із 

форм геопросторових метаданих, що складаються 

із координат (широти та довготи), висоти, магнітного схилення та назв 

місцевості. 

Геотегування допомагає гравцям у пошуку багатоманітної інформації, що 

прив'язана до місцевості. Наприклад, пошук фотографій, зроблених поблизу від 

конкретного місця шляхом введення координат в пошукову систему з 

підтримкою геотегування. Пошукові системи з підтримкою геотегування 

можуть бути корисними для пошуку культурних пам’яток.  

Веб-квест (від анг. webguest – інтернет пошук) – це цілеспрямований 

пошук у мережі Інтернет, що допомагає перетворити інформаційні технології 

на універсальний інструмент, здатний допомогти у вирішенні різноманітних 

проблем сучасної людини. Може бути застосований у ігровій чи навчальній 

діяльності. 

Веб-квести в освітньому процесі останнім часом набувають популярності 

і їх потенціал ефективно застосовується при підготовці  студентів туристичної 

галузі. Освітній веб-квест  – вид проектного навчання, за допомогою якого 

учасники можуть самостійно оцінити рівень своїх професійних можливостей. 

Він укладається в межах певної теми із пов'язаних між собою розділів, 
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насичених посиланнями на Інтернет-ресурси. Веб-квест створює умови за яких 

студенти не просто шукають інформацію, а працюючи над завданням, 

збирають, аналізують, узагальнюють, оцінюють інформацію, роблять висновки 

– вчаться використовувати Інтернет-простір для розширення сфери своєї 

творчої діяльності. Це самостійна форма роботи що сприяє підвищенню 

мотивації студентів до вивчення дисципліни, розвитку пізнавальної, 

дослідницької діяльності, де основна частина інформації здобувається ними 

через Інтернет. Результати виконування веб-квесту представляються у вигляді 

усного виступу, комп'ютерної презентації, буклетів, публікації робіт у вигляді 

веб-сторінок і веб-сайтів (локально або в Інтернеті) [3]. 

Подорожам оn-line сприятимуть такі сервіси як Google Street View – 

функція панорамного перегляду вулиць, що надається за допомогою 

розширення Карти Google та Google Земля. Уперше сервіс почав працювати 25 

травня 2007 року у декількох містах США. Зараз він охоплює 52 країни. З 2015 

року було відзнято більшість території України. Користувачі Google можуть 

додавати власні панорамні зображення. З 2016 року в Україні почав працювати 

сервіс Street View Trusted, що дозволяє додавати панорами приміщень та бізнес 

закладів за технологією Street View від Google. 

Висновки. Налаштування на цільову аудиторію, її потреби та запити 

вимагає застосування інтерактивних методів у роботі екскурсовода. Їх 

використання оптимізує процес проведення екскурсій, допомагає встановити 

партнерські стосунки екскурсовода й групи, підвищити рівень якості надання 

послуг екскурсійної діяльності. 

Інноваційні форми роботи сприяють розвитку дослідницької діяльності 

молоді; активізують пошукову, організаційно-творчу роботу, обмін досвідом у 

питаннях популяризації культурних надбань і туризму; підвищують професійну 

майстерність, стимулюють розвиток творчих ініціатив та реалізацію творчого 

потенціалу екскурсоводів. 

Важливість квестів полягає у поєднанні самостійного пошуку інформації 

з прийомом руху – суттю екскурсії, однією з визначальних її рис. 

Загальною метою квестів є патріотичне виховання, залучення учнівської 

та студентської молоді до активної туристичної діяльності з вивчення історії 

України, етнографічних, історичних об’єктів, традицій, звичаїв культури 

українського народу, змістовного дозвілля. Саме тому розробляються 

маршрути з урахуванням місцевих пам’яток культури та природно-заповідного 

фонду.  

Під час роботи налагоджується тісна співпраця з діючими об’єктами 

туристичної діяльності. Набирає обертів пошукова робота в музеях історично-

краєзнавчого профілю. 

Організатори квестів мають враховувати вікові особливості і захоплення 

учасників, тому для їх активізації застосують сучасні інформаційні технології. 
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СЦЕНІЧНЕ МОВЛЕННЯ В КОНТЕКСТІ ПРОФЕСІЙНОЇ ПІДГОТОВКИ 

ОРГАНІЗАТОРА ДОЗВІЛЛЯ 

 

 У XXI ст. актуальним питанням вищої освіти залишається  підготовка 

майбутніх фахівців до їх творчої діяльності та професійного становлення. У 

діяльності організаторів дозвілля окрім теоретичної підготовки вагомого 

значення набуває професійна складова, що потребує постійного удосконалення 

та відновлення знань, умінь і навичок, розвитку творчого потенціалу. Оскільки 

успіх практично будь-якої культурно-дозвіллєвої програми залежить від 

вдалого поєднання особистих якостей та професійних компетенцій фахівця, у 

контексті професійної підготовки організатора дозвілля є необхідним розвивати 

та виховувати дикційну, інтонаційно-мелодичну та орфоепічну культуру. Адже 

майстерність виконавця на сцені, передусім, визначається майстерністю 

володіння сценічним мовленням, творче призначення якого полягає у 

виконанні та розкритті певних ідей у художньо-літературних образах.  

 Як показує практика, виховуючи в собі повагу до слова, до мови як до 

основного засобу, що творить сценічне життя образу, організатор дозвіллєвої 

діяльності виявляє цим повагу не тільки до народу, але й здобуває рідкісної 

сили зброю, найсильніший засіб впливу на людину. Краса слова зі сцени, слова 

мудрого, музичного, емоційного, дотепного, захоплює слухача, впливає не 

лише на його свідомість, але й на почуття.  

 Вчення про мову створили великі основоположники Московського 

Художнього театру В. Немирович-Данченко і К. Станіславський. Заслуга 

митців полягала в тому, що вони надали стрункості окремим спостереженням 


