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ПОНЯТТЯ НАВЧАЛЬНОГО ЕЛЕКТРОННОГО КВЕСТ-ПОСІБНИКА
Модернізація сучасного стану освіти, спрямована на впровадження інформаційно-комунікаційних технологій в навчальний процес, спонукає педагогічних працівників до використання в свої професійній діяльності інноваційних засобів, методів та форм навчання. Актуальність даної проблеми визначена також стрімким розповсюдженням мобільних та комп’ютерних ігор, розважальних додатків та популяризацією соціальних мереж. 

Оптимізація, індивідуалізація та інтенсифікація навчального процесу потребує таких засобів навчання, які подавали б навчальний матеріал у цікавій та зручній формі, передбачали б інтерактивні методи контролю та самоконтролю знань, робили б навчання захоплюючим, з використанням ігрових елементів. Таких засобів навчання на сьогоднішній день існує не так багато, серед них варто відзначити електронні посібники з використання квест-технологій. 
Електронний посібник – це програмно-методичний комплекс призначений забезпечити студентам, учням самостійно або з допомогою викладача засвоїти навчальний курс або його розділ [2, ст.3]. Зокрема, Триус Ю. В. зазначає, що електронний навчальний посібник – освітнє електронне видання, яке частково або цілком заміняє чи доповнює звичайний посібник і офіційно затверджене, як даний вид видання. В електронному посібнику за допомогою відповідних програмних засобів існує текстова, звукова, графічна та інша інформація, що забезпечує безперервність і повноту дидактичного циклу процесу навчання, служить для групового, індивідуального або індивідуалізованого навчання, відповідає навчальній програмі й призначене для використання в навчальному процесі [4], [1]. 
Питання впровадження електронних посібників в навчальний процес не нове. Поняття електронного посібника, технічні та навчально-методичні особливості його використання у свої працях розглядали Биков В. Ю., Васильченко Л. В., Вебер В. П., Жалдак М. І., Жук Ю. О., Захарова І. Г., Лапінський В. В., Тищенко О. Б., Триус Ю. В., Шут М. І. та інші.
Серед різновидів електронних посібників, на нашу думку, варто виділити електронний посібник із використання квест-технологій, який надалі будемо називати електронним квест-посібником.

Розглянемо дидактичні та технічні ознаки електронних квест-посібників:
Технічні ознаки: 

· засіб представлений у вигляді комп’ютерної програми, для відтворення якої не потрібне додаткове програмне забезпечення (хоча, як показує практика,  часто потрібно встановлювати флеш програвач);

· високий ступінь інтерактивності, основний матеріал блоку (рівня) повинен об’єднуватися в одне ціле за допомогою гіперпосилань. Гіперпосилання можуть зв’язувати і окремі блоки (рівні);

· включення в структуру засобу елементів мультимедіа, що дозволяє здійснювати одночасну передачу різноманітних видів інформації. Як правило це означає співвідношення тексту, графіки, анімації і відео;

· зручний інтерфейс, який дозволяє змінювати масштаб сторінки, виконувати пошук у тексті, копіювати текст тощо;

· присутня система  контролю та самоконтролю  (це одна із основних умов навчальних електронних квест-посібників, адже перехід до інших завдань квесту чи інших рівнів, повинен бути визначений певною умовою, наприклад, успішним результатом проходження тестів тощо) 

· присутнє інформаційне меню, яке допомагає користувачеві розібратися із навігацією та  здобути додаткову інформацію.

Дидактичні ознаки:

· відповідає навчальній програмі;

· може використовуватися для самостійного вивчення навчального матеріалу з певного предмета або поглибленого вивчення теоретичного курсу, тобто частково або повністю замінює звичайний посібник;

· багато процесів і об’єктів може бути подано в динаміці їх розвитку, а також у вигляді 2-х або 3-х мірних моделей, що викликає у користувача ілюзію реальності зображуваних об’єктів і сприяє розвитку просторових уявлень;

· у засіб включений як теоретичний матеріал, так і практичні завдання;

· навчальний матеріал відповідає віковій аудиторії;

· засіб реалізує принципи наочності, індивідуалізації, активності, науковості,  систематичності  та послідовності і інші.

Квест-посібники крім вище зазначених ознак, мають характерну форму подання навчального матеріалу – у вигляді квест-гри. 
 Квест – пригодницька гра. У міфології й літературі поняття «квест» спочатку позначало один із способів побудови сюжету – подорож персонажів до певної мети через подолання труднощів. Все частіше квест-технології впроваджуються в навчальний процес. На думку багатьох учених (Биховського Я.С., Бовтенко М.А., Сисоєва П.В., Берні Доджа, Тома Марча та інших), під час застосування квест-технології учні та студенти проходять повний цикл мотивації від уваги до задоволення, знайомляться з автентичним матеріалом, який дозволяє їм досліджувати, обговорювати й усвідомлено будувати нові концепції і відносини в контексті проблем реального світу, створюючи проекти, що мають практичну значимість [3], [5]. 
Одним із перших, хто використав квест-технологію у своїх рукописах був письменник Борис Акунін. У романі «Квест», автор надає читачеві незвичайну можливість розгадати разом із головним героєм одну з таємниць людства. «Квест» — це два самостійних романи, пов’язані між собою за допомогою підказок-кодів. Обидва томи знаходяться під однією обкладинкою, надруковані з різних сторін. Незважаючи на те, що обидва томи є цілком самодостатніми творами, у другому томі знаходяться підказки до «проходження» першого [3].
Навчальним електронним квест-посібникам притаманні деякі  ознаки квест-гри, серед них:
· присутність історії чи сюжету; 

· участь користувача в розвитку сюжету, а ключову роль відіграє розв’язання завдань та задач, які потребують розумових зусиль;

· наявність рівнів чи блоків, між якими користувач переходить в ході вивчення матеріалу та вирішення завдань;

· гнучкість в застосуванні, можливість регулювати складність завдань.

Такі ознаки реалізують наступні дидактичні цілі:

· підвищення мотивації учнів у порівнянні з класичними заняттями. Цей ефект досягається завдяки наявності  чіткої кінцевої мети;

· розвиток уважності, необхідність помічати деталі;

· матеріал заняття запам'ятовується краще за рахунок його більшої емоційної забарвленості тощо.
Проаналізувавши поняття, деякі ознаки і вимоги до розробки електронних посібників та освітніх квест-технологій, сучасні навчальні квест-посібники  будемо розглядати  як спеціальним чином організоване освітнє електронне видання у вигляді багаторівневої гри з використанням мультимедіа, дидактичний матеріал якої відповідає навчальній програмі. 
Незважаючи на досить малу кількість квест-посібників, використання тих, які уже інтегровані у навчальний процес, сприяє оптимізації, мотивації та інтенсифікації навчання, а також підвищення рівня інформаційної культури.
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