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Квест на уроках иностранного языка в вузе как эффективное средство повышения мотивации при его изучении

Смирнова С.А.
В настоящей статье рассматриваются преимущества геймификации учебного процесса и её положительное влияние на усвоение учебного материала. Также к рассмотрению представлено прохождение учебного квеста как эффективного средства повышения мотивации при изучении иностранного языка в вузе. Благодаря своей универсальности, квест может вводить новую тему для изучения  или закреплять изученные ранее, может заменить контрольную работу и полностью проверить весь материал, пройденный за год или за весь курс обучения. Подобные виды деятельности позволяют студентам активно взаимодействовать в группе, проявлять лидерские качества, нести ответственность за принятие своих решений и толерантно относиться к коллективному мнению, уважать точку зрения других, уметь выстраивать стратегию, слаженно работать в команде. 
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После перехода на двухуровневую систему высшего образования, преподаватели современных вузов столкнулись с проблемой уменьшения часов, выделенных на обучение, а также поиска путей подготовки квалифицированных специалистов в сжатые сроки. В  обязанности современного педагога входит не только передача образовательного контента, но и процесс вовлечения студентов в работу, стимулирование их интереса к изучаемым предметам и научной деятельности. Пользуясь интернетом, студенты могут получить информацию в любой момент. Заинтересовать их учёбой бывает непросто, поэтому преподаватели зачастую используют наряду с традиционными методами обучения игровые, мотивирующие студентов к изучению материала, обучающие их работать в коллективе, развивающие такие качества как уважение к чужому мнению, умение принимать быстрые решения, стремление к лидерству и многие другие.
Иностранный язык – предмет очень сложный, его долго изучают в школе и в вузе. В течение всего этого времени учителя преподают  академический английский, многие обучающиеся хорошо осваивают грамматику и знают много иностранных слов. Тем не менее, многие студенты, приехав за границу, столкнувшись с элементарными проблемами, обнаруживают, что они не только не могут общаться с носителями языка, и даже, зачастую, их не понимают. В такие моменты они вспоминают, что «нужно было лучше учиться». Но дело даже не в том, что они учились плохо. Даже простое понимание и говорение на иностранном языке чрезвычайно сложно, учитывая, что они не проживают в стране носителей и имеют ограниченное время обучения. В данном случае задачей преподавателя является вызвать интерес, продемонстрировать необходимость самостоятельного изучения языка дома, на протяжении всей жизни. 
В настоящее время существует много способов повысить мотивацию к изучению иностранного языка, можно найти массу вариантов и возможностей. А начать можно с  нескучного его преподавания в школе и в вузе. В данной статье рассматривается использование обучающего квеста как одного из самых распространённых методов проведения нетрадиционных уроков. Известно, что далеко не всем изучение иностранного языка даётся легко. Многие учащиеся университетов, попав после школы в новый коллектив, стесняются, избегают проявлять инициативу и отвечать на уроке, боясь показать плохие знания и сделать ошибки. Таким ученикам, как правило, требуется индивидуальный подход, а образовательные квесты, в данном случае, служат идеальным универсальным инструментом. К тому же квесты помогают вовлечь в образовательный процесс учеников с плохой успеваемостью. Неоднократно наблюдались ситуации, когда даже слабые студенты проявляли неожиданную инициативу. Ну и ничто не заменит неподдельные искренние эмоции учеников, которые в действительности являются тем самым долгожданным фидбэком, которого так ждет каждый преподаватель. 
Итак, как же пробудить чувство интереса к иноязычному культурному пространству среди учащихся, как повысить их мотивацию к изучению иностранного языка и как расширить кругозор обучаемых? Внедрение игровых технологий прекрасно мотивирует учеников. Понятие «игровые технологии» включает в себя достаточно большую группу приёмов организации процесса обучения. Обучающие квесты – один из самых популярных и несложных для воплощения проектов. Проведение подобных практических занятий развивает коммуникативную компетенцию, повышает мотивацию учащихся при изучении языка, формирует умение работать в команде, развивает индивидуальные способности, учит оценивать свои достижения и успехи своих сокурсников. В зависимости от целей, которые преследует преподаватель, создавая свой квест, можно совершенствовать  умения и навыки практического владения иностранным языком по пройденной теме, при этом охватывая разные виды деятельности: говорение, аудирование, тренировку грамматических навыков. В данном случае обучающиеся оказываются вовлеченными в занимательное интерактивное действие, что, несомненно, повысит интерес к изучению иностранного языка. В процессе подобных игр можно решать многие воспитательные, развивающие и обучающие задачи, к тому же во время игры информация усваивается значительно лучше.
В данном виде деятельности, при прохождении командного квеста, не наблюдается студентов, которые остаются равнодушными и тут же забывают о прошедшем уроке. Каждый оказывается причастным  к решению заданий, каждый усвоит новую полезную информацию, при этом, несомненно, создаются условия для самореализации всех обучающихся. Подобного вида занятия  побуждают студентов к дальнейшему изучению предмета, прививают уважение к командной работе и соперникам. 
Урок, организованный в форме квеста, никого не оставит равнодушным, можно организовать его в виде приключенческой командной игры, в которой все участники будут находиться в гуще событий и каждый будет осознавать, что именно от него, от его знаний, действий и принятых им решений зависит успех всей команды. 
Любой преподаватель способен создать обучающий тест на абсолютно разные темы. При этом усвоение учебного материала превращается в миссию, а любая тема – грамматическая, лексическая или страноведческая – в увлекательную историю.  Современные молодые люди не могут представить свою жизнь без игр и гаджетов, поэтому сегодня геймификация образования становится всё более и более популярной. Однако, высшей отечественной  школе геймификационная пресыщенность вовсе не свойственна. Когда речь заходит об игровых технологиях в обучении, то автоматически возникает ассоциация с детьми младшего школьного возраста. Игры по прохождению станций проводят в основном в школах и летних лагерях, однако студенты также с удовольствием играют в обучающие квесты. 
В настоящий момент можно выделить три основные причины стремительного развития геймификации в нашей стране: влияние рынка, очевидная связь между игрой и процессом обучения, а также растущий интерес к играм среди взрослых.  Для проведения квеста не обязательно иметь дорогостоящее оборудование, достаточно ноутбука, доски  и распечатанных материалов.
Привлечение игры в процесс обучения не является инновацией. Ещё К.Д. Ушинский рекомендовал включать игровые элементы в монотонный академический процесс обучения детей. При использовании геймификации значительное внимание отводится эмоциональному вовлечению учащихся. Для этого можно использовать различные методы: шкалу достижений, рейтинговую систему, усовершенствование игрового персонажа, поэтапный доступ к новым обучающим компонентам и другие. Взаимодействие с учащимся на основе игры делает обучающий процесс живым, динамичным, обеспечивающим обратную связь. При помощи игровых техник можно добиться того, чтобы студент, получая домашнее задание, не испытывал негатив, а с энтузиазмом выполнял его, понимая, что это способствует достижению его целей, развитию, улучшению собственных навыков
Приступая к созданию обучающего квеста преподаватель должен учесть несколько важных моментов. Во-первых, в каждом квесте приоритетным является определение его цели и задач. Квест может вводить новую тему для изучения  или закреплять изученную ранее, он может заменить контрольную работу и даже проверить весь материал, пройденный за год или за весь курс обучения. Он может быть страноведческим и подробно «рассказать» о странах изучаемого языка.
Во-вторых, в основе самых увлекательных квестов лежит придуманная история, что вовлекает обучаемых в процесс игры. Необходимо продумать сценарий и детали, персонажей и события. Персонажей следует выбирать хорошо известных данной группе обучаемых, желательно, чтобы они были им близки и вызывали у них эмоциональный отклик.
Квест можно выстроить по-разному. В типичном квесте можно создать две соревнующиеся команды. Усложняя его можно структурировать ролевые элементы, «внедрив» различных персонажей, добавив духа соревновательности. Разным игрокам можно дать различные задачи, сделать взаимопомощь необходимой. Такие методы работы в учебной группе не только способствуют усвоению предмета, но и улучшают социальные навыки, делают коллектив более сплочённым. В квестах следует избегать таких ситуаций, в которых каждый студент делает свою часть задания, а потом сидит и ждёт, когда закончат другие. Поэтому в квесте участники кооперируются, активно совместно участвуют в выполнении поставленных задач.
Перед началом квеста студентам стоит предложить придумать название своей команде, что сразу оживляет обстановку, у студентов «просыпается» командный дух, они стараются отличиться, превзойти конкурирующую с ними команду, произвести впечатление на преподавателя и соперников. Если команды собраны из незнакомых друг с другом студентов, или первокурсников, только что начавших своё обучение и мало знакомых друг с другом, можно предложить готовые названия, просто вытягивая один вариант из предложенных, как жребий.
Первое задание квеста должно быть тщательно продумано. Оно объясняет учащимся  цели и задачи квеста, кратко раскрывает, какие темы будут затронуты в процессе его прохождения. Чтобы запустить квест студентам предлагается разгадать загадку или решить головоломку. Желательно, чтобы учащиеся двигались, что-то искали, куда-то перемещались. Это очень мотивирует, пробуждает живой интерес. В принципе, любое задание можно поместить в интересный контекст. Как было замечено, студентам в начале нравится что то искать в классе (или соседней аудитории), угадывать, разгадывать загадки и шарады. Найденные отгадки могут быть неоднозначными, студенты сами должны догадаться об их значении. Задачи на знание иностранного языка полезно совмещать с загадками на сообразительность  и смекалку. Важным условием вводного задания является то, что оно создано для того, чтобы дать студентам понять как следует продвигаться по квесту дальше.
Интересным нововведением в современном квесте можно считать использование электронных гаджетов, без которых наши студенты не представляют свою жизнь. Для этого задания можно распечатать QR коды, которые ведут на страницу с информацией. Можно самостоятельно создать страницы, ссылки на которые будут преобразованы, для этого нужно воспользоваться генератором кодов. На смартфонах наших студентов наверняка уже стоят QR ридеры, скачать подобные бесплатные приложения можно за минуту. Карточки с такими кодами удобно использовать при выполнении заданий по страноведению, но они могут служить кодами для абсолютно любых задач.
Самым важным положительным моментом квеста является то, что проходя его студенты легче усваивают информацию именно в образовательных и обучающих играх, потому что они лучше закрепляют или проверяют знания, когда решают свою персональную задачу. В данном случае обучаемые относятся к знаниям не как к информации для запоминания, а как к информации, без которой они не смогут что то осуществить, перейти к следующему этапу, совместно прийти к общей цели. Положительный игровой соревновательный настрой и желание победить во многом определяют результат и влияют на усвоение материала. Интерактивная игра в данном случае делает решения игроков взвешенными и необходимыми.
Главным условием квеста является соревновательность, то есть побеждает та команда, которая набирает больше всего очков. При создании заданий следует тщательно разработать систему начисления очков или баллов. Студентам больше всего нравится вариант, когда преподаватель не просто записывает, сколько баллов получила та или иная команда, а выдаёт им «валюту», то есть за каждый правильный ответ  или задание они получают определённое количество напечатанных купюр или монет страны изучаемого языка. Можно заменить их на медали или жетоны. Игра обычно ограничена во времени и это тоже стоит учитывать. Рекомендуется избегать слишком длинных или объемных заданий, превышающих 8-10 минут. Каждая задача становится ещё интереснее, если она срочная. В игре можно ограничить время на поиск решения, совсем как в жизни, когда нам нужно успеть к дедлайну.
В конце квеста желательно добиться того, чтобы студенты самостоятельно сделали вывод, для этого по мере прохождения игроки должны получать дополнительные возможности, собирать материал, поступая определённым образом. Слаженно работая в команде, они получат итоговый результат. Это может быть ключевое слово, название следующей темы к изучению и многое другое. После прохождения квеста следует вознаградить учащихся за достижение обозначенных целей. Для этого стоит убедиться, что награды представляют для них определённую ценность.
Квест – это сложный и трудоёмкий вид работы, требующий большого количества времени и большой подготовки со стороны преподавателя, поэтому достаточно проводить его один или два раза в год или за весь курс изучения иностранного языка на первом этапе обучения  в вузе.
Учёба – это труд, а игра делает учёбу увлекательной и приятной, к тому же человек лучше запоминает то, что вызывает эмоции и впечатления. Прохождение квестов заставляют учащихся раскрыться с неожиданной стороны. Опытному преподавателю становятся видны их желания и возможности. Например, безынициативные и робкие студенты могут быть хорошими стратегами, при этом они получают одобрение одногрупников, повышают самооценку и, как результат, будут больше стремиться к улучшению знаний по иностранному языку. Квесты позволяют раскрыть творческие способности всех учеников и мотивировать их на достижение успеха.
Таким образом, применение обучающего квеста на занятиях по иностранному языку в вузе имеет множество положительных результатов. Интерактивные игры, положенные в основу усвоения нового материала и проверяющие уже полученные знания имеют многочисленные преимущества и лучше воспринимаются обучаемыми по сравнению с традиционными методиками. Отмеченный искренний игровой соревновательный настрой и желание победить во многом определяют результат и влияют на усвоение темы, повышают мотивацию в изучении материала с целью показать лучшие достижения. Подобные уроки хорошо запоминаются студентами и вспоминаются в течение долгого времени. Несомненным преимуществом подобного вида занятий можно считать то, что они способны охватить все виды деятельности: чтение, аудирование, говорение, письмо, проверить грамматические, лексические, страноведческие знания, одновременно тренировать память, реакцию, логику, мышление. Квесты учат студентов работать в команде, отстаивать свою точку зрения, проявлять лидерские качества и адекватно относиться к мнению других. Несомненно, создание обучающего квеста требует больших усилий со стороны преподавателя-разработчика, однако, результаты и сам процесс проведения подобных занятий могут явиться интересным педагогическим экспериментом и неоценимым опытом.
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S.A. Smirnova 

Quest at foreign language lessons at the University as an effective method of increasing motivation while studying 
This article discusses the advantages of gamification of the educational process and its positive effect on the assimilation of educational material. Also, the article deals with the educational quest considered as an effective means of increasing motivation in the study of a foreign language at the University. Due to its versatility, the quest can introduce a new topic to study or consolidate previously studied ones, can replace the test work and fully check up all the material learned through the year or the entire course of studying. Such class tasks allow students to interact in the group activities, to show leadership qualities, to be responsible for making their decisions and to be tolerant to the collective opinion, to respect the point of view of others, to be able to build a strategy, to work in a team.
Key words: game technique, quest, motivation in studying, gamification of education, studying a foreign language at the University.
