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Аннотация. Данное исследование посвящено вопросу использования технологии веб-
квестов в преподавании иностранных языков в техническое вузе. Целью данной статьи яв-
ляется описание работы по созданию веб-квеста в процессе обучения иностранному языку 
на факультете промышленного и гражданского строительства (ПГС), выявление эффек-
тивности данной технологии в формировании иноязычной компетентности будущих инже-
неров. Экспериментальная работа проводилась в течение двух семестров на занятиях по 
иностранному языку. В эксперименте участвовали 45 человек – студентов факультета 
ПГС. Применяемые методы исследования в данной работе это анкетирование студентов и 
итоговое тестирование учащихся в виде создания языкового портфолио по окончанию курса 
и участие в конкурсе презентаций. 
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Abstract. This study focuses on the use of web quest technology in teaching foreign  

languages at a technical university. The purpose of this article is to show and reveal the work  
of creating a web quest in classes of foreign language teaching with students of the Faculty  
of Industrial and Civil Engineering (ICE), to identify the effectiveness of this technology in the  
ELT process for future engineers. The pilot work was conducted during the two semesters in  
foreign language classes. 45 people - students of the Faculty of ICE participated in the experiment. 
The research methods used in this work are the questionnaire for students and the final testing  
of students in the form of the creation of a language portfolio at the end of the course. 
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Современное высшее образование ставит задачи поиска новых видов и 
форм организации процесса обучения, которое должно быть эффективным в 
плане развития самостоятельного критического и творческого мышления. Для 
выполнения этой задачи многие преподаватели активно внедряют метод проек-
тов, активно используя ресурсы сети Интернет, где качество информации до-
вольно низкое, что препятствует эффективному процессу работы над проектом. 
Следовательно, наиболее успешным способом решения проблемы качества 
проектной работы является технология веб-квест в связи с тем, что студенты, 
осуществляя поиск нужной информации, тщательно её отбирают.  

Сегодня квест приобрел большую популярность среди студентов и препо-
давателей. Слово «quest» с английского переводится как «осуществлять поиско-
вую деятельность, выполняя задания» [1: 24]. Квест в компьютерном мире – это 
развлекательная игра, для участия в которой игрок должен обладать интеллекту-
альными способностями для того, чтобы пройти множество препятствий для до-
стижения поставленной заранее цели. Сегодня квест – это развивающийся и про-
грессивный жанр игры, который начал распространяться в 90-е годы 20 века. 

Модель веб-квеста как педагогической технологии была создана в 1995 го-
ду преподавателями университета Сан-Диего Берни Доджем и Тони Марчем: 
веб-квест «созданя для стимуляции мышления учащихся на уровнях анализа, 
синтеза и оценки» с использованием информации, представленной на аутен-
тичных веб-ресурсах, которые используются в качестве заданий, составляющих 
его» [10]. Особенно популярна эта педагогическая технология в Северной Аме-
рике и Западной Европе. В арсенале современного педагога сайты, которые 
распространяют эту учебную модель и на которых можно найти не только при-
меры учебных веб-квестов, но и инструменты для их создания. 

Веб-квесты имеют четкую, определенную структуру. Однако преподава-
тели не всегда следуют этой структуре, а разрабатывают собственные веб-
квесты в соответствии с потребностями и стилями обучения и каналами вос-
приятия своих учеников. Традиционно есть четыре основных раздела [8]: 
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1) Введение: в данном разделе представлена основная информация о про-
екте и описание ролей студентов и задач, которые перед ними ставит препода-
ватель в ходе занятия. Цель введения – это заинтересовать учащихся, поэтому 
проект должен быть связан с интересами студентов, идеями, прошлым опытом 
или будущими профессиональными целями; 

2) Задача: в данном разделе четко и точно объясняется, что должны де-
лать учащиеся. Задача должна быть мотивирующей и интересной для учащих-
ся, и должна быть прочно закреплена в реальной жизненной ситуации; 

3) Стадия «Процесс» предоставляет учащимся ряд заданий и исследова-
тельских задач, которые они должны решить, используя набор предопределен-
ных ресурсов, которые основаны на веб-технологиях и обычно представлены в 
интерактивной форме; 

4) Стадия «Оценка» предполагает самооценку – сравнение и сопоставле-
ние своих достижений и результатов с другими учащимися. На данной стадии 
преподаватель разрабатывает собственные критерии оценки или иногда на не-
которых сайтах уже предоставлены критерии оценки. 

Е.С. Полат утверждает, что веб-квест должен иметь следующую структу-
ру: введение; главное задание; наименование веб- ресурсов; поэтапное описа-
ние работы; инструкции; заключительная часть [7: 28]. 

Веб-квесты могут быть междисциплинарными и интегрировать разнооб-
разные научные области [2]. По Б. Доджу веб-квесты могут быть краткосроч-
ными и долгосрочными, монопроекты и межпредметные, по типу заданий, вы-
полняемых учащимися: пересказ, творческие, убеждающие, аналитические, 
оценочные, научные [11]. 

В Самарском государственном техническом университете основной зада-
чей продвижения выпускников ВУЗа на рынок труда является создание бизнес-
инкубаторов, где студенты должны уметь думать масштабно, быстро прини-
мать решения и работать в команде. Для воспитания и обучения таких специа-
листов технология веб-квест подходит наилучшим образом. Однако существует 
множество версий веб-квестов на просторах Интернета, но не все их можно 
применить для определенной студенческой группы. Таким образом, задачей ис-
следования становится определение содержания и разработка веб-квеста для 
студентов факультета промышленного и гражданского строительства (ПГС), 
выявление эффективности данной технологии в формировании иноязычной 
компетентности будущих инженеров-строителей. 

Проанализировав рабочую программы дисциплины «Иностранный язык» 
по направлению «Строительство», пришли к выводу о том, какой веб-квест мы 
должны разработать для изучения темы «Careers in Construction sphere» (Карье-
ра в строительной сфере). Согласно принципам классификации веб-квестов 
данный проект должен быть 1) долгосрочным; 2) монопроект; 3) научным по 
типу заданий. 

В соответствии с задачами исследования сформулируем цели исследова-
ния – описать работу по созданию веб-квеста на занятиях по иностранному 
языку на факультете промышленного и гражданского строительства (ПГС) и 
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выявить эффективность данной технологии в формировании иноязычной ком-
петентности будущих инженеров. 

Экспериментальная работа проводилась в течение двух семестров на за-
нятиях по иностранному языку. В эксперименте участвовали 45 человек с фа-
культета промышленного и гражданского строительства. Применяемые методы 
исследования в данной работе это анкетирование студентов и итоговое тести-
рование учащихся в виде создания языкового портфолио и участия в конкурсе 
презентаций по окончанию курса. 

Предварительный этап работы над квестом заключался в прохождении 
студентами анкетирования. Студенты должны были ответить на 15 вопросов, 
которые выявляли их отношение к проведению занятий в форме веб-квеста. 
Большинство ответов были положительными, так как студенты выразили энту-
зиазм по поводу поиска новой информации на английском языке в Интернете и 
командной работы со своими одногруппниками. 

Первый этап – ознакомительный, когда студенты знакомятся с темой и 
получают общее представление о чем будет их проект.  

Тема веб-квеста – “Architecture that repairs itself”. Ребята заходят на стра-
ницу самого веб-квеста – www.zunal.com//webquest.php?w=419378. Несмотря на 
то, что каждый учащийся получает свою роль и функцию в проекте, взаимопо-
мощь и командное взаимодействие не исключены.  

Студенты работают на общий результат, поэтому очень важны командная 
работа: члены команда совместно подводят итоги выполнения каждого задания, 
обмениваются ресурсами и материалами для достижения общей цели, а именно 
презентации по теме. 

Заключительный этап проходит в виде конкурса презентаций и видеопро-
ектов, проводимых в вузе каждый год в марте по определенным критериям: до-
стоверность используемой информации, логичность и последовательность, ора-
торское искусство. В оценке результатов принимает участие специальная ко-
миссия из преподавателей вузов российского и регионального уровня. По ре-
зультатам конкурса лучшие работы отправляются на второй этап конкурса уже 
Всероссийского уровня, который проводит СамГТУ для участников из других 
городов. 

Веб-квест является многокомпонентным заданием, поэтому следует ис-
пользовать шкалу из нескольких критериев. [4: 98]. На сайте www.zunal.com 
рекомендуется использовать от 4 до 8 критериев. 

После проведения занятий с помощью веб-квеста пришли к выводам о 
том, что данная технология: 

1) повышает мотивацию обучаемых к самостоятельной учебной деятель-
ности с помощью добавления в занятие игровых и соревновательных элементов; 

2) позволяет внедрять дополнительные (электронные) обучающие ресурсы; 
3) развивает навыки презентации и дискуссии. 
Сформулируем некоторые рекомендации для преподавателей, планирую-

щих использовать данную технологию в процессе обучения английскому языку. 
Образовательный контент необходим для развития новых компетенций и 

для закрепления материала. Данный контент должен содержать учебную ин-

http://www.zunal.com/
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формацию, представленную в различных формах: видео, текстовая и анимаци-
онная [5]. Преподаватель может использовать учебное пособие или учебник, 
загрузить его на странице веб-квеста [6]. 

Для обеспечения эффективности обучения преподаватель должен заранее 
отобрать учебный материал из различных ресурсов интернета и правильно обо-
значить ссылку на конкретную страницу, содержащую необходимую информа-
цию, а не на весь сайт.  

Для того чтобы учащиеся с различным знанием языка смогли выполнять 
задания веб-квеста, преподавателю следует разработать упражнения для разных 
уровней владения английским языком.  
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