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I Temat: WebQuest, jako metoda pracy dydaktycznej

I ebQuest, to nowoczesna metoda pracy

dydaktycznej, ktora poprzez wykorzystanie
mozliwos$ci technologii informacyjnej ukie-
runkowana jes tna wyszukiwanie informacji.
Zdecydowana ich wigkszo$¢ pochodzi z
zasobow sieci — Internetu. Uczniowie uzy-
skuja potrzebne informacje najczesciej po-
przez przeszukiwanie stron WWW jak i in-
nych zrodet informacji, nie koniecznie w
formie cyfrowej wykorzystujac przy tym
komputer. Nastepnie dzigki narzedziom
technologii informacyjnej wiedza ta, pod-
dawana  jest  przetwarzaniu — obrobce
z wykorzystaniem komputera i odpowied-
nich programow komputerowych przezna-
czonych do tego celu.

Nazwa WebQuest pochodzi od ztozenia an-
gielskich stow web, czyli pajeczyna (siec)
I questionnaire, czyli kwestionariusz (an-
kieta). Zrodtami informacji moga byé: adre-
sy stron internetowych, adresy pocztowe
ekspertow w danej dziedzinie, ktorzy moga
stuzy¢ ewentualna pomocsa, adresy baz da-
nych oraz ksiazki i inne publikacje w postaci
niekoniecznie elektronicznej dostgpne dla
uczniow.

WebQuest jest znany, jako nowatorska

metoda pracy z uczniami od ponad 10 lat—
opracowana zostata w 1995 r. przez Bernie
Dodge'a i Toma Marcha, dwoch nauczycieli
z San Diego State University w USA. Sama
metoda zostata stworzona i opisana przez
Dodge'a w 1995 roku. Pretekstem do po-
wstania tej metody dydaktycznej byty coraz
wieksze mozliwosci szkoét 1 uczelni w USA
do posiadania dostepu do sieci Internet,
a dodatkowo liczba tych rozwijajacych si¢
szkot narastata. Jednak w 6wczesnych szko-
tach nie wypracowano odpowiedniego mo-
delu (metody) nauczania, ktore umozliwia-
tyby wykorzystywanie ogromnych zasobdéw
globalnej sieci komputerowej Internet. Nie
opracowano zadnych odpowiednich zasad
korzystania z mozliwosci komunikowania
sig, jakie daje system wirtualnego S$wiata
globalnej sieci komputerowej.

ﬂzcétoda WebQuestu oparta jest na idei

konstruktywizmu. Jak twierdzi Marek Sza-
franiec, w artykule ,,Edukacja interkulturo-
wa on-line, jako przyktad zachowania pod-
miotowosci w edukacji w ramach globalne-
go spoteczenstwa informacyjnego” (Gazeta
IT z 12 IX 2005 r.) ,,Wspotczesnie wielu

Beneficjent projektu — Gmina Wilczyn



i KAPITAL LUDZKI
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI

projektantow i prowadzacych studia 1 kursy
online $§wiadomie odwotuje si¢ do konstruk-
tywizmu, ktéry postuluje wieksze niz w kla-
sycznym podejsciu zaangazowanie uczacego
si¢ W proces zdobywania wiedzy. W tej
dobrze  ugruntowanej  teorii  uczenia
si¢ | nauczania przyjmuje si¢, ze studenci
1 uczniowie, aby efektywnie si¢ uczy¢, po-
winni sami ustanawia¢ cele nauczania oraz
samodzielnie konstruowa¢ system uzytecz-
nej dla siebie wiedzy. Stad tez czgsto wska-
zuje si¢ w tej teorii na fakt, ze ludzie ucza
si¢ W interakcji z otoczeniem, aktywnie kon-
struuja wlasng wiedze, wykorzystujac wie-
dzg¢ juz posiadang. Nie rejestrujg informacji,
ale budujg struktury wiedzy z dostgpnych
informacji. W konsekwencji konstrukty-
wizm akcentuje proces, w wyniku, ktorego
uczacy si¢ tworzg | rozwijajg wlasng wiedze.
”Konstruktywizm nie jest teorig nauczania,
ale jest teorig uczenia si¢ i zdobywania wie-
dzy. Podstawowym jej zatozeniem jest fakt,
ze to uczen sprawuje kontrole nad wiasnym
uczeniem si¢ oraz konstruOwaniem znaczen
(samodzielne tworzenie wiedzy w wyniku
aktywnego dziatania ucznia).Wiedza jest
konstruowana i rekonstruowana, odkrywana
i reodkrywana przez uczacego si¢. Ucznio-
wie poszerzaja swoje mozliwosci tworzenia
i kreowania indywidualnej wiedzy, ktora jest
dla nich zrozumiata.

GZédnym z najbardziej interesujacych

1 zywych nurtéw konstruktywizmu jest -
ciggle nieznany — konstrukcjonizm. Giow-
nym przedstawicielem konstrukcjonizmu
jest Seymour Papert, jeden z najwybitniej-
szych §wiatowych autorytetow w dziedzinie
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edukacji, w Polsce znany, jako tworca Logo
- jezyka programowania i Srodowiska ak-
tywnego uczenia si¢ przez tworzenie.

Cytujac dr. Andrzeja Walata
(,,O konstrukcjonizmie i o$miu zasadach
skutecznego uczenia si¢ wedlug Seymoura
Paperza”, Teorie i badania) , Konstrukcjo-
nizm kladzie réwny nacisk na trzy aspekty
rozwoju poznawczego: mentalny (procesy
konstruowania wiedzy w glowie ucznia),
spoleczny (uczenie si¢ przez wspoOtprace
i dyskusj¢ z innymi ludzmi) oraz materialny
(konstruowanie materialnych reprezentacji
abstrakcyjnych idei). Chociaz podstawowa
idea, ze dziecko nie jest odbiorca, ale jest
tworca swojej wiedzy, ma ogromne
i odstawowe znaczenie, istota konstruktywi-
zmu i akonstrukcjonizmu nie sprowadza
si¢ do tej jednej tezy. RoOwnie wazne sg inne
szczegotowe zasady charakteryzujace istote
tych kierunkoéw i kierujgce postgpowaniem
nauczycieli praktykow, doskonale oddajace
istote WebQuestow.

gjrzykiadem takiego systemu zasad moze

by¢ osiem wielkich idei konstrukcjonistycz-
nych, sformutowanych przez Seymoura Pa-
perta:
epierwszg wielka idea jest uczenie si¢
przez tworzenie. MoOwi ona o tym,
ze uczymy sie¢ lepiej, gdy uczenie si¢ jest
elementem uprawiania czego§ co nas
prawdziwie interesuje. Uczymy si¢ naj-
skuteczniej, gdy mozemy uzy¢ tego, cze-
go si¢ nauczyliSmy do zrObienia czegos,
czego gorliwie chcemy.
edruga wielka idea to Technologia, jako
tworzywo. Dysponujac technologia moz-

Webquest w edukacji
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na tworzy¢ znacznie wigcej interesuja-
cych rzeczy i1 tworzac je mozna si¢
znacznie wigcej nauczy¢. Dotyczy to
szczegolnie technologii cyfrowej: wszel-
kich komputeréw, w tym sterowanego
komputerowo Lego.

etrzecia idea - to idea trudnej zabawy.
Uczymy si¢ i pracujemy najlepiej, gdy
to nas cieszy. Ale fakt, iz "cieszy nas" nie
oznacza, ze "jest tatwe". Najwiecej satys-
fakcji daje trudna, ambitna zabawa.

eczwarta wielka idea to idea uczenia sig,
jak si¢ uczy¢. Odnosi si¢ do zasady wzig-
cia odpowiedzialnosci za wtasng eduka-
cje. Wielu ucznidow wynosi ze szkoty
przekonanie, ze jedyny sposob uczenia
si¢ polega na tym, ze kto$ ich musi nau-
czaé, co jest czesta przyczyng niepowo-
dzen w szkole 1 w zyciu.

e pigta wielka idea to — ,,daj sobie czas od-
powiedni do zadania”. Wielu uczniéw
wynosi ze szkoly przyzwyczajenie, ze
kto§ mowi im co pig¢ minut albo
€0 godzing, zréb to, zrob tamto, a teraz
to. Jesli ktos nie dyktuje im co majg ro-
bi¢, zaczynajg si¢ nudzic. W zyciu jest
zupelnie inaczej, by stworzy¢ co$ na-
prawde waznego, trzeba si¢ nauczy¢ sa-
modzielnie gospodarowa¢ wiasnym cza-
sem. To jest najtrudniejsza lekcja dla
wielu uczniow.

eszosta idea najwazniejsza ze wszystkich:
nie ma sukcesu bez niepowodzen. Nic
naprawde waznego nie dziata od razu do-
brze. Jedyng drogg do sukcesu jest sta-
ranne analizowanie, co i dlaczego nie
funkcjonuje  prawidtowo. By odnies¢
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sukces nalezy uwolni¢ si¢ od strachu
przed btgdami.

esiodma wielka idea to - praktykuj sam, co
zalecasz uczniom. Uczymy si¢ przez cale
zycie. Mamy bogate doswiadczenie pracy
nad wieloma podobnymi projektami, ale
kazdy jest inny 1 zwykle nie potrafimy ze
wszystkimi szczegdlami z goéry powie-
dzie¢, jak to bedzie dziata¢. Bawi nas to
Cco robimy, ale wiemy, ze zeka nas ci¢zka
praca. Kazda trudnosc¢ jest okazja do na-
uki. Najlepsza lekcja, jakiej mozemy
udzieli¢ naszym uczniom, to pokazanie
im jak sami uczymy sig.

e6sma wielka idea: Wkraczamy w cyfro-
wy $wiat, w ktorym znajomos¢ technolo-
gii cyfrowej jest rOwnie wazna jak czyta-
nie 1 pisanie. Tak, wiec uczenie
si¢ 0 komputerach jest kluczowe dla
przysztosci naszych uczniow.

ALE najwazniejszym celem jest uzywa-

nie ich TERAZ do uczenia si¢ innych

rzeczy.

ﬁk twierdzi Marek Szafraniec - istotg

WebQuestow jest stawianie problemoéw od-
powiednich (zwlaszcza atrakcyjnych) dla
uczniow 1 organizowania nauczania wokot
pewnych podstawowych poje¢. Ponadto,
realizujg one jeden z podstawowych postula-
tow konstruktywizmu dotyczacy poszuki-
wania i doceniania uczniowskiego punktu
widzenia w procesie ksztalcenia. Swiado-
mos$¢ uczniowskiej wiedzy potocznej (0So-
bistych punktéw widzenia i przekonan) po-
zwala nauczycielom na osadzanie czynnosci
uczenia si¢ bardziej w kontekscie wiedzy

Webquest w edukacji
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uczniow, s3 one wtedy dla nich bardziej
znaczace. Zdobywanie wiedzy zachodzi
w glowie ucznia, nauczyciel stwarza ucCz-
niom tylko mozliwos$¢ dziatan poznawczych
wykorzystujac do pozyskiwania informacji
Internet i jego zasoby.

Metoda WebQuestu daje mozliwo$¢
konstruktywistycznego zastosowania tech-
nologii informatycznych w ksztatceniu na
odlegto$¢ wykorzystujacym Internet i jego
zasoby. Dzigki niej, mozna zaprojektowaé
wiele interesujacych kurséw online dla nau-
czycieli i uczniow, a takze wykorzystywac
ja w pracy zespotowej w klasie lub w samo-
ksztatceniu, takze w systemie ksztalcenia
nieformalnego i nauczaniu przez cate zycie
(lifelong learning).

Wymaga ona jednak od nauczycieli zna-
jomosci konstruktywizmu, jako teorii wie-
dzy, poznawania i uczenia si¢, a ponadto
zdobycia przez prowadzacych ksztalcenie za
pomoca WebQuestow odpowiednich kwali-
fikacji 1 umiejetnosci takiego stosowania
technologii informatycznych i funkcjono-
wania w Internecie, ktore pozwolg na efek-
tywny kontakt z uczacymi si¢, aranzowanie
wirtualnych sytuacji problemowych, w petni
speliajacych kryterium powigzania z real-
nym zyciem i praktyka, a wreszcie rzetelng
ewaluacje¢ osiaggni¢¢ kazdego ucznia.

ﬂ%dstawowym celem WebQuestow jest

uczenie si¢ umiejetnego i efektywnego wy-
korzystania czasu na wyszukiwanie infor-
macji w sieci Internet, ale na zasadzie okre-
Slenia 1 jasnego sformutowania celu oraz
okresleniu zadania do jego zrealizowania.
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WebQuesty ze wzgledu na czas realizacji
mozemy podzieli¢ na dwie kategorie: krot-
Kie i dtugie.

Krotkie WebQuesty majg za zadanie zdo-
bywanie i1 scalanie wiedzy przez ucznidw,
jak réwniez zrozumieniu znaczenia NoOwo
poznanego materiatu.

WebQuesty krotkie najczesciej realizowane
sg w czasie jedna — dwie do trzech jednostek
lekcyjnych. Natomiast WebQuesty dtugie,
oparte sg na poszerzaniu zdobytej wczesniej
wlasnej wiedzy przez uczniow, dokonaniu
oceny tej wiedzy, a w koncowym efekcie na
generowaniu wiasnych opracowan, ktore sg
gwarantem potwierdzajagcym fakt zrozumie-
nia przez ucznidow tematu zadania. Opraco-
prezentowane  s3
w formie strony WWW za pomoca sieci
Internet lub prezentacji multimedialnej
ewentualnie w innych formach np. wysta-
pienia , odczytu. WebQuesty tzw. diugie
zazwyczaj realizowane sa w okresie od jed-
nego do kilku tygodni.

wania te najczegsciej

WebQuest w znacznym stopniu zblizony

jest do metody projektow. WebQuest cechu-
je si¢ nastgpujacymi wlasciwosciami:

e metoda ta, oparta jest na pracy z kompu-
terem i Internetem, co pozwala w tatwy
sposob na zainteresowanie uczniOw
danzm zagadnieniem,

e \WebQuest, pozwala na rozwijanie po-
trzebnej umiejetnosci pracy w grupach,
rozwoju komunikacji migdzy ludzkiej,
umiejetnosci rozwigzywania powstatych
problemow.

e pozwala na odpowiednie i poprawne ko-

rzystanie z ustug Internetu, zwlaszcza

Webquest w edukacji
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W dobie dzisiejszych zagrozen niekontro-

lowanego i nieprzemyslanego korzystania

przez mtodych ludzi z zasobow i mozli-
wosci globalnej sieci internetowe;.

e WebQuest pozwala rozwija¢ i ksztatto-
wacé wyobraznie oraz zastosowa¢ umie-
jetnos¢ rozwigzywania problemow,

e metoda ta moze by¢ réwniez wykorzy-
stana do indywidualnych zadan — pracy
na odlegltos¢ z wykorzystaniem techno-
logii informacyjnej,

e WebQuesty moga wykorzystywac jedna
dziedzing, ale rowniez moga wykorzy-
stywac¢ kilka dziedzin.

e pozwalaja na wykorzystanie i rozwija-
nie umiej¢tnosci takich jak:

v’ porownywanie rzeczy i wyszukiwa-
nie roznic,
v grupowanie oraz klasyfikowanie
elementow w okreslone grupy,
v dokonywanie analizy i wycigganie
odpowiednich wnioskow
z przedstawionego zadania,

Natomiast wedtug opinii Doge’a — metoda ta

pozwala na rozwoj wyobrazni

i ksztattowanie tworczo$ci poprzez:

e poruszanie si¢ w obszarze wirtualnego
Swiata,

e tworzenie elektronicznych baz danych,

e nasladowanie 0sob ze §wiata sztuki, po-
lityki, biznesu,

e generowanie dokumentacji opisujacych
rézne przypadki, sytuacje, czego efek-
tem jest rozwijanie umiejetnosci przyj-
mowania wlasnego stanowiska i wlasnej
opinii,
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Zaleta WebQuestu jest stosunkowo duza
fatwo$¢ jego opanowania i wdrozenia przez
nauczycieli, wynikajgca z prostej i uporzad-
kowanej konstrukcji. Do osiagnigcia opty-
malnego efektu nauczania, kazdy WebQuest
powinien opiera¢ si¢ na wzorcu sktadajagcym
si¢ z kilku elementow, ktore spetniajg okre-
$lone funkcje. Opiera si¢ on na statych kom-
ponentach potaczonych w etapy, umozliwia-
jace nauczycielowi, jak i rowniez uczniom,
ocene aktualnego stanu zaawansowania rea-
lizowanego zadania.

W sklad ogolnej konstrukcji metody

WebQuest wchodzg nastgpujace zagadnie-
nia:

e wprowadzenie, w ktorym powinny zna-
lez¢ si¢ cele i1 spodziewane efekty
przedsigwziecia, wykaz umiejetnosci
potrzebnych uczniom do wykonania za-
dania oraz krotki opis calego projektu.
Wprowadzenie w calo$ci opisuje nau-
czyciel, ktory ma zaciekawi¢ uczniow
nowym zadaniem. Opis ten powinien
by¢ tak skonstruowany aby zmotywoO-
wa¢ ucznidow do realizacji danego
przedsiewzigcia 1 powinien by¢ realny
do wykonania.

e zadanie, czyli kluczowa czgs¢ WebQue-
stu, jest bardzo waznym i istotnym eta-
pem projektu, wymaga od ucznia zaan-
gazowania, samodzielnego mysSlenia
| kreatywnos$ci oraz podejmowania 0d-
powiednich decyzji. Obowiazkowe jest
tu, ustalenie czytelnych i konkretnych
zadan dla ucznia oraz jego pozadanej

aktywnosci  ucznia, spodziewanych

Webquest w edukacji
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efektow i okreslenie narzedzi do reali-
zacji powierzonego odcinka zadania.

Zadanie powinno :

v’ generowaé w uczniach kreatyw-
nos¢,

v  realnie umozliwia¢ wykonanie
zadania,

v’ by¢ problemowe w celu dokona-
nia analizy oraz zawiera propo-
Zycje roZwigzania,

v’ zawiera¢ propozycje wlasnej oce-
ny,

v’ powinno okre$la forme produktu
finalnego zadania,

e proces (procedura), krotki opis organi-

zacji i przebiegu realizacji WebQuestu
— Zuwzglednieniem etapow realizacji
zadania, oczekiwanych umiejetnosci po
realizacji przedsiewzigcia, czasu i miej-
sca realizacji, zakresu przedmiotowego,
opisu liczebnosci grup pracujacych nad
danym zadaniem, sposobu przygotowa-
nia 1 prezentacji efektow pracy oraz
wskazanie najpopularniejszych btedow,
ze sposobami ich uniknigcia. WebQue-
sty bardziej rozbudowane moga dodat-
kowo zawiera¢ informacje o poradni-
kach w  formie  przewodnikéw
ze wskazowkami.

zrodta, — jako swoista bibliografia, lecz
bardzo rozszerzona i wzbogacona — za-
wierajaca wykaz obowigzkowych zro-
det i zasobow, gdzie podstawe stanowic
beda zrodla internetowe (Strony www,
ewentualnie adresy e-mail)
Z mozliwoscia ich wzbogacania o trady-
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cyjne (zrodta ksigzkowe, czasopisma,
zasoby ludzkie i inne).

e ewaluacja — zawierajaca kryteria oceny
uczniéw, dostosowana do specyfiki za-
dan danego WebQuestu. Bardzo cze¢sto
ewaluacja zbudowana jest w postaci ta-
beli, co pozwala na do$¢ czytelng
1 przejrzysta ocen¢ pracy uczniow.
Forma ta jest wygodna nie tylko dla na-
uczyciela, ale i uczniowie juz od po-
czatku realizacji zadania moja $wiado-
mos¢ uzyskania proporcjonalnej oceny
do wilozonego wktadu pracy w wyko-
nywane zadania.

e konkluzja — stanowigca zakonczenie
pracy nad WebQuestem, scalajaca
i sumujaca nabyta wiedze, to podsumo-
wanie, osiggni¢¢ oraz dokonanych od-
kryé. Powinna ona wygenerowaé
w uczniach $wiadomos¢, zdobytych
nowych doswiadczen 1 umiejetnosci
oraz by¢ motywacja do dalszego samo-
dzielnego rozwoju.

Ponizej dla lepszego zobrazowania metody
WebQuest przedstawiam krotki przyktad
metody WebQuest.

Zadanie z geografii — Szkota Podstawowa
Temat WebQuestu: Zaplanuj wycieczke do
wybranego miasta.

Whprowadzenie.

Czas wakacji to czas odpoczynku. Czesto
wybieracie si¢ na rodzinne, podréze, pod-

Webquest w edukacji
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czas ktorych zwiedzacie miasta Polski. Bar-

dzo prosze, abyscie zaplanowali tegoroczng

wakacyjng wycieczke do wybranego przez
Was miasta.

Zadanie.

Waszym zadaniem bedzie stworzenie pre-
zentacji multimedialnej lub strony WWW,
ktora begdzie przewodnikiem po wybranym
miescie Polski. W pracy musicie umiesci¢
informacje o historii danego miasta oraz
opis tych miejsc, ktore wedlug was warto
zobaczy¢.

Proces

Bedziecie pracowa¢ w czteroosobowych
zespotach. Do Was nalezy:

1. W kazdej grupie wybierzcie lidera grupy,
ktory bedzie odpowiedzialny za przebieg
Waszej pracy i kontakt z nauczycielem.

2. Waszym zadaniem jest zgromadzi¢ jak
najwigce] informacji o przedstawianym mie-
Scie: Warszawa, Krakow, Gniezno, Torun
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3. Podstawowym Waszym zrodiem infor-
macji bedzie Internet jednak warto tez sko-
rzysta¢ z innych zrodet takich jak encyklo-
pedie, ksigzki, czasopismach, przewodniki
itp.

4. Kazda grupa powinna zebra¢ nastepujace
informacje: opis historii miasta oraz miejsca,
ktore nalezy zobaczy¢ i zwiedzic.

6. Zgromadzone wiadomosci nalezy zamie-
sci¢ w  prezentacji
lub na stronie WWW.

multimedialnej

7. Koncowy efekt przedstawiacie w formie
prezentacji klasowe;j.

Zrédla
http://www.przewodnikpokrakowie.eu/
http://podroze.gazeta.pl/podroze
http://miastodzieci.pl/wycieczki/11:krakow-
i-okolice/

http://www.starawawa.website.pl/html/histo
ria.html

http://www.infowarszawa.pl
http://historianaciekawo.blogspot.com/
http://www.turystyka.torun.pl

Webquest w edukacji
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Ewaluacja
Wymagania Podstawowe Rozszerzajace Dopelniajace Wykraczajace | Punkty
Max 2 pkt. Max 2pkt. Max 2pkt. Max 2pt.
Wyniki po- Nie zgromadzono || Zgromadzono Zgromadzono Zgromadzono 1-8
szukiwan wymaganych in- niektore wyma- || wigkszo$¢ wy- wszystkie wy-
I badan. formacji gane informacje || maganych in- magane infor-
Ilos¢ i jakosé 1 materialow ko- i materiaty, formacji macje konieczne
wyszukanych || niecznych sg one jednak 1 materialow, do zrealizowania
informacji do zrealizowania niepetne ale nie wszystkie zadania.
I materialow zadania. i niewystarcza- || konieczne
jace do zreali- do zrealizowania
zowania zadania. || zadania.
Zawartos¢ Duza pobiezno$¢ || Poprawnie zrea- Opracowany Obszerne 1-8
merytoryczna W opracowaniu lizowany temat temat zawiera 1 wyczerpujace
Dobor infor- tematu, lecz brak szcze- szczegblowe omoéwienie te-
macji i mate- zZle dobrane in- gotow, informacje, wy- matu, logiczne
rialu, po- formacje nie wykorzysta- korzystano wykorzystanie
prawnos$¢ me- || i materialy, liczne no wszystkich wickszo$¢ ze- zebranych in-
rytoryczna, btedy merytorycz- zebranych in- branych infor- formacji
sposéb opra- ne, brak wlasnych formacji macji 1 materiatow,
cowania. opracowan. 1 materialow, 1 materialow, liczne wlasne
nieliczne opra- zawiera wlasne opracowania.
cowania wiasne. opracowania.
Sposéb pre- Prezentacja niea- Prezentacja nie- || Ciekawa prezen- || Atrakcyjna pre- 1-8
zentacji efek- || trakcyjna, nieupo- || ciekawa, niedo- || tacja, dobrze zentacja, cieka-
tow pracy i rzagdkowana statecznie upo- || uporzadkowana we podejscie
ogolne wraze- || i nieadekwatna rzadkowana tyl- || dostosowana do zagadnienia,
nia estetyczne. || do tresci, trudna ko czgéciowo do tresci, przej- wysoko upo-
Styl i forma w odbiorze, nie- dostosowana rzysta rzagdkowana,
prezentacji. przejrzysta do tresci, mato 1 zrozumiata, przejrzysta, lo-
1 niezrozumiata, przejrzysta uczniowie do- giczna i tatwa
uczniowie I czasami nie- || brze postuguja w odbiorze, ade-
nie potrafig si¢ zrozumiala, ucz- || si¢ programami kwatna
8
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prawidlowo po- niom brak bie- || prezentacyjnymi. || do przedstawia-
stugiwaé progra- glosci Mapa mysli za- nych tresci, ucz-
mami prezenta- w postugiwaniu || wiera wszystkie niowie biegle
cyjnymi. si¢ programami || zagadnienia do- postuguja sie
Mapa mysli nie- prezentacyjnymi. || tyczace tematu, programami pre-
czytelna. Mapa mysli za- || ale nie sg one zentacyjnymi.

wiera czgs$¢ za-
gadnien doty-
czacych tematu.

rozbudowane.

Mapa mysli za-
wiera wszystkie
zagadnienia do-
tyczace tematu,

zagadnienia

sa rozbudowane.
Poprawnosé Strona nieeste- Strona do$¢ Strona ciekawa Bardzo dobrze 1-8
i jakos$¢ wy- tyczna przejrzysta, nie- || graficznie, pra- zaprojektowana
konania stro- i Zle sformatowa- || poprawny dobor || widtowy dobor || strona, przejrzy-
ny WWW. na, uboga, brak kolorow, uboga kolorow, dos¢ sta, czytelna,
Przejrzystos¢, elementow gra- ilo$¢ grafiki 1 tatwa nawigacja, || tatwa nawigacja,
czytelnosé, ficznych. skape formato- || prawidlowo upo- || atrakcyjna wizu-
intuicyjna wanie. rzadkowane po- alnie.
nawigacja, szczegoblne dzia-

szata graficz-
na, jakos¢
elementow
graficznych
etc.

ty.

WebQuest mozna tatwo adaptowaé do roz-
nych warunkéw. Nadaje si¢ do zastosowa-

nia:

e nakazdym poziomie edukacyjnym, z
ksztatceniem catozyciowym wlacz-

nie,

e W pracy zespotowej i indywidualnej,

na zajgciach szkolnych, pozaszkol-

nych i domowych,

glogé,

miotowych,

w ksztatlceniu naocznym 1 na odle-

w r6znych przedmiotach nauczania

w przedsigwzigciach migdzyprzed-

w ksztatceniu formalnym, nieformal-

nym oraz samoksztalceniu.
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WebQuest nadaje sie do realizacji w roz-

nych warunkach wyposazenia technolo-
gicznego szkoty. Mozna go prowadzi¢ w
calosci w pracowni komputerowej, a takze
odby¢ w niej tylko wybrane zajecia dtugo-
terminowego WebQuestu.

Mozna wykorzysta¢ dostep uczniow do
komputeréw w domach lub kafejkach in-
ternetowych (badz strefach wolnego Inter-
netu) postawi¢ im zadanie wyszukiwania
informacji, przetwarzania jej oraz przygo-
towywania cyfrowej prezentacji i publika-
cji jako zadanie domowe grupowe lub
indywidualne.

WebQuest najczesciej realizowany jest

jako zadanie w zorganizowanych grupach,
w ktorych to kazda grupa wykonuje inng
cz¢$¢ powierzonego zadania. Sam podziat
na poszczegdlne grupy ma motywujacy
wpltyw na poszczegélnych uczniow, po-
niewaz kazdy z nich odpowiada za powie-
rzong mu cze$¢ projektu. Produktem kon-
cowym projektu zazwyczaj jest: prezenta-
cja multimedialna wykonana z wykorzy-
staniem programu do tworzenia owych
prezentacji, zaleta tego narzedzia jest sto-
sunkowe szybkie i1 tatwe opanowanie ta-
kiego programu. Podczas przygotowania
takiej prezentacji, istotne jest zachowanie
pewnych zasad poprawnej prezentacji a
mianowicie: kazdy slajd powinien zawie-
rac¢ tytul, czcionka w slajdach powinna by¢
odpowiedniej wielko$ci (nie moze by¢ zbyt

mata), grafika w slajdach nie moze utrud-
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nia¢ czytania slajdow, kolor tta odpowied-

nio dobrany do zawartosci slajdu.

K,olejnym finalnym produktem projektu

WebQuest moze by¢ strona www. Oczy-
wista rzecza jest fakt, ze jest to mozliwe
podczas pracy z uczniami w tych klasach,
ktérzy posiadaja juz odpowiednia wiedzg
informatyczng aby mozna bylo zrealizo-
wac¢ w tej formie produkt WebQuest. Moz-
na do tego wykorzysta¢ programy np.: edy-
tor tekstu, program do tworzenia prezenta-
cji multimedialnej, notatnik oraz dedyko-
wane programy do tworzenia stron WWW.
W miodszych klasach szkoty podstawowej
efektem koncowym nie musi by¢ forma
elektroniczna, moze to by¢ plakat, praca

pisemna, lub wystapienie publiczne.

G° dobie obecnych intensywnych

1 gwaltownych zmian technologicznych,
gospodarczych i spotecznych nauczyciele
poszukuja mozliwosci wzbogacenia warsz-
tatu pracy oraz uaktualnienia wachlarza
swoich metod nauczania. Starajac si¢ Wy-
korzysta¢ coraz lepiej wyposazone pra-
cownie komputerowe, wychodzac naprze-
ciw oczekiwaniom i wyzwaniom, jakie
uczniom stawia $wiat uczelni wyzszych
oraz rynek pracy, nalezy uczy¢ praktycz-
nego wykorzystania nabytej wiedzy, auto-
refleksji, autoprezentacji. WebQuesty zda-
ja si¢ stanowi¢ w tym przypadku narzedzie
idealne.
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