
Ogólna charakterystyka metody WebQuest

Tysiące szkół jest już dotychczas w jakiś sposób połączone przez Inter​net, a ich liczba wciąż wzrasta w szybkim tempie. Z tego względu niezmiernie ważne jest uzgodnienie jednolitej terminologii dotyczącej zajęć opartych na instrukcjach, jakie poszczególne szkoły tworzą dla siebie. Wyodrębnienie kilku jasnych kategorii opisu nowych form środowiska nauczania, które się teraz przed nami otwiera, przyniosłoby korzyść wszystkim zainteresowa​nym. 

1.   Definicje

WebQuest jest rodzajem zajęć opartych na poszukiwaniu, w którym część lub całość informacji, z którymi mają do czynienia uczniowie pochodzi 
z zasobów internetowych. Istnieją przynajmniej dwa poziomy instrukcji 
We​bQuest, które należy rozróżniać.


WebQuest krótkoterminowy, którego instrukcje mają na celu zdobycie i zintegrowanie wiedzy. W ciągu pracy z krótkoterminową instrukcją WebQuest uczeń zetknie się ze znaczną ilością nowych informacji 
i zrozumie ogólnie ich sens. Tego rodzaju WebQuest jest przewidziany do przeprowadzenia w ciągu nie więcej niż trzech jednostek lekcyjnych.

WebQuest długoterminowy polega na roz​szerzeniu i selekcjonowaniu wiedzy. Po zakończeniu pracy z taką instruk​cją, uczeń powinien poddać temat wnikliwej analizie, w jakiś sposób próbo​wać go przekształcić oraz przedstawić własne zrozumienie materiału poprzez stworzenie czegoś, do czego mogą się odnieść inni, w sieci lub poza nią. Na tego typu WebQuest przeznacza się zwykle więcej czasu; w zależności od wa​runków klasowych, od tygodnia do miesiąca.

2.   Własności kluczowe

WebQuests dowolnego rodzaju są projektowane w celu jak najlepszego wykorzystania czasu ucznia. Byłoby wątpliwą korzyścią, gdyby uczniowie surfowali po Internecie, nie mając na uwadze jasno określonego zadania. Większość szkół, ze względu na koszty eksploatacyjne, monitoruje 
i ogranicza czas, w którym uczniowie mogą korzystać z sieci. Aby osiągnąć efektywność i jasność celów, WebQuests powinny składać się co najmniej 
z następujących części:

· WSTĘP – określenie pola działania i dostarczenie ogólnych informa​cji, w celu naświetlenia tematu

· ZADANIE – zarówno wykonalne, jak i interesujące

· Zestawienie ŹRÓDEŁ INFORMACJI potrzebnych do wykonania zadania. Wiele z nich (chociaż niekoniecznie wszystkie) jest umieszczonych w dokumencie Webquest jako odnośniki do infor​macji na stronach www (World Wide Web). Źródła informacji mogą zawie​rać dokumenty sieciowe, adresy internetowe ekspertów lub bieżą​cych konferencji, bazy danych dostępne w sieci, a także książki 
i inne pomoce fizycznie dostępne w otoczeniu ucznia. Z uwagi na załączenie odnośników do źródeł, uczeń nie jest pozostawiony sam sobie i nie musi błądzić po przestrzeni sieciowej  bez żadnego ukie​runkowania.

· Opis PROCESU, przez który muszą przejść uczniowie realizując za​danie. Proces powinien być przedstawiony w postaci jasno opisa​nych kroków.

· PORADY na temat, w jaki sposób uporządkować zdobyte informa​cje. Mogą przyjąć formę pytań naprowadzających lub wskazówek jak wypełnić schematy organizacyjne takie jak terminy, mapy kon​cepcyjne czy diagramy przyczynowo-skutkowe.

· KONKLUZJA, która przyniesie podsumowanie tematu, przypomni uczniom czego się nauczyli, i być może zachęci do zdobywania no​wych doświadczeń w innych dziedzinach.

3.   Inne własności
· WebQuests są w zdecydowanej większości zajęciami grupowymi, chociaż można wyobrazić sobie formy projektów indywidualnych mających zastosowanie w warunkach nauczania na odległość lub w bibliotekach.

· WebQuests mogą być wzbogacone o elementy wzmacniające moty​wację i zainteresowanie główną strukturą poprzez przydziele​nie uczniom ról do odegrania (np. naukowiec, detektyw, reporter), symulowanych sposobów zachowań w kontaktach e-mailowych, czy zapoznanie ze scenariuszem pracy (np. zostałeś poproszony przez Sekretarza Generalnego ONZ do krótkiego zrelacjonowania sytuacji w Północnej Afryce w tym tygodniu).

· WebQuests mogą dotyczyć jednej dziedziny lub być projektami 
interdyscyplinarnymi. Zaprojektowanie efektywnych instrukcji międzyprzedmiotowych stanowi o wiele większe wyzwanie niż przy zawężeniu ich treści do jednego obszaru, dlatego doradza się  
zaczy​nać od tych drugich, w celu dokładnego poznania ich struktury i formatu.

· Długoterminowe WebQuests mogą być rozważane przynajmniej w dwóch aspektach:

Jakiego procesu myślowego wymaga ich utworzenie?

Jaką przyjmą formę po utworzeniu?

4.   Rodzaje kompetencji rozwijanych przy zastosowaniu
  metody WebQuest

Proces rozumowania niezbędny przy tworzeniu długoterminowych 
WebQuests może rozwijać następujące kompetencje:

	Lp.
	Rodzaj 
kompetencji
	Charakterystyka

	1.
	Porównywanie
	Rozpoznanie i wyrażenie podobieństw oraz różnic 
pomiędzy obiektami i zjawiskami

	2.
	Klasyfikowanie
	Grupowanie obiektów i zjawisk w definiowalne kategorie na podstawie ich własności

	3.
	Indukowanie
	Wyprowadzanie nieznanych uogólnień i zasad 
w oparciu o obserwację lub analizę

	4.
	Dedukowanie
	Wyprowadzanie nieznanych wcześniej wniosków i warunków ze znanych zasad i uogólnień 

	5.
	Analizowanie 
błędów
	Rozpoznawanie i wykazywanie błędów w rozumo​waniu własnym lub innych

	6.
	Budowanie 
wsparcia
	Konstruowanie systemu podtrzymania lub dowo​dów słuszności swojego stanowiska

	7.
	Abstrahowanie
	Rozpoznawanie i wyrażanie ukrytych aspektów lub ogólnych modeli informacji

	8.
	Analizowanie 
poglądów
	Rozpoznawanie i wyrażanie osobistych poglądów na temat wyników i rozwiązań


Umieszczenie wyników procesu myślowego uczniów w Internecie ma następujące cele:

· skupia uwagę uczniów na rzeczywistym i wymagającym zaawansowa​nej technologii zadaniu;

· daje uczniom odbiorców, dla których tworzą rozwiązanie;

· otwiera możliwość otrzymania informacji zwrotnej, nawet od bardzo odle​głych odbiorców, za pośrednictwem poczty elektronicznej.
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