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Technologia informacyjna w warsztacie nauczyciela
— webquest

Webquesto najkrécej moéwic scenariusz lekcji (lub cyklu lekcji) do przepro-
wadzenia metad projektow, gdzie wikszag¢ materiatdwzrédiowych pochodzi z
Internetu. Zostat on opracowany na amefygkam uniwersytecie San Diego w 1995
roku i do tej pory zyskat wielu zwolennikéw wardych krajachéwiata’. W Polsce
metod: webquesipropagowat midzy innymi zespot informatykow z Uniwersytetu
Wroctawskiegé.

Jako rodzaj projektwebquespowinien wymagéa od uczniéw samodzielnych
poszukiwa i przygotowa. Powinien mié wymierny i praktyczny efekt. Powinien
pozostawé w zwiazku z realnymizyciowymi problemami, a najlepiej odwolywa
si¢ do rol, déwiadcze, zada osbéb dorostych, dawaiczniom maliwos¢ zmierze-
nia sk (na razie w symulacji, zabawie) z wyzwaniami, gaktaj przed dorostymi.
Nie maze wiec przedmiotemwebquestuby¢ przygotowanie si do sprawdzianu,
rozwiazanie testu, spogdzenie notatki czy opracowanie referatu do wyglogze
Moze by natomiast uszycie stroju, ugotowanie positku, gatgwanie inscenizacji
czy sfalszowanie dokumentu. Wynik pracy nie mubibcmaze) mie post& elek-
troniczra. To materiaty powinny pochodzz Internetu, nie rezultaty.

Charakterystyczn cecly, webquestéwest ich ugcie w stalej, d& sztywnej
strukturze. Skladajsie na nie plansze (slajdy, strony): tytutowa, wpronee,
zadanie, proces, ewaluacja i podsumowanie, a ogicjienréwnie: zrodha, refleksja
metodyczna i podzkowania.

Strona tytutowa zawiera tytut i autorow projektu. Precyzuje &am take ad-
resatéw projektu: poziom szkoly, klasy, przedmidit przedmioty nauczariia

Wprowadzenie ma stworzy atmosfeg i zackeci¢ uczniow do pracy. Najez
sciej przyjmuje forme swego rodzaju wprowadzenia do dramy: ,Pewnegoniara
obudzite sie w jaskini..., dawno, bardzo dawno temu ...". Alpdlyobraz sobie,ze
jest& XVI-wiecznym zeglarzem z pewnego nadmorskiego miasteczka. Tw@m)j
stary wilk morski, postarat sio to, aby pokochat morze, ryzyko i przygedOdby-
les juz kilka podréy — byl majtkiem, bosmanem i pierwszym oficerem. Nadszedt
czas, aby sprawdzit st jako kapitan. Musisz jedynie postéargic 0 hojnego sponso-
ra, ktory sfinansuje Twajwyprawe w nieznane”.

Zadanie — tu uczniowie dowiadujsie w ogoélnym zarysie, nad czyneda pra-
cowali i do czego ma zmier&éch wysitek: ,Zanim zwrdcisz gio wsparcie do po-
tencjalnego sponsora, musisz wykémaojekt i makiet statku, ktorym wyruszysz

! Wiecej informacii na stronie: www.webquest.org (102008).

2 E. Gurbiel, G. Hardt-Olejniczak, E. Kolczyk, H. ufricka, M. SystoTechnologia informa-
cyjna na lekcjach historii w szkole ponadgimnazglmw: Edukacja historyczna i obywatel-
ska w szkolnictwie ponadgimnazjalnypod red. G. R&ko i J. Wojdon, Tora 2003, s.446-
456.

® W niniejszym szkicu opietasi¢ bede nawebquécie ,Wyprawa w nieznane”, przygotowa-
nym przez Lid¢ Ciemry i Grazyne Chudziclky, uczestniczki tegorocznych Podyplomowych
Studiow Historii na Uniwersytecie Wroctawskim.
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W nieznane, opracowaras; podrdzy, skompletowé zatog; oraz przygotowa listg
zakupow”.

Szczegobtowe wskazowki co do sposobu uzyskaniaeuztadgo efektu znaiée
si¢ powinny na planszproces To tam ustalamy, czy zadaniisdywidualne, czy
grupowe, czy wszyscy mgjwykona& wszystkie polecenia, czy tylko wybrane.
Okreslamy poszczegllne etapy pracy, radzimy, jakzsi nie zabrg precyzujemy
formy, rozmiary, techniki pracy, stowem, prébujeprgewidzi€ wszystkie pytania,
jakie mog si¢ u ucznidéw zrodd w zwigzku z postawionym zadaniem, i z gory na
nie odpowiadamy. Na przykiad: ,Twarz projekt statku we pod uwag, ze jesté
zeglarzemzyjacym w XVI wieku. Twgj statek nie mie mie silnika, powinien by
wyposaony w zagle prostoitne i tréjkatne, nie zapomnij o kole sterowym i wy-
dzieleniu pod poktadem pomieszczenia dla maryndadgwni, kuchni i kajuty dla
kapitana. Projekt narysuj na brystolu o wymiara@ & 80 cm. Makiet wykonaj z
naturalnych materiatéw np.: tektury, biatego Inigoeptétna, drewnianych patycz-
kow. PLASTIKU WTEDY NIE BYLO!

Tutaj tez powinny sé znalex¢ szczegolowe dane, dotyee materiatow, z kto-
rych uczniowie powinni skorzysiav swojej pracy. Ména te materiaty zamiei¢
na osobnej planszfrédia, jednak déwiadczenia twércowvebquestwskazuy, ze
bardziej praktyczne jest zamieszczefniédel razem ze wskazdéwkami. Wee, by
wiekszas¢ zrédet pochodzita z Internetu. Nauczyciel powiniek tsformutowa
zadania, by w Sieci znajdowatag sivystarczajca ilos¢ materiatdw. Oczywvécie,
mozna s¢ odnost takze do materiatdw drukowanych (kgek, czasopism itp.), do
danych na nimikach elektronicznych, takich jak ptyty CD czy DY8&Ibo do obiek-
tow w terenie, ale istatwebquestyest, by podstawpracy stanowit Internet. Ina-
czej Izdzie to zwykta metoda projektow. Linki powinny pragei do konkretnych
miejsc w sieci, gdzie potrzebne materiaty shajduj, nie za& do wyszukiwarek.
Rola nauczyciela jest uprzednie sprawdzenie polecamyateriatow pod kadym
wzgledem, poczwszy od tego, czy dany link istnieje, czy jest akiy, poprzez
ocere poprawndci danych, ich rzetelrsoi, dostosowania do wieku uczniéw, po
aspekty prawne czy estetyczne. OcZpid, korzystajc z podanychaczy uczé
moze wy¢ kolejnych hiperlinkéw i przég do kolejnych stron, a nauczyciel nig-b
dzie w stanie skontrolowaich wszystkich — na tym polega iekiho, i wyzwanie
pracy z Internetem, a zarazemwebquestemuczeér w zasadzie nie jest niczym
ograniczony w swoich poszukiwaniach, a zasoby Sgaiaiste olbrzymie. Apelo-
walabym jednak, by przynajmniej te pierwsze strgpolecane bezgoednio wwe-
bguecie zostaty wsgpnie zweryfikowane.

Wazng plansz jest Ewaluacja. Nalezy tu jasno i maliwie szczegétowo sfor-
mutowa kryteria oceny zrealizowanego przez uczniéw prinjelwyjani¢ raz jesz-
cze w uczniom, czegoesbd nich oczekuje, a ta& zmotywowa ich do pracy. W
klasycznymwebquécie ewaluacija przybiera forgrtabeli, w ktorej wyszczegdlnione
Sa czsci sktadowe oceny (na przyktad: $éemerytoryczna, poprawiké ortogra-
ficzna, staranni@ wykonania, bazarodtowa, zaangawanie catej grupy, termino-
wos¢ itp.), a nasipnie sprecyzowany stogiéch spetnienia w celu otrzymania okre-
slonej ilosci punktéw. Dobrze, i owe kryteria oceny jak nggislej odnosz sig do
konkretnego projektu, a nie ®gdlnikami, maliwymi do zastosowania do kdej
pracy ucznidw, takimi jak: t&é, ortografia, estetyka.
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PROJEKT » zgodng¢ z realiami XVI-wiecznymi; 0-4 p.
STATKU » brystol o wymiarach 100 x 80; 0-1 p.
» starannd¢ i doktadnd¢ wykonania; 0-2 p.
MAKIETA » materiat naturalny; 0-4 p.
STATKU » staranndg¢ i doktadnd¢ wykonania; 0-2 p.

Mozna take zaproponowa przeliczenie uzyskanej punktacji na tradyayjn
ocere w szkolnej skali od 1 do 6.

Podsumowaniewskazuje sens wykonanej pracy, jej axek z realnynzyciem.
Uzmystawia praktyczpprzydatné¢ podgtych dziaté. Pomaga odczusatysfakaj
z uzyskanych efektow. Przekonuje uczniow, czegmaiiczyli w trakcie realizacji
projektu, jakie wiadomii i umiejetnosci zdobyli. Jest spojrzeniem z lotu ptaka,
pozwalajcym ogaraé catas¢: ,Miates okazg chat przez chwik wezwe sie w rolg
XVI-wiecznegozeglarza i rozwgzates autentycznyproblem.To, czym s¢ zajmowa-
les, maze Ci sk przyd& w zyciu codziennym”.

Webquesioze zawiera takze drugie podsumowanie, skierowashe nauczy-
cieli czy nadzoru pedagogicznego: ,Wyprawa w_nieznanprojekt interdyscypli-
narny, pozwalajcy na integragj tresci nauczania i umiejnasci z nasgpujacych
przedmiotow: historii, §zyka polskiego, matematyki, przyrody, plastyki ¢chiaiki.
Wykonanie poszczegolnych zadésztalci take umiegtnos¢ rozwigzywania pro-
bleméw, krytycznego i twérczego signia”. Mozna st tu odnigé do podstawy
programowej, celéw nauczania, umtejosci kluczowych czy standardéw wymaga
egzaminacyjnych.

Autorzy mog, chci€ takze wyrazé podzigkowania osobom czy instytucjom,
ktore pomogly w przygotowaniu czy w realizagjebquestuprzeznaczag na to
osobn strore.

W sieci Internet dogpnych jest bardzo wiele gotowycakebquestéwjednak
ogromna wgkszas¢ z nich — w ¢zyku angielskim, co czyni je mato przydatnymi do
zastosowania w gotowej postaci podczas lekcji wskpoh szkotach, chybae w
klasach, w ktérych uczniowie biegle postugsje tym jezykiem. Mazna natomiast
potraktowa te strony jaka@rodta inspiracji dla wkasnych poczyinéa jeli je wyko-
rzystamy w swoich pracach — wypadaitédta wskazé).

Polski nauczyciel, chey korzystg z metodywebquestuzdany jest na razie
przede wszystkim na wtasne sity. Oto kilka praktyah wskazéwek technicznych,
ktére powinny mu poméc opracoweebquestMozna wy¢ do tego celu programu
do tworzenia stron WWW, edytora tekstu lub dowotmégnego narazia, ktére
pozwala osadzahiperhcza. M@na zastosowainna niz zaproponowana tu kolej-
nos¢ czy sposoby dziatania. \iay jest kaicowy efekt.

Zacz¢ wypada od stworzenia szablonu dokumentu czyli aprgjektowania
jego wyghdu. Okrali¢ kolor i desé tta, wybra czcionki (ksztalt, rozmiar, kolor,
grubai¢, ewentualnie inne efekty), ustalinarginesy — krotko méwe, zadba o to,
by naszwebquespieknie sk prezentowat i byt czytelny dla ucznidéw. Tak przygo
towany plik zapisujemy w specjalnie dla tagebquestwtworzonym katalogu.

Nastpnie naley zapewnt nawigacg czyli zadbé o to, by z kadej planszy
webquestwalo st przepé do dowolnego jego dziatu. By uagektdry zapoznaje i
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z zadaniem, mogt sprawdzkryteria ewaluacji, a stagd wroci do strony tytuto-
wej itd. itd. Do tego stin hiperhcza.

Nazwy kolejnych dziatdbwvebquestustrona gtdwna, wprowadzenie, zadanie,
proces, ewaluacja, podsumowanie, ewentualriédta, do nauczycieli, podgo-
wania) umieszczamy w tabeli lub w wierszu — taktlwgrzylty rodzaju menu. Na-
stepnie przechodzimy do wdaiwego uycia hiperhczy. Zaczynajc od odnénika
do strony gtéwnej — czyli napisu ,strona gidbwnaZzaznaczamy 6w napis, a ngst
nie wstawiamy hipescze, dbajc o to, by elementem docelowym byt plik o nazwie
»Strona_glowna.doc”. Dalej zaznaczamy ,wprowadzénievstawiamy hcze do
pliku ,wprowadzenie.doc”. Analogicznie pepujemy z kolejnymi elementami.
Trzeba pamita¢, by odng@niki prowadzity bezpérednio do plikbw o tych nazwach,
z pominkciem jakichkolwieksciezek dosgpu (zaznaczanych na przyktad &k
kami ,\"). Po osadzeniu wszystkich hipggty ,rozmnaamy” nasz plik, nagrywag
go kolejno jako strop gtbwm (strona_glowna.doc), wprowadzenie (wprowadze-
nie.doc), zadanie (zadanie.doc), proces (proces.gdclta (zrodla.doc), ewaluacja,
podsumowanie, podgiowania. Naley pilnowa, by nazwy plikéw byty identycz-
ne, jak te, ktore wskazywaly hipgecka. Jéli tacza dziatag prawidtowo, po klikng-
ciu na dowolne z nich powiniengsbtworzy¢ plik z dam, podstror i z kazdej pod-
strony powinno dasie przegé¢ do dowolnej innej.

Jeli w tym momencie zachodzi konieczdowprowadzenia poprawek, trzeba
pamkgtac, by zapisa je ponownie we wszystkich sogu (siedmiu, émiu, dziewk-
ciu) plikach. S4d tak wane jest wczéniejsze zaplanowanie wyglu webquestu i
staranné¢ przy osadzaniwtzy.

Teraz pozostaje ju,tylko” wprowadzi tytuty (na kadej stronie powinno hky
jasno zaznaczone, ktory to dzeeébquesthi tres¢ do poszczegolnych podstron.

Gotowy webquestprzedstawiamy do realizacji uczniom — udpsiajpc w
szkolnej pracowni komputerowej lub zamieszgeaja stronie www. W trakcie prac
uczniowskich i po ich zakwzeniu warto wprowadzamodyfikacje, uwzgidniajce
uwagi ucznidw i spostrzenia nauczyciela.

Na witrynie internetowej Centrum Edukacji Nauczyskée] Uniwersytetu
Wroctawskiego powstaje portal, prezentyj polskogzycznewebquesty tematyce
historycznej, a tate projekty interdyscyplinarne, ale uwgdhiajace watki histo-
ryczne. Zacbcam wszystkich autorow takickebquestowby tam wianie zechciel
opublikow& swe dzieta, udogpniajc je nie tylko swoim uczniom, lecz tak
uczniom swoich kolegéw po fachu. Gotowe projektgmysty oraz uwagi do ju
zamieszczonychvebquestowprosz kierowa na adres asiab@hist.uni.wroc.pl. Bar-
dzo licz na to,ze kxdzie tozywa witryna, ktéra z czasem stanie baz pomystéw
i gotowych projektéw do wykorzystania w hauczanuczeniu si historii.



