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Motywacja

Umiejetnosc realizowania celéw

Cel:
- zastosowanie metody projektu (WebQuestu)

Czas zastosowania:
- w dowolnym momencie zajec

Scenariusz

Przed zajeciami

- Zapoznaj sie z tresciami tematu 10 Wirtualnego Przewodnika.

- Zapoznaj sie z opisem metody WebQuest z zatacznika ponize;j.

- Przygotuj temat WebQuestu oraz wszystkie wytyczne do jego realizacji. Zamies¢ wszystkie
informacje w Dokumencie Google lub Prezentacji Google (lub PowerPoint).

Na zajeciach
1. Wprowadz uczniéw/studentéw w temat zajec.
2. Podziel uczniéw/studentéw na 4-osobowe grupy.
3. Udostepnij im przygotowany dokument z zadaniem WebQuestu. Wyznacz termin realizacji zadania
i odpowiedz na wszelkie pytania i watpliwosci uczniow/studentow.
4. Po uptywie terminu realizacji WebQuestu poswiec jedne zajecia na prezentacje wynikéw prac. Kazda grupa kolejno
przedstawia swoje dzieto. Wspdlnie analizujecie poszczegdlne prace i zastanawiacie sie na koniec:
a) Jakie elementy wspdlne tacza wynik pracy poszczegdlnych zespotow? Czym sie réznig?
b) Z jakiej perspektywy temat WebQuestu zostat opracowany przez poszczegdlne grupy?
c) Czego sie nauczyli w czasie takiej pracy?
d) Na co nalezy zwraca¢ uwage na przysztos¢ przy pracy z wykorzystaniem metody WebQuest?
)

e) Na ile efektywna jest to metoda pracy? Czy motywuje do zgtebienia wiedzy?

Wskazowki

Oryginalnie w WebQuescie nauczyciel przygotowuje baze linkéw, z ktérych uczniowie/studenci maja korzystac¢ w czasie
realizacji zadania. Jesli chcesz dodatkowo zréznicowac wyniki prac to mozesz pozwoli¢ uczniom/studentom by sami
wyszukali informacje w sieci na zadany temat. Bedg sie musieli wykaza¢ dodatkowo umiejetnoscia weryfikacji jakosci
uzyskanych informaciji.

Pamietaj by podkresli¢, ze moga/powinni korzystac takze ze zrédet poza internetowych.
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Zatacznik. Metoda WebQuest

WebQuest jest metoda pracy dydaktycznej, ktéra wykorzystuje mozliwosci technologii informacyjnej. Jej tworca jest
Bernie Dodge z San Diego University, ktéry zbudowat jg w latach 90. W oparciu o zatozenia konstruktywizmu (kierunek

w psychologii, ktéry zaktada twoérczg aktywnosé ucznia).

Zasadniczym celem edukacyjnym WebQuest'u jest rozwigzanie lub zgtebienie przez ucznia jakiego$ problemu poprzez
wykorzystanie do tego przygotowanych przez nauczyciela zasobdw internetowych (strony www traktujgce na dany
temat). Zadaniem ucznia jest selekcjonowanie zawartych w sieci informacji, ocena ich przydatnosci i wykorzystanie ich

do wykonania zadania koricowego. Metoda ta aktywizuje ucznia i motywuje do dziatania.
Produktem finalnym moze by¢ plakat, praca pisemna, prezentacja multimedialna, wystapienie publiczne itp.

Mozna wyrézni¢ dwa rodzaje WebQuestow:
- Krotkoterminowe- celem jest szybkie zdobycie i ugruntowanie wiedzy. Uczen po zakonczeniu takiego ¢wicze
nia bedzie miat znaczaca iloé¢ nowych informacji. Cwiczenie takie trwa od jednej do maksymalnie trzech lekcji.
- Dtugoterminowe - jego celem jest poszerzenie i wyjecie najistotniejszych aspektéw wiedzy. Po jego ukoncze
niu uczen umie zanalizowac problem, umie¢ na niego spojrze¢ z réznych stron i wykazac sie jego

zrozumieniem. Praca nad takim ¢wiczeniem moze trwac nawet kilka tygodni.

Z reguty WebQuest jest ¢wiczeniem grupowym, cho¢ moze by¢ takze wykonywany jako zadanie indywidualne. Z
zatozenia ma miec¢ takze role motywacyjng do zgtebienia tematu, dlatego wazne jest odpowiednie jego sformutowanie.
WebQuest moze by¢ zaprojektowany dla jednej dyscypliny, a moze by¢ takze interdyscyplinarny i wtedy stanowi wiek-
sze wyzwanie dla uczniow. Czestg praktyka jest tez nadawanie rél uczniom w ramach wykonywanego zadania (np.

badacz, reporter, detektyw itp.), co takze pozwala na spojrzenie na zagadnienie z r6znych stron.

Niezaleznie od tego, z jakim WebQuestem mamy do czynienia jego zadaniem jest jak najlepsze wykorzystanie czasu
uczniéw. Watpliwa korzyscig naukowg jest bezcelowe wedrowanie uczniéw po sieci bez jasnego zadania. Aby osiggnac

jasnos¢ celu i efektywnos¢ pracy WebQuest powinien sktadac sie z nastepujacych czesci:

1. Wprowadzenie:
- Podstawowe informacje o catym zadaniu
- Cele i spodziewane efekty

- Realne i przydatne dla uczniow zalety i mozliwosci wykorzystania zdobytej wiedzy

2. Plan realizacji
- Zadanie, ktore jest interesujace i wciggajace:
- Zadanie nie moze by¢ odtwoércze
- Powinno angazowac kreatywnosc¢ ucznia

- Powinno by¢ jasno skonstruowane - aby uczen wiedziat, jakiego efektu lektor oczekuje
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3. Proces (etapy poszukiwan i tworzenia, jakie uczniowie muszg przej$¢ w celu wykonania zadania):
- Okres realizacji
- Zakres przedmiotowy
- Jezeli uczniowie bedg pracowaé w grupach, to opis: w jakich grupach, jakie beda zasady podziatu/przydziatu
i kto to zrobi i czego nauczyciel jezyka obcego oczekuje od poszczegdlnych cztonkéw zespotu
- Sposob przygotowania i zrealizowania prezentacji (sala, pracownia informatyczna, dom,
techniczne $rodki, publicznos$é, oprawa etc.)

4., Lista zrédet z informacjami niezbednymi do wykonania zadania:
- Zrédta sieciowe (m.in. strony internetowe z artykutami, portale tematyczne,
blogi, stowniki jezykowe online itp.)
- Zrodta multimedialne (np. filmy online, prezentacje, materiaty dzwiekowe)
- Zrédta ksiazkowe (np. ksigzki, czasopisma, podreczniki)

5. Ewaluacja, zawierajaca informacje o kryteriach oceny realizowanego przez uczniéw zadania:
- Tu powinna sie znalez¢ tabela kryteriow oceny i pozioméw ich spetnienia
- Kryteria powinny by¢ dostosowane do specyfiki zadan konkretnego WebQuestu

6. Podsumowanie (wnioski, konkluzje):
- Tekst sumujacy spodziewane efekty pracy uczniéw
- Informacje o tym, czego uczniowie doswiadczyli, nauczyli sie, osiggneli
- Zacheta do refleksji, do dalszych dziatan, przedsiewziec, rozszerzania i pogtebiania wiedzy,
by¢ moze dalsze pytania



