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WebQuest jako narzędzie kształcenia na odległość


Powszechnie uważa się, że efektywność nauczania 
na odległość uzależniona jest od możliwości zaadaptowania tradycyjnych strategii do nowego środowiska edukacyjnego. Stąd też możliwość kształcenia na odległość, jaką stwarza Internet i stosowane w nauczaniu różnych przedmiotów technologie informatyczne, zmusza dydaktyków i organizatorów studiów lub kursów zdalnych do stawiania sobie następujących pytań:

· Czy i na ile dotychczasowa metodyka nauczania dorosłych i dzieci ulega zmianie ze względu na wykorzystywanie nowego narzędzia nauki, jakim jest Internet?
· Czy tradycyjne metody i techniki planowania oraz prowadzenia szkoleń dadzą się wykorzystać do projektowania i nauczania z wykorzystaniem Internetu?

Dla wielu projektantów i prowadzących kształcenie na odległość z wykorzystaniem Internetu i jego zasobów największym problemem wydaje się być takie przeformułowanie zasad i modeli tradycyjnego nauczania, aby mogły one osiągać przybliżoną efektywność w środowisku online. Twierdzą oni, że obecnie nie dysponujemy spójną, wyczerpującą i w pełni uzasadnioną teorią metodyki zdalnego nauczania [11]. W marcu 2003 r. na łamach czasopisma elektronicznego „Wirtualna Edukacja” odbyła się dyskusja nt. praktyki nauczania na odległość, podczas której stwierdzono, że teorii eLearningu poświęca się zbyt mało uwagi.
 W artykule podsumowującym dyskusję Mark Nichols (konsultant eLearning, UCOL Palmerston North, Nowa Zelandia) napisał, iż nie wydaje się prawdopodobne, aby dalszy rozwój praktyki eLearning mógł trwać bez badania i dyskusji nad jego podstawami teoretycznymi, co zapewniłoby szerszą platformę i wspólną filozofię (common philosophy) służącą rozwojowi eLearningu [8].           

W tym samym artykule postawił tezę mówiącą, że eLearning jest środkiem wprowadzania edukacji, który może być stosowany w różnych modelach kształcenia (np. w kształceniu tradycyjnym lub na odległość) i filozofiach edukacyjnych (np. w behawioryzmie i w konstruktywizmie) [8]. W tym ujęciu eLearning należy traktować jako środek kształcenia w przeciwieństwie do trybu kształcenia. Inaczej mówiąc, eLearning polega na wykorzystaniu wielu narzędzi technicznych, które mogą być stosowane w różnych kontekstach, a nie jest sam w sobie odrębnym systemem edukacyjnym. Dlatego eLearningu nie można porównywać z nauczaniem tradycyjnym lub na odległość, ponieważ może on być wykorzystywany w obu tych modelach. Zdaniem Nicholsa podczas wykorzystywania eLearningu możliwe jest także stosowanie różnych filozofii edukacyjnych, np. zachęcanie uczących się do budowania swojej wiedzy za pomocą narzędzi oferowanych przez technologie informatyczne. Te same narzędzia mogą być również używane do prezentacji materiałów, które w sposób zamierzony prowadzą uczących się do określonych wniosków w wysoce uporządkowany sposób. W tym przypadku możemy mówić o kładzeniu nacisku na konstruktywistyczne użycie technologii,  zapewniające uczniom możliwości tworzenia własnych interpretacji. 


O roli i miejscu technologii informatycznych w takim modelu kształcenia pisze także Bożena Jarosz [5], wskazując, że dzięki ich zastosowaniu uczniowie uczą się zachowań i działań w skomputeryzowanym świecie, a więc poszukiwania i selekcjonowania informacji, budowania dokumentów, w tym również dokumentów o strukturze sieciowej, tworzenia baz danych, doboru odpowiednich wykresów i wizualizacji wyników oraz tworzenia grafiki komputerowej. W tym przypadku możemy mówić o poznawczym wymiarze technologii informatycznych stosowanych w nauczaniu.


Biorąc pod uwagę powyższe przemyślenia, przedstawiamy możliwości, jakie daje w kształceniu na odległość metoda WebQuestu opracowana w Uniwersytecie Stanowym w San Diego w 1995 r. W całości została ona oparta na założeniach konstruktywizmu i stanowi dobry przykład zastosowania technologii informatycznych w kształceniu na odległość wykorzystującym Internet i jego zasoby.

Konstruktywizm a technologie informacyjne
Wielu projektantów i prowadzących studia i kursy online świadomie odwołuje się do konstruktywizmu, który postuluje większe niż w klasycznym podejściu zaangażowanie uczącego się w proces zdobywania wiedzy [3, 4]. W tej dobrze ugruntowanej teorii uczenia się i nauczania przyjmuje się, że aby efektywnie się uczyć, studenci i uczniowie powinni sami ustanawiać cele nauczania oraz samodzielnie konstruować system użytecznej dla siebie wiedzy. Uczenie i nauczanie konstruktywistyczne jest uczeniem i nauczaniem problemowym, ponieważ polega na rozwiązywaniu autentycznych problemów w rzeczywistych kontekstach i wymaga od uczących się prowadzenia wnikliwych badań, przewidywania alternatywnych rozwiązań oraz współpracy z innymi. Twórcy tego kierunku podkreślają, że uczenie się w dużej mierze powinno polegać na współdzieleniu wiedzy. Odwołując się do sytuacyjnej teorii wiedzy i uczenia (situated learning theory), poznanie rozumieją jako czynność projektowania, a nie reprezentowania świata za pomocą symboli. Stąd też często wskazuje się tu na fakt, że ludzie uczą się w interakcji z otoczeniem, aktywnie konstruują własną wiedzę, wykorzystując wiedzę już posiadaną. Nie rejestrują informacji, ale budują struktury wiedzy z dostępnych informacji. W konsekwencji konstruktywizm akcentuje proces, w wyniku którego uczący się tworzą i rozwijają własną wiedzę [2].
 
Konstruktywistyczna perspektywa nauczania i uczenia się akcentuje więc aktywność uczącego się. Każda jednostka tworzy własne zasady i modele, które tworzą schematy, tzn. struktury poznawcze, dzięki którym jednostka przystosowuje się intelektualnie do otoczenia i organizuje je. Ogólnie rzecz biorąc, schematy są konstruktami mentalnymi, a wiedza, którą jednostka dysponuje nie jest od niej zależna, lecz stanowi formę umysłowej reprezentacji. Obecnie uważa się, że schematy mają nie tylko charakter reprezentacji, jak to ujmował Jean Piaget, ale także charakter operacyjny, tzn. mogą wpływać na reakcję umysłu na nowe doświadczenie. To schematy – pisze Bożena Jarosz [5] – określają, jak nowe doświadczenie spostrzegamy i jak nowa informacja zostanie zorganizowana dla włączenia jej w istniejącą sieć.


Konstruktywizm (jako teoria wiedzy) odwołuje się do neurobiologicznej teorii funkcjonowania mózgu, w której zakłada się, że mózg nie jest po prostu pasywnym odbiorcą, ale  także interaktywnym i adaptacyjnym układem. Istniejące w tym układzie struktury informacyjne są w procesie poznawania nieustannie reorganizowane, aby były bardziej dostosowane do nowych danych. Przyswajanie nadchodzących danych jest procesem dynamicznym, nie zaś prostym nabywaniem – przyswajaniem informacji poprzez dodawanie do istniejących neuronalnych połączeń. Stwierdzenie to sugeruje, że proaktywne przetwarzanie kształtuje i reorganizuje nadchodzące informacje tak, aby były bardziej kompatybilne z posiadanymi informacjami [2]. 


Przedstawione twierdzenia konstruktywizmu wydają się najbardziej współgrać z założeniami współczesnych technologii informacyjnych, które można uznawać za stymulatory zastosowań konstruktywizmu, za ważne instrumenty inspirowania konstruktywistycznego podejścia do kształcenia. Bywa także odwrotnie, tzn. konstruktywizm może być postrzegany jako koncepcja stymulująca zastosowanie technologii informacyjnych [2]. 

Najlepszym tego przykładem może być propozycja zastosowania WebQuestów w kształceniu nauczycieli i uczniów na bazie konstruktywizmu społecznego w Stanach Zjednoczonych. Ich powstanie było wynikiem postulatów zawartych w programowych dokumentach Państwowej Rady Nauczycieli Matematyki (NCTM) i National Science Education Standards z przełomu lat osiemdziesiątych i dziewięćdziesiątych ubiegłego wieku, w których nawoływano do praktycznych zastosowań podstawowych założeń konstruktywizmu oraz do oparcia nauczania na eksperymentowaniu, poszukiwaniach, tworzeniu hipotez i modeli uczniowskich. Istotą WebQuestów jest stawianie problemów odpowiednich (zwłaszcza zaś atrakcyjnych) dla uczniów i organizowanie nauczania wokół jakichś podstawowych pojęć. Realizują one jeden z podstawowych postulatów konstruktywizmu dotyczący poszukiwania i doceniania uczniowskiego punktu widzenia w procesie kształcenia. Świadomość uczniowskiej wiedzy potocznej (w tym osobistych przekonań) pozwala nauczycielom na osadzanie czynności uczenia się w kontekście tej wiedzy, co sprawia, że są one wtedy dla nich bardziej znaczące. Zdobywanie wiedzy zachodzi w głowie ucznia, nauczyciel stwarza uczniom tylko możliwość działań poznawczych, wykorzystując do pozyskiwania informacji Internet i jego zasoby.

WebQuest – definicja, atrybuty i zastosowanie

Twórcą metody WebQuest jest Bernie Dodge, profesor Eductional Technology 
z San Diego State University (USA). Tworząc ją w 1995 r. na podstawie założeń konstruktywizmu, zamierzał wykorzystać fakt, iż w tym czasie w Stanach Zjednoczonych tysiące szkół było już połączonych z Internetem, a ich liczba rosła wręcz w postępie geometrycznym. Brakowało natomiast ściśle określonych metod nauczania umożliwiających wykorzystywanie zasobów internetowych oraz możliwości bezpośredniego i szybkiego komunikowania się, jakie stwarzała ogólnodostępna sieć Internetu. Opracowaną przez siebie metodę i możliwości, jakie stwarza WebQuest w nauczaniu wykorzystującym Internet i jego zasoby, B. Dodge opisał w artykule zatytułowanym Some Thoughts About WebQuest [1]. 
WebQuest jest – według Dodge’a – metodą nauczania nakierowaną na wyszukiwanie, w której większość lub całość informacji pozyskiwana jest w sposób interaktywny i pochodzi z zasobów internetowych; opcjonalnie bywa uzupełniana telekonferencjami i materiałami podręcznymi.

Ze względu na czas realizacji wyróżnia się dwa rodzaje WebQuestów: krótkie i długie. 

Podczas realizacji krótkich czasowo WebQuestów (Short-Term WebQuests) studenci 
i uczniowie nabywają i integrują wiedzę oraz zmagają się – jak to określa Dodge – ze znaczeniem nowego materiału, próbując nadać sens nowo pozyskanym informacjom. Tego typu  WebQuesty z reguły są prowadzone w czasie trzech jednostek lekcyjnych.

Z kolei w czasie realizacji długoterminowych WebQuestów (Long-Term WebQuests) studenci lub uczniowie rozszerzają i krystalizują swoją wiedzę, dokonują pogłębionych analiz tej wiedzy, a następnie dowodzą, że ją zrozumieli poprzez przygotowanie własnych opracowań, które mogą być prezentowane bezpośrednio lub za pomocą Internetu. Czas tego typu WebQuestów może zamykać się w granicach od jednego do kilku tygodni (zazwyczaj nie przekracza jednak miesiąca).

WebQuesty – niezależnie od swojej długości – mają na celu maksymalne wykorzystanie czasu nauczania i połączeń internetowych na wyszukiwanie informacji w zasobach internetowych – bezmyślne serfowanie i dryfowanie po sieci bez określonego i jasno sformułowanego celu zostaje zastąpione ściśle określonymi zadaniami. Aby osiągnąć ten efekt nauczania, każdy z WebQuestów powinien zawierać sześć ściśle określonych elementów: wprowadzenie (introduction), zadanie (task), procedurę (process), zasoby (resources), ocenę (evaluation/assessment) i zakończenie (conclusion).

· Wprowadzenie powinno przedstawiać główny problem i dostarczać niezbędnych informacji kontekstowych dotyczących tła i uwarunkowań stawianego w Web-Queście problemu, w taki sposób, by angażować u uczących się różne sposoby myślenia.

· Zadanie powinno opisywać oczekiwania nauczającego, być interesujące i wykonalne. Może przybierać formę prezentacji multimedialnej (np. HyperStudio, PowerPoint), prezentacji klasowej (np. przemówienie, przedstawienie) czy pisemnego raportu.
· Procedura w sposób przejrzysty winna określać kolejne kroki, które pozwolą uczącym się zrealizować zadanie zgodnie z wytyczoną ścieżką. Dzielić zadania na zadania cząstkowe, opisywać role do odegrania i perspektywy do przyjęcia przez każdą z osób uczących się. Niektóre z WebQuestów mogą zawierać dodatkowe poradniki w formie przewodników z pytaniami pomocniczymi i wskazówkami o całkowicie zorganizowanych strukturach, takich jak np. harmonogramy działań, mapy pojęciowe czy diagramy przyczynowo-skutkowe. 
· WebQuesty powinny zawierać listę zasobów i źródeł informacji (information sources) pozwalających uczącym się na wykonanie zadania. Mogą one mieć postać stron www, list ekspertów dzielących się swą wiedzą poprzez e-maile lub podczas synchronicznych audio- lub wideokonferencji, zestawień internetowych baz danych czy także książek lub innych dokumentów. Ponieważ wskazówki do wyszukiwania zasobów są zawarte w       WebQuestach, uczący się nie są pozostawieni sami sobie w wędrówce po przestrzeni internetowej i nie dryfują po niej w sposób bezmyślny i bezcelowy.
· Ewaluacja zaprojektowana w WebQuestach pozwala mierzyć osiągnięcia uczniów i oceniać ich wytwory.
· Konkluzja przynosi zamknięcie poszukiwań, przypomnienie uczącym tego, czego się nauczyli, a często także zawiera zachętę do rozszerzania tego typu doświadczeń na inne obszary wiedzy. Obok podsumowania zdobytych doświadczeń zawiera refleksje na temat procedury i sugestie do klasowej dyskusji.

Najważniejszą częścią WQ jest zadanie. Dobrze zaprojektowane zadanie angażuje myślenie i twórcze działanie ucznia. B. Dodge wyodrębnił następujące kategorie zadań: relacja (retelling), kompilacja (compilation), odkrywanie tajemnicy (mystery), dziennikarstwo (journalistic), projekt (design), wykonanie przedmiotu (creative product), osiąganie porozumienia (consensus building), perswazja (persuasion), poznanie samego siebie (self-knowledge), analiza (analitical), sąd (judgment) i projekt badawczy (scientific).

Oprócz wymienionych wyżej atrybutów WebQuesty posiadają wiele innych cech 
czy właściwości:
· zazwyczaj są formą grupowej aktywności, ale mogą także być wykorzystywane do indywidualnych poszukiwań w nauczaniu na odległość, w pracy bibliotecznej czy też nieformalnych studiach,
· efektywność nauczania dzięki ich zastosowaniu jest większa niż w przypadku tradycyjnych metod, ponieważ zawierają wiele czynników motywujących do uczenia się, m.in.  możliwość wcielania się przez uczących w różne role (np. naukowców, detektywów, reporterów), możliwość kontaktowania się z wybitnymi osobowościami świata nauki, sztuki i polityki poprzez pocztę internetową lub organizowane telekonferencje, możliwość uczestnictwa w zainscenizowanych sytuacjach według zaproponowanych scenariuszy (np. zaprojektowanie programu festiwalu teatralnego, nowej wystawy w muzeum czy przeprowadzenie badań kryminalnej statystyki w Japonii i sporządzenie raportu dla CIA),
· mogą dotyczyć jednej dziedziny wiedzy lub też mogą mieć charakter interdyscyplinarny. 

WebQuesty – zdaniem ich twórcy – w różnorodny sposób stymulują umysł i aktywizują takie umiejętności myślowe, jak:

· porównywanie – identyfikowanie i artykułowanie podobieństw i różnic między rzeczami,
· klasyfikowanie – grupowanie rzeczy w definiowalne kategorie na podstawie ich atrybutów,
· indukowanie – wnioskowanie bez znajomości uogólnień lub zasad na podstawie obserwacji lub analizy (wyprowadzanie twierdzeń ogólnych z przesłanek będących poszczególnymi przypadkami tych twierdzeń),
· dedukowanie – wnioskowanie bez określonych przesłanek i przypadków na podstawie znanych zasad i uogólnień (w dedukcji przechodzi się od ogółu do szczegółu; to rozumowanie, w którego przesłankach jest podane uogólnienie, a we wniosku jakiś szczegółowy przypadek tego uogólnienia),
· analizowanie błędów – identyfikowanie i artykułowanie własnych błędów lub błędów w myśleniu innych,
· konstruowanie argumentów – konstruowanie systemu argumentów lub dowodów dla wykazywania swoich racji,
· abstrahowanie – identyfikowanie i artykułowanie podstawowych tematów lub ogólnych wzorców informacji (wiadomości),
· analizowanie poglądów – identyfikowanie i artykułowanie osobistych poglądów o poruszanych problemach, zagadnieniach.

Ponadto WebQuesty – według opinii Dodge’a – rozwijają wyobraźnię i twórczość uczących się poprzez:

· budowanie internetowych baz danych dotyczących różnych obszarów wiedzy,
· poruszanie się w przestrzeni wirtualnej,
· tworzenie interaktywnych opowieści i studiów przypadków,
· sporządzanie dokumentów opisujących kontrowersyjne sytuacje, wobec których uczący musieli przyjmować własne stanowiska i je uzasadniać,
· naśladowanie osobistości świata polityki, sztuki i biznesu podczas symulowanych wywiadów online.

Wytwory i rezultaty procesów myślowych uzyskane w wyniku realizacji WebQuestów są zamieszczane na stronach internetowych w celu:

· skupienia zainteresowania uczących się na konkretnych i wysokiej jakości zadaniach,
· publicznego przedstawienia wytworów pracy osób uczących się za ich pomocą,
· stworzenia możliwości uzyskania zwrotnej informacji na temat swoich wytworów od osób z zewnątrz poprzez pocztę internetową.

B. Dodge w następujący sposób opisuje kroki mające na celu zbudowanie „dobrego”  WebQuestu dla osób uczących się tej metody:

· zidentyfikowanie tematu programowo związanego z dostępnymi zasobami internetowymi,
· przeglądanie i wyszukiwanie zasobów internetowych,
· uporządkowanie, skategoryzowanie i pogrupowanie uzyskanej wiedzy, materiałów 
i zasobów z Internetu w formie:
      –  stron www i baz danych (zasoby online),
–  podręcznych materiałów i projektów (zasoby offline),

–  zasobów ludzkich (eksperci online i lokalni eksperci);

· opracowanie konspektu WebQuestu.

Zakończenie
Przedstawiona w artykule metoda WebQuestu daje możliwość konstruktywistycznego zastosowania technologii informatycznych w kształceniu na odległość wykorzystującym Internet i jego zasoby. Dzięki niej można zaprojektować wiele interesujących kursów online dla nauczycieli i uczniów, a także wykorzystywać ją w pracy zespołowej w klasie lub w samokształceniu, także w systemie kształcenia nieformalnego i nauczaniu przez całe życie (long- life learning). Wymaga ona jednak od nauczycieli znajomości konstruktywizmu jako teorii wiedzy, poznawania i uczenia się. Niezbędne jest też zdobycie przez prowadzących kształcenie za pomocą WebQuestów odpowiednich kwalifikacji i umiejętności takiego stosowania technologii informatycznych i funkcjonowania w Internecie, które pozwolą na efektywny kontakt z uczącymi się, aranżowanie wirtualnych sytuacji problemowych, w pełni spełniających kryterium powiązania z realnym życiem i praktyką, a wreszcie rzetelną ewaluację osiągnięć każdego ucznia.
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� Dyskusja odbyła się w dniach 10 ( 19 marca 2003 r.


�  Warto w tym miejscu przypomnieć dwa zasadnicze twierdzenia epistemologiczne konstruktywizmu: 1) wiedza jest aktywnie konstruowana przez podmiot poznający; 2) dochodzenie do wiedzy jest procesem adaptacyjnym, w którym następuje organizacja doświadczanego świata (por. B. L. Shapiro [10]).


� Klasyfikacja umiejętności myślowych oparta jest na koncepcji R. J. Marzano [7].
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