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Agenda szkolenia 

• Wyzwania współczesnej edukacji 

• WebQuest – definicja i atrybuty 

• Moje 15 lat doswiadczeń z WebQuestem 

• Analiza przykładowych WebQuestów 

• WebQuest jako strategia i sposób na edukację zdalną – analiza 
przykładowej wersji WQ 

• Wnioski końcowe 

 



Szkoła dzisiaj 



Szkoła jutro 



Konwergencja form kształcenia 

Źródło: Dydaktyka cyfrowa epoki smartfona 

http://www.ldc.edu.pl/phocadownload/Dydaktyka-cyfrowa-epoki-smartfona.pdf
http://www.ldc.edu.pl/phocadownload/Dydaktyka-cyfrowa-epoki-smartfona.pdf
http://www.ldc.edu.pl/phocadownload/Dydaktyka-cyfrowa-epoki-smartfona.pdf


Edukacja zdalna w czasie pandemii – wybrane wyniki z raportu z badań 

Źródło: Edukacja zdalna w czasie pandemii. Raport z badań. Centrum Cyfrowe, kwiecień 2020 

https://centrumcyfrowe.pl/edukacja-zdalna/
https://centrumcyfrowe.pl/edukacja-zdalna/
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Oddolne inicjatywy nauczycieli - Grupy i FanPage edukacyjne 

Funkcjonuje kilkadziesiąt sieci współpracy, grup i fanpage’ów prywatnych i publicznych 
(liczebność od kilkuset do kilkudziesięciu tysięcy członków), które organizują wiele bezpłatnych 
szkoleń i webinarów dla nauczycieli. Przede wszystkim jednak są to miejsca wymiany 
doświadczeń i współpracy nauczycieli, prezentacji autorskich opracowań wykorzystujących 
różnego typu aplikacje i narzędzia cyfrowe. 

https://www.facebook.com/SPEcjalna-sie%C4%87-wsp%C3%B3%C5%82pracy-nauczycieli-116276123545561
https://www.facebook.com/nauczycielwsieci


Oddolne inicjatywy nauczycieli - Grupy i FanPage edukacyjne 

https://www.facebook.com/groups/297603417708307
https://www.facebook.com/PanBelfer
https://www.facebook.com/akademiagenially


Oddolne inicjatywy nauczycieli - Grupy i FanPage edukacyjne 

https://www.facebook.com/groups/241573660448331
https://www.facebook.com/groups/1006345779558858
https://www.facebook.com/helloedunation
https://www.facebook.com/groups/1296681170391680


Oddolne inicjatywy nauczycieli - Grupy i FanPage edukacyjne 

https://www.facebook.com/akademiagenially
https://www.facebook.com/groups/561347167330716
https://www.facebook.com/groups/humanistawka
https://www.facebook.com/Kreatywnypolonista/


Oddolne inicjatywy nauczycieli - Grupy i FanPage edukacyjne 

https://www.facebook.com/groups/241573660448331
https://www.facebook.com/HistoriaWszkole
https://www.facebook.com/groups/382734971891344
https://www.facebook.com/historycy


Grupa na Facebooku Metoda WebQuest i cyfrowe narzędzia edukacyjne 

Grupa skupia osoby zainteresowane wykorzystywaniem w nauczaniu Metody WebQuest  
i cyfrowych narzędzi edukacyjnych. Celem jest stworzenie sieci nauczycieli pracujących 
 i zainteresowanych Metodą WebQuest, a także wymianą doświadczeń na temat 
wykorzystywanych w nauczaniu mobilnych aplikacji edukacyjnych oraz cyfrowych narzędzi  
i zasobów. 

Link do grupy na FB 

https://www.facebook.com/groups/2222661174649870
https://www.facebook.com/groups/2222661174649870


Dwa szkolne światy 



Uczniowie czyli Cyfrowi tubylcy  
 



Nauczyciele czyli cyfrowi imigranci 



Integracja dwóch światów 

Za: Edyta Nowak – Żółty: Nauczyciel przyszłości 



Dlaczego smartfon w edukacji? 
 - diagnoza: 

Istnieje potrzeba wykorzystania w edukacji smartfonów i dostępnych mobilnych aplikacji  

edukacyjnych  oraz technologii BYOD  

(z ang. Bring Your Own Device „Przynieś swoje urządzenie”. 

 polska szkoła (i nie tylko) nie jest gotowa na korzystanie przez młodych podczas lekcji ze smartfonów; 
 nie wykorzystujemy w pełni cyfrowych narzędzi i aplikacji edukacyjnych dostępnych na smartfonach 
    i innych urządzeniach cyfrowych (tablety); 
 nie wdrażamy i nie promujemy współpracy uczących się z wykorzystaniem mediów i portali społecznościowych; 
 nie prowadzimy edukacji w zakresie krytycznego wyszukiwania informacji; 
 nauczyciele nie nadążają za zmianami w technologii cyfrowej i nie znają najnowszych urządzeń typu smartglass,  
    smartwatch, hełm/gogle, urządzeń sterowanych głosowo (odejście od urządzeń manualnych); 
 uczący nie są świadomi faktu, iż uczniowie, którzy nie będą w stanie poruszać się w cyfrowym środowisku 
    nie będą w pełni przygotowani uczestniczenia w życiu gospodarczym, społecznym i kulturowym [OECD (2015). 
    Students, Computers and Learning: Making the Connection, PISA]; 
 do tej pory nie wypracowano dobrych metod pedagogicznych, które wykorzystują w pełni TiK;  

Potrzebujemy nowej dydaktyki i nowych metod w pracy ze smartfonami,  
aby wzrosła efektywność kształcenia przy ich zastosowaniu. 

 



Smartfon i uczniowie – wyniki badań 

Z badań „Bezpieczny smartfon dla dziecka” (2017) wynika, że 97 proc. dzieci  

w klasach 1-3 szkoły podstawowej korzysta z Internetu,  przede wszystkim poprzez 

smartfony (70 proc.). Najczęściej tego typu telefon kupują swoim dzieciom rodzice, 

którzy deklarują przy tym potrzebę utrzymywania z nimi kontaktu tą drogą. Najmłodsi 

zazwyczaj otrzymują smartfon w wieku 7-8 lat, czyli w pierwszej lub drugiej klasie 

szkoły podstawowej.  

Jak pokazuje raport Nastolatki 3.0 [grudzień 2016r.], 93 proc. nastolatków deklaruje, 

że prawie całą dobę jest online, a nieco ponad 30 proc. korzysta z Internetu przy 

użyciu smartfonu lub telefonu komórkowego więcej niż 5 godzin dziennie. Średni 

czas obecności w Internecie za pośrednictwem telefonu komórkowego wynosi 188,3 

minuty dziennie, przy czym średnia ta u dziewcząt wzrasta aż do 211,5 minut! Im 

dłużej uczniowie surfują po sieci, tym większe prawdopodobieństwo, że do tego celu 

służy im właśnie smartfon. Wraz z wiekiem uczniów czas średni korzystania ze 

smartfonów w ciągu doby rośnie. Głównym celem korzystania przez nich z Internetu 

jest rozrywka oraz komunikowanie się ze znajomymi. 



Smartfon i uczniowie – wyniki badań 

Zdaniem autorów opracowania  SMARTFON JAKO OSOBISTE NARZĘDZIE EDUKACYJNE 
UCZNIA (Studium Analiza i rekomendacje ekspertów Sieci Edukacji Cyfrowej KOMET@ 2018) 
zakazywanie używania smartfonów w edukacji to wyraźne przeciwieństwo współczesnych 
tendencji rynkowych i społecznych, zmierzających do ich wykorzystywania na wszystkich 
polach aktywności prywatnej i zawodowej. Kłóci się ono z przygotowaniem młodego 
człowieka do wymogów życia i pracy w środowisku cyfrowym.  
 
Stąd też Zadaniem szkoły jest ukazywanie różnych aspektów korzystania ze smartfonów, }w 
różnych sytuacjach (tj. podczas lekcji czy przerwy lekcyjnej), z zachowaniem proporcji 
między komunikacją online a bezpośrednią, czy też z celowym uczeniem odpowiedzialnego 
używania smartfonów zależnie od okoliczności (np. jako pomocy naukowej lub narzędzia 
rozrywki). Współcześni nauczyciele, nawet ci konserwatywni i starsi, na ogół świadomi są 
przydatności narzędzi i aplikacji cyfrowych dla aktywizacji i pobudzania zaangażowania 
ucznia podczas lekcji. Jednak nader często rezygnują z ich wykorzystania z obawy przed 
kompromitacją w oczach uczniów. 



Smartfon w edukacji 

https://www.youtube.com/watch?v=hL5b9lt9Grw


Edukacja mobilna 

https://www.youtube.com/watch?v=fO5XwcsTNOU


Wyzwania edukacji 

• Zasadniczą funkcją współczesnej edukacji nie jest 
dostarczanie gotowej  informacji uczniom, ale 
budowanie intelektualnych modeli rzeczywistości, 
które czynią tę informację dla uczniów użyteczną. 

• W sytuacji, kiedy środki masowego przekazu, takie 
jak prasa, radio, telewizja, a zwłaszcza internet 
kreują naszą rzeczywistość, rzeczywistość ,w której 
człowiek jest przytłoczony nadmiarem informacji, 
najważniejszą sprawą staje się obecnie nie 
zdobywanie informacji, ale jej krytyczna ocena, 
selekcja, uporządkowanie oraz przekształcanie 
informacji w wiedzę a następnie, umiejętne jej 
zaprezentowanie. 

  Seymur Papert, „Burza mózgów-Dzieci i komputery” 



Rola twórczości  
w społeczeństwie informacyjnym 

• „Najlepszą metodą przewidywania przyszłości 
jest jej tworzenie”, twierdzi Peter Drucker. 

• Techniczną podstawą społeczeństwa 
informacyjnego są: komputery i środki 
łączności i przekazu. 

•  Pewne rutynowe czynności intelektualne 
będą wykonywane przez komputer, zaś dla 
człowieka zostanie: kreatywność. Od 
kreatywności będzie zależeć miejsce 
człowieka w społeczeństwie informacyjnym. 
 

 



Rola wartości w społeczeństwie informacyjnym 

 „Dydaktyczną koniecznością staje się 
obecnie uświadomienie uczniom, 
studentom, a niestety - także i 
nauczycielom, że hipermedialne 
struktury programów i Internetu oferują 
jedynie informacje, natomiast celem 
wszelkich oddziaływań edukacyjnych jest 
wyposażenie wychowanków w wiedzę  
i odpowiedni system wartości. Szkoła 
musi, więc przygotować uczniów do 
przekształcania informacji w wiedzę,  
a w dalszej konsekwencji w mądrość  
i wspomagać ich w tych procesach. 

J. Morbitzer: Człowiek w multimedialnym świecie.  
W: „Informatyka w Szkole” XVII, Mielec 19-22.09.2001, s. 69  



Interesującą metodę wykorzystującą Internet  
jako narzędzie wspomagające tradycyjny  
proces nauczania zaproponowali naukowcy  
z San Diego University: Bernie Dodge i Tom March. 

Pojęcie WebQuestu zostało wprowadzone  
w połowie lat dziewięćdziesiątych przez B. Dodge’a  
dla określenia angażującego uczniów działania  
nastawionego na dociekanie, badanie, w którym  
wykorzystywane są narzędzia internetowe  
i gdzie większość lub wszystkie wykorzystywane  
informacje pochodzą z Internetu. 
[Definicja z artykułu B. Dodge’a Some Thoughts About WebQuest] 

Tom March – autor pierwszego 
WebQuestu 
(po lewej) 
Bernie Dodge –  
twórca metody WebQuest 
(po prawej) 

Geneza i definicja WebQuestu 

http://www.kn.pacbell.com/wired/China/ChinaQuest.html


Uczy: 
 ukierunkowanego poszukiwania informacji, 
 ich przetwarzania, 
 pozwala na doskonalenie umiejętności 

rozwiązywania problemów,  
 krytycznego i twórczego myślenia, 
 współpracy w zespole, 
 wspomaga proces myślowy ucznia na poziomie 

analizy, syntezy i ewaluacji.  

 
WebQuest ma na celu rozwinięcie u uczniów 

umiejętności myślenia problemowego,  
a u nauczycieli promowanie nauczania 

metodą rozwiązywania problemów. 

Zalety WebQuestu 



Konstruktywistyczny model kształcenia 

W tym modelu uczący się buduje 
struktury wiedzy   
z dostępnych informacji. Każda 
czynność poznawcza prowadzi do 
swoistego przekształcenia 
napływających informacji poprzez 
ich transformację. 
Zdobywanie wiedzy zachodzi  
w głowie (mózgu) uczącego się, 
nauczyciel stwarza mu tylko 
możliwość działań poznawczych 
poprzez tworzenie sytuacji 
edukacyjnych, w których 
wykorzystuje się zasoby internetu  
do pozyskiwania informacji i ich 
transformacji. 
(B. Dodge: Thinking Visually with WebQuests, 
http://edweb.sdsu.edu/webquest/tv/).  



Rodzaje WebQuestów 

WebQuest 

Krótkoterminowy 

Short - Term WebQuest 

Długoterminowy 

Long - Term WebQuest 



Podczas realizacji krótkich czasowo 
WebQuestów studenci i uczniowie 

nabywają i integrują wiedzę 
oraz zmagają się ze znaczeniem nowego 

materiału i próbują nadać sens nowo 
pozyskanym informacjom. 

 
Krótkie WebQuesty 

realizowane są zwykle w czasie trzech jednostek lekcyjnych. 

Short - Term WebQuest 



Long - Term WebQuest 

W czasie realizacji długich WebQuestów 
studenci i uczniowie rozszerzają  

i krystalizują swoją wiedzę, a następnie 
dowodzą, że ją zrozumieli poprzez 
kreowanie własnych opracowań,  

które prezentowane są bezpośrednio  
lub za pomocą Internetu. 

 
Czas realizacji tego typu WebQuestów może zamykać się 

w granicach od jednego do kilku tygodni. 
 



Struktura WebQuestu 
 Metoda WebQuest oparta jest na wzorcu składającym się z kilku ogniw spełniających 

właściwe sobie funkcje, warunkujące osiągnięcie zamierzonych celów dydaktyczno-
wychowawczych.  

 Nauczyciel rozpoczynający pracę metodą WebQuest musi być świadomy, że ma napisać 
instrukcję dla uczniów zbudowaną z 6 komponentów mających ściśle określone funkcje.  

WebQuest 

Wprowadzenie 

Zadanie 

Proces 

Źródła 

Ewaluacja 

Konkluzja 

Podręcznik 

dla nauczyciela 



 Wprowadzenie z reguły powinno przedstawiać główny problem i dostarczać niezbędnych informacji 
kontekstowych dotyczących tła i uwarunkowań stawianego w WebQueście problemu, w taki sposób, by 
angażować u uczących się różne sposoby myślenia. Ta część WQ powinna: 

 trafić w serce uczniów, odwoływać się zarówno do emocji jak i argumentów racjonalnych; 

 odwołać do treści i idei nośnych dla młodzieży, czasem kontrowersyjnych; 

 zaintrygować ucznia (uczniów), wzbudzić zainteresowanie, wskazać np. zagadkę do rozwiązania. 

WPROWDZENIE, czyli jak zachęcić uczniów do działania 

Twórca WebQuestu powinien zastosować taki przekaz (pamiętając o nie przekraczaniu granic dobrego smaku), 
aby trafić do uczących się i zachęcić ich tematem do poszukiwań i badań, dlatego: 
 
 warto wykorzystać w motywacyjnym wprowadzeniu np. proekologiczne nastawienie  
    młodzieży, ich naturalną krytykę zastanej rzeczywistości i świata wartości ich rodziców,  
    radykalizm, chęć odkrywania nowych rzeczy, poznawania nieznanych dla siebie obszarów 
    rzeczywistości, techniczne nowinki tak absorbujące młodych; 
 warto w tym miejscu postawić pytanie nie mające jednoznacznej odpowiedzi, wymagające 
     zbudowania określonej bazy wiedzy na dany temat, zajęcia stanowiska w sprawie. 



Kryteria wyboru zadań 

Opracowywany przez nauczyciela WebQuest powinien: 
 mieć odniesienia do ministerialnych i szkolnych (lokalnych) 

    standardów nauczania – u nas podstawy programowej; 

 zastępować lekcje czy zajęcia prowadzoną uprzednio inną  

    metodą w taki sposób, że gdyby nie została zrealizowana 

    przy pomocy WebQuestu, nie byłbyś z niej zadowolony; 

 wymuszać właściwe wykorzystanie Internetu; 

 wymagać stopnia zrozumienia, wykraczającego poza 

    powierzchowne pojmowanie problemu. 



ZADANIE - określanie celu działań uczniów  
 Zadanie powinno opisywać oczekiwania nauczającego, być interesujące i 

wykonalne. Ma także określić, jaki będzie końcowy rezultat nauki. Pamiętajmy, 
aby w tym miejscu WQ nie przedstawiać instrukcji opisującej krok po kroku 
kolejne działania. Te elementy zawrzemy w komponencie „Proces”. Powinniśmy 
zwrócić uwagę na rodzaje narzędzi, jakie będą musieli stosować uczniowie. 

 

Zadanie WebQuest ma określić jaki będzie końcowy rezultat nauki. 

W zależności od możliwości uczniów i ich stopnia zaawansowania w używanie 

technologii informacyjnej (TIK), może to być: 

 budowanie witryny internetowej podsumowującej realizacje 
WebQuestu; 

 tworzenie prezentacji multimedialnej, biuletynu internetowego, 
wirtualnej galerii lub napisanie scenariusza i nakręcenie filmu.  



Taksonomia zadań WebQuest  



PROCES czyli procedury postępowania - instrukcja dla uczniów 

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.  

 

 W tym komponencie WebQuestu w miarę precyzyjnie należy opisać, co uczniowie powinni 
zrobić, aby w pełni wykonać zadanie. 

 Na ogół jest to instrukcja, krok po kroku, prowadząca ucznia lub zespół do realizacji projektu. 

 W bloku „Proces”, możemy dostarczyć kilku porad jak organizować zebrane informacje. Ta 
rada może sugerować użycie schematu działania, tabeli, streszczeń, map pojęciowych lub 
innych struktur organizujących. 

 Wskazówka może także posiadać formę listy kontrolnych pytań przydatnych do analizy 
informacji lub rzeczy, na które trzeba zwrócić uwagę, przemyśleć. 



Źródła informacji - wybór zestawu źródeł informacji 

 
Zasoby i źródła informacji w WebQueście powinny zawierać wykaz linków do stron www, 
źródeł bibliograficznych i ewentualnie adresów e-mailowych ekspertów, które pozwolą 
uczącym się na wykonanie zadania. Z reguły autorzy WebQuestu podają zweryfikowane 
przez siebie linki do witryn internetowych, tytuły książek i czasopism, z których uczniowie  
powinni skorzystać budując swoją własną wiedzę. Warto też spróbować znaleźć kontakt  
z ekspertami z danej dziedziny, podać ich adresy elektroniczne, telefoniczne, umożliwiające 
pozyskiwanie bezpośrednio wiedzy, możliwość przeprowadzenia i nagrania wywiadu.  
 
 Realizacja postawionego uprzednio uczniom zadania wymaga korzystania przez nich ze 

zweryfikowanych, pod kątem wartości merytorycznej i etycznej, źródeł informacji. 
 Opracowując swój WebQuest, nauczyciel podaje zweryfikowane przez siebie linki do witryn 

internetowych, platform edukacyjnych, mobilnych aplikacji, a także tytuły książek i czasopism,  
z których uczniowie powinni skorzystać budując swoją własną wiedzę. 

 Warto też spróbować znaleźć kontakt z ekspertami z danej dziedziny, podać ich adresy 
elektroniczne, telefoniczne, umożliwiające pozyskiwanie bezpośrednio wiedzy, możliwość nagrania 
wywiadu. 

 Nauczyciel powinien też próbować nakłaniać uczniów  
do korzystania z tradycyjnych miejsc, gdzie mogą uzyskać, wiele wartościowych informacji, takich 
jak biblioteki czy muzea. 



EWALUACJA czyli tworzenie formularza oceny 

 Blok ewaluacyjny jest nieodzownym elementem samokontroli 
 i śledzenia stopnia wykonania zadania przez uczniów w metodzie 
WebQuest. 

 Komponent „Ewaluacja” musi być dołączony po to,  
aby uczniowie przystępując do realizacji zadania mieli jasne i czytelne 
informacje co od nich się oczekuje,  
jeśli chodzi o jakość wykonanej pracy, i na jaki stopień zostaną ocenieni 
zależności od zaangażowania i jakości realizacji zadania. 

 W zależności od rodzaju zadania, formularze oceny mogą wyglądać 
zupełnie różnie, podobnie jak standardy wymagań edukacyjnych z 
każdego przedmiotu, czy nawet działu nauczania . 



PODSUMOWANIE czyli końcowa konkluzja 

Podsumowanie czyli końcowa konkluzja przynosi  zamknięcie poszukiwań, 
przypomnienie tego, czego się nauczycieli,  a często także zawiera do rozszerzenia 
tego typu doświadczeń na inne obszary wiedzy. 
  
Obok podsumowania zdobytych doświadczeń winna zawierać refleksję na temat  
przeprowadzonych działań oraz zachęcać do klasowej lub grupowej dyskusji. 
Podsumowanie z jednej strony ma być zakończeniem WebQuestu, zaś z drugiej 
miejscem do stawiania kolejnych pytań problemowych. 
 
Dobre podsumowanie może być zalążkiem dalszych badań własnych i poszukiwań  
prowadzonych przez uczniów już po zakończeniu WebQuestu. 
 
 



Jak stworzyć "dobry" WebQuest 

1.  Zidentyfikowanie  tematu programowo 
związanego z dostępnymi zasobami 
internetowymi. 

2.  Uporządkowanie, skategoryzowanie  
i pogrupowanie uzyskanej wiedzy , 
materiałów i zasobów w formie: 

 - stron www i baz danych (zasoby 
  online ) 

 - podręcznych materiałów i projektów  
  (zasoby offline); 

 - zasobów ludzkich ( experci online 
i lokalni eksperci). 

3.  Opracowanie konspektu. 



Mapa projektowania WebQuestu 



WebQuest a humanistyczny model kształcenia 

Ten model kształcenia zwraca się  

w stronę „rozumiejącej się 

humanistyki”, która uznaje procedurę 

doświadczania i rozumienia  

za uprawniony sposób poznania 

naukowego, wspomagany w WQ 

technologią komunikacyjno – 

informacyjną.  

 

Proponuje on perspektywę 

rozumiejącą, interpretacyjną,  

jako proces odkrywania znaczeń 

zawartych w doświadczanej 

rzeczywistości. 



Zastosowanie i zalety metody WebQuest 

1. Mają formę grupowej aktywności, ale mogą być także wykorzystywane  
do samokształcenia i indywidualnych poszukiwań  w nauczaniu na odległość, 
w systemie kształcenia nieformalnego i w nauczaniu przez całe życie. 

 
2.  Są efektywne w nauczaniu, ponieważ zawierają wiele czynników 

motywujących do uczenia się: wcielanie się przez uczących  
w różne role, możliwość kontaktowania się z wybitnymi osobowościami 
świata nauki poprzez pocztę internetową lub telekonferencje, uczestnictwo w 
zainscenizowanych sytuacjach opartych na przygotowanych scenariuszach. 

 
3.  Dotyczą jednej dziedziny wiedzy lub też mają charakter interdyscyplinarny. 



Czemu służy WebQuest? 
1. Celem podstawowym tej metody jest nowy sposób pracy opartej na idei 

konstruktywizmu, czyli budowania własnej wiedzy z wykorzystywaniem różnych 
źródeł informacji, np.  w oparciu o zasoby Internetu i zasoby pozainternetowe, który 
zawiera elementy uczenia się zespołowego. 

2. Rozwija ona umiejętności: komunikacji, pracy w grupie, rozwiązywania problemów, 
krytycznego i twórczego myślenia, które stają się o wiele ważniejsze w dzisiejszym 
świecie, niż zadawanie uczniom materiału do zapamiętania. 

3. WebQuesty pozwalają uczniom badać ważne, kontrowersyjne  kwestie i znajdować  
na nie własne odpowiedzi. Dobrze zaprojektowany WebQuest pozwala  by uczniowie 
pracowali niezależnie, a nauczyciel wspomagał proces uczenia się.  

4. WebQuesty powstają, aby wydajnie spożytkować czas ucznia, aby bardziej skupić się 
na użyciu informacji niż na ich szukaniu oraz aby wspomóc myślenie ucznia  
na poziomie analizy, syntezy i oceny. 

5. WebQuesty stawiają przed uczniami zadania, które pozwalają im wykorzystać 
wyobraźnię oraz zastosować umiejętność rozwiązywania problemów. Odpowiedzi  
nie są góry założone i dlatego powinny być odkryte lub stworzone. Uczniowie muszą 
zastosować kreatywne myślenie oraz umiejętność rozwiązywania problemów. 

6. WebQuesty są również znakomitym sposobem, umożliwiającym uczniom 
poszukiwanie informacji w sposób przemyślany i kontrolowany.  

 



Rozwijanie wyobraźni i twórczości 

 WebQuesty rozwijają wyobraźnię  
i twórczość poprzez: 
 budowanie internetowych baz danych 

dotyczących różnych obszarów wiedzy, 

 poruszanie się w przestrzeni wirtualnej, 

 kreowanie własnych opracowań  
i dzieł, 

 tworzenie interaktywnych opowieści  
i studiów przypadków, 

 sporządzanie dokumentów opisujących 
kontrowersyjne sytuacje i przyjmowane 
względem nich stanowiska, 

 naśladowanie osobistości świata polityki, 
sztuki i biznesu podczas symulowanych 
konferencji online. 

http://www.intereol.net/wq/WQ_nr 11_Slawik/index.html
http://www.intereol.net/wq/WQ_21_Pola_Negri/index.html


Zastosowanie metody WebQuest w różnych obszarach edukacji 

Edukacja kulturowa 

i międzykulturowa 

Edukacja regionalna 

Edukacja 

patriotyczna   
 

 

Edukacja  

obywatelska 

 

 

Nauczanie  

przedmiotowe 

Edukacja zawodowa 

Edukacja 

biblioteczna 

i medialna 

Edukacja Dorosłych 

Formalna i nieformalna 

Uniwersytety 3 wieku 

Studia podyplomowe 

Dziedzictwo kulturowe 

UŚ 

WebQuest 

http://cfievalladolid2.net/thinkweb/index_p.htm
http://cfievalladolid2.net/thinkweb/index_p.htm
http://www.ii.uni.wroc.pl/~eko/webquest


WebQuest w cyfrowej szkole 

15 lat doświadczeń z WebQuestem 



Rok 2004 - Początek 



 Model kształcenia zaproponowany w projekcie InterEOL, wykorzystujący w 
edukacji międzykulturowej metodę  MebQuest, oparty był na dwóch filarach: 

  
• doświadczeniu hermeneutycznym 
• działaniach edukacyjnych wyprowadzonych z założeń konstruktywizmu 

 
 Celem głównym edukacji międzykulturowej prowadzonej przy wykorzystaniu 

technologii informacyjno-komunikacyjnych, w tym metody WebQuest,  było 
kształcenie u uczniów kompetencji etnokulturowej  
i informatyczno – komunikacyjnej komunikacyjej poprzez doświadczenie 
hermeneutyczne i refleksję oraz własną twórczość i kreację, polegającą na 
transformacji tego, co zastane. Cały ten model kształcenia można przedstawić za 
pomocą prostego schematu: 

 

Model kształcenia zastosowany w projekcie 
InterEOL.net 



Model kształcenia zastosowany w projekcie 
InterEOL.net 

Edukacja interkulturowa OnLine 

Kompetencja etnokulturowa 
Kompetencja informatyczno - 

komunikacyjna 

Refleksja 

Doświadczenie hermeneutyczne 

Transformacja 

Kreacja, twórczość 

Hermeneutyka Konstruktywizm 



Model kształcenia oparty na konstruktywizmie 

 Model kształcenia wykorzystujący takie innowacyjne metody 
kształcenia jak WebQuest realizuje w praktyce osiem wielkich 
idei konstrukcjonistycznych Seymoura Paperta, w tym przede 
wszystkim pierwszą i drugą: 

 Uczenie się przez tworzenie - uczymy się lepiej, gdy uczenie się jest 
elementem uprawiania czegoś, co nas interesuje. Uczymy się 
najskuteczniej, gdy możemy użyć tego, czego się nauczyliśmy, do zrobienia 
czegoś, czego gorliwie chcemy. 

 Technologia jako tworzywo - dysponując technologią, możemy tworzyć 
znacznie więcej interesujących rzeczy, a tworząc je, możemy się znacznie 
więcej nauczyć. Dotyczy to szczególnie technologii cyfrowej, wszelkich 
komputerów, tabletów i smartfonów i ich oprogramowania. 



Metody i techniki pracy 

Konstruktywistyczne nauczanie 

Uczenie się 

doświadczeniowe 

Metoda 

projektu 

Praca 

w grupie 



Uczenie się przez doświadczenie – cykl Davida Kolba 

Konkretne doświadczenie 

Obserwacja i refleksja 

Wnioski i uogólnienia 

Sprawdzanie 

(Testowanie prawdziwości) 



Projekt edukacyjny 

 

Projekt badawczy 

Zebranie i usystematyzowanie 

pozyskanych informacji 

 oraz przedstawienie rezultatów 

w formie różnego typu opracowań, 

także multimedialnych 

np. filmów, esejów, wywiadów, gier, 

przedstawień, baz danych, 

prezentacji multimedialnych. 

 

Działanie lokalne 

Podjęcie jakiejś akcji 

w środowisku lokalnym 

lub w szkole, której efekty 

mogą być w różny sposób 

dokumentowane, także 

w formie nagrań 

audiowizualnych. 



Praca w grupie 

Model Sokratejski, w którym wiedza jest współdzielona przez uczących się 

w ramach dyskusji prowadzonej i wspomaganej przez prowadzącego. 

Model Pracy Grupowej, w którym uczący się realizują wspólny projekt 

pod kierunkiem prowadzącego. 

Model Małych Grup, w ramach którego uczący się podzieleni są na małe 

grupy, zwykle czteroosobowe, które realizują równoległe zadania 

projektowe. 



Metodologia kształcenia w WebQuestach z kategorii Mystery  
w projekcie InterEOL.net 

Uczeń/Podmiot  
działań projektowych 

Miejsca mityczne, 
historyczne 

symboliczne, kultu 

Postacie mityczne, 
historyczne,  

kultowe 

WebQuest z kategorii 
Odkrywanie tajemnicy 

(ang. Mystery) 

Obserwacja 
Doświadczenie 

Refleksja 
Dialog międzykulturowy 

 

Transformacja 
Konstrukcja 

Kreacja 
 

Kompetencje 
kluczowe 

(etnokulturowa) 

Prace uczniów w formie stron internetowych, 
filmów, prezentacji multimedialnych 

 z zakresu globalnego i lokalnego dziedzictwa 
kulturowego/w tym cyfrowe zasoby edukacyjne 

i wirtualne muzea 

Kompetencja 
informatyczno - 
komunikacyjna 



Sposób wdrażania Metody WebQuest w projekcie 
InterEOL.net 

Konstruowanie WebQustów 
przez grupę nauczycieli 

(przedmiotowcy, językowcy, 
informatycy) 

Realizacja zajęć w formie 
projektów edukacyjnych  

w szkołach w oparciu  
o scenariusze zawarte  

w WebQuestach 

Prezentacja efektów pracy 
uczniów podczas Festiwalu 
Nauki (konkurs na najlepsze 
prace uczniów + nagrody) 

Prezentacja WebQuestów 
nauczycielskich w ramach 

konkursu na najlepszy 
WebQuest + nagrody dla 

nauczycieli 



Efekty pracy nauczycieli i uczniów 

C:/Users/WOM/Desktop/WebQuesty/WebQuest w cyfrowej szkole_wersja aktualna/tzn/index.htm


Efekty pracy nauczycieli i uczniów 

http://www.webquest.pl/wq/WQ_21_Pola_Negri/index.html
https://www.youtube.com/watch?v=qaOY4rN74wU
akademia_kulinarna/index.html


Rok 2014 – modyfikacja modelu kształcenia opartego  
na Metodzie WebQuest 

Konstruowanie WebQustów 
przez ekspertów 

Realizacja zajęć w formie 
projektów edukacyjnych  

w szkołach w oparciu  
o scenariusze zawarte  

w WebQuestach 

Prezentacja efektów pracy 
uczniów podczas Festiwalu 
Nauki (konkurs na najlepsze 
prace uczniów + nagrody) 

Szkolenia dla nauczycieli  
z Metody WebQuest, 

eksperymentu uczniowskiego i 
mobilnych aplikacji 

edukacyjnych 

Hospitacje i obserwacja zajęć 
Przez ekspertów 

Ocena prac uczniowskich 



Rok 2014 – wprowadzanie nowych treści i narzędzi  
do procesu kształcenia opartego na Metodzie WebQuest 

Quizy, testy, ćwiczenia interaktywne i doświadczenia  Gry edukacyjne  

Aplikacje mobilne  ePodręczniki  

https://globalquiz.org/pl/graj/zabytki/


Global Quiz – globalny test wiedzy (Arena) 

https://globalquiz.org/pl/


Global Quiz – globalny test wiedzy (Arena) 



Global Quiz – globalny test wiedzy (Kategorie zagadek) 



Global Quiz – globalny test wiedzy (Quiz tematyczny) 



Global Quiz – globalny test wiedzy (Profil wiedzy gracza) 



Czy można smartfonem animować kolorowanki? 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.puteko.colarmix


Czy można wirtualnie poznawać świat bez okularów Google? Mozaik 3D 

https://www.mozaweb.com/lexikon.php?cmd=getlist&let=7&active_menu=3d


Humanistyka w wymiarze 3D 



Humanistyka w wymiarze #D 



Czy można wirtualnie poznawać świat bez okularów Google? 
Tajemnicza kosta Merge Cube 

https://tikowybelfer.blogspot.com/2019/08/tajemnicza-merge-cube.html


Czy można wirtualnie poznawać świat bez okularów Google? 
Tajemnicza kosta Merge Cube 



Genial.ly  - Przykładowe opracowania 
 

https://view.genial.ly/5ea45cc9da73ac0d8bed2cf2/presentation-odprawa-poslow-greckich
https://view.genial.ly/5ec80b057607860d83c50f76/horizontal-infographic-review-makbet-opracowanie-lektury
https://view.genial.ly/5fc6860374ef7b0d20766613?fbclid=IwAR0ySsueOrzoeNL1si6ayFzZujyZFTI1CjHemsNNgFFV8x4K8RsltFBiRlY
https://view.genial.ly/5fb299cbadefec0d0e85c3fa/dossier-sredniowiecze?fbclid=IwAR2-lD815j0aZMinhMUhD0CkUtC5zp3T1XFS9XUTnjl_eh1HXPmGvVoBUf8


Genial.ly  - Przykładowe opracowania 
 

Kolekcja ta zawiera zbiór interaktywnych 
prezentacji genial.ly wykonanych  
przez różnych nauczycieli i znalezionych  
w Internecie. 
 
Jest poświęcona lekcjom języka polskiego 
w szkole ponadpodstawowej i ma na celu 
ułatwienie znalezienia materiałów do 
pracy zdalnej i stacjonarnej. 
Mam nadzieję, że będzie też uzupełniana  
na bieżąco i przyda się wielu osobom. 

https://wakelet.com/wake/Pz5UaMHlyK10ELMCgheEm?fbclid=IwAR35eN57y7OXZfQDvFNLpXR5DdqsJIHtDZDFsI6-pGJ5AzkTzP-T7bssOW4


Escape  room w edukacji 
 

https://www.facebook.com/groups/797701987331000/post_tags/?post_tag_id=1055333351567861
https://view.genial.ly/5fc15e2f429d140d2fa50673/interactive-content-jednostki-klasa-4?fbclid=IwAR17FRptnod5GDVF80JpHqlRYWk62doRYjyUlk0DVaBOEEF7LhrlnsgiwRQ
https://view.genial.ly/5f34efc5a1cf530ce0d1e237/interactive-content-escaperoom-2-wakacyjna-przygoda-copy-joanna-osiadacz?fbclid=IwAR0asD8uz_ot4TedOyH5ftJ5mATSV6Fn7ue-1_4Iapv6YgtTN9r7fAEL2Hg
https://view.genial.ly/5fd4a439e7f0ee0d6b68da2b/presentation-misja-sokrates?fbclid=IwAR2_qBs4PieqvlUVNSQ9SCIv1azQ6Di9tKODGrllHY63My7CR7rDz7k6bGg


Doświadczenia i eksperymenty w nauczaniu  
przedmiotów matematyczno - przyrodniczych 

https://www.youtube.com/watch?v=Do7psm_WWgs


Filmowa baza eksperymentów 

https://www.youtube.com/channel/UCHSsk_HL42HX9XUGKg424hg/playlists


Scholaris - eksperymenty 

http://scholaris.pl/resources/zasoby/query/eksperymenty


Doświadczenia na padlecie 

https://pl.padlet.com/KKluszczynski/9nt4vv0pp3y0


Wirtualne laboratorium - doświadczenie 

https://www.youtube.com/watch?time_continue=16&v=fAE61aBtc74&feature=emb_logo


Wirtualne laboratoria w e-podręcznikach 

https://epodreczniki.pl/a/wirtualne-laboratorium---i/D1GgSv0vT


Przykładowy WebQuest z lat 2015 - 2019 

https://webquestirzadzenr10.blogspot.com/


Przykładowe WebQuesty z lat 2015 - 2019 

https://webquestorzeszesp1.blogspot.com/
https://webquestorzeszeq10.blogspot.com/
https://webquestorzeszesp9.blogspot.com/


Przykładowe WebQuesty z lat 2015 - 2019 

https://webquestorzeszeg2.blogspot.com/
http://webquestyhumanitas6porzesze.blogspot.com/


WebQuest matematyczny 

https://webquestirzadzenr5.blogspot.com/


WebQuest jako strategia i sposób kształcenia na odległość 
- przykład modelu 

Pod.. za A. Kaludo: Strategie kształcenia na odległość [W] Epidemia w czasach pandemii COVID – 
19. Pod red. Jacka Pyżalskiego, Warszawa 2020, s. 47. 



WebQuest jako strategia i sposób kształcenia na odległość 

Zgodnie z metodą WebQuest, zespoły uczniowskie realizują projekty według następującego 
harmonogramu:  
1. Nauczyciel wprowadza uczniów w temat zakresu ich działań, wskazuje uczniowskie role (badacza, 

konstruktora, dziennikarza), formułuje zadanie do wykonania dla zespołu, określa kryteria oceny; do 
tego celu wykorzystuje mechanizmy platformy związane  
z przydzielaniem zadań uczniom;  

2. Nauczyciel opisuje kolejne etapy projektu i określa poszczególne role w projekcie, zaś uczniowie 
dokonują przydziału tych ról poszczególnym członkom zespołu; do tego celu można wykorzystać forum 
dyskusyjne;  

3. Nauczyciel przekazuje uczniom przydatne linki do zasobów internetowych, zamieszczając je w 
przestrzeni uczniowskiej biblioteki;  

4. Uczniowie wykonują projekt, zamieszczając efekty prac w postaci plików w przestrzeni wspólnej pracy;  
5. Po zakończeniu realizacji projektu uczniowie prezentują go, zaś nauczyciel komentuje  

i podsumowuje uzyskane efekty; do tego celu można wykorzystać webinarium;  
6. Nauczyciel ocenia projekt zgodnie z wcześniej określonymi kryteriami, wykorzystując mechanizmy 

zarządzania zadaniami. 

Cyt. za A. Kaludo: Strategie kształcenia na odległość [W] Epidemia w czasach pandemii COVID – 
19. Pod red. Jacka Pyżalskiego, Warszawa 2020, s. 46. 



Metodyka tworzenia WebQuestów w oparciu o technologię BYOD?  

 technologia BYOD dostarcza nauczycielom i uczniom specjalistyczne materiały, 
     znacznie wykraczających poza zawartość podręczników w wielu formatach i szybkim dostępie; 
  technologia ta zapewnia doskonałe platformy do współpracy nauczycieli, gdzie mogą dzielić się  
     doświadczeniami i wzbogacać materiały dydaktyczne, 
  technologia może wspierać nowe metody pedagogiczne, które koncentrują się  na uczniach 
     jako aktywnych uczestnikach procesu nauczania przy pomocy narzędzi cyfrowych  
     i takich sytuacji edukacyjnych, które zakładają pracę zespołową uczniów, twórcze  
     rozwiązywanie problemów i myślenie projektowe (WebQuest, design thinking), 
  technologia ta zakłada uczenie się poprzez doświadczenie, współdziałanie uczniów  
     w rozwiązywaniu problemów i dochodzeniu do wspólnego celu, eksperymenty uczniowskie,  
    doświadczenia i działania terenowe zakładające wykorzystanie mobilnych aplikacji edukacyjnych 
    dostępnych na smartfonach i tabletach, 
  technologie dostarczają formatywnej oceny w czasie rzeczywistym  i wspierają naukę  
     i społeczności uczące się,  
 dostarcza nowych narzędzi, takich jak zdalne i wirtualne laboratoria, wysoce interaktywne 
     nieliniowe materiały szkoleniowe w oparciu o zaawansowane oprogramowanie  
     do eksperymentowania i symulacji, media społecznościowe i gry edukacyjne. 



Kompetencje cybermetodyczne nauczyciela tworzącego  
WebQuest do edukacji zdalnej 

Umiejętność: 
 korzystania z elektronicznych zasobów cyfrowych, sieci współpracy i bezpiecznego ich wykorzystywania, 
 stosowania aktywizujących metod kształcenia wspieranych technologią TiK i BYOD, 
 tworzenia własnych e-materiałów z uwzględnieniem przydatności w danym przedmiocie lub nauczaniu 
     interdyscyplinarnym, w tym scenariuszy interaktywnych lekcji na smartfona i tablet, 
 tworzenia scenariuszy zajęć wzbogaconych o technologie informatyczną oraz cyfrowe zasoby i własne  
     e-materiały, 
  angażowania uczniów w proces zdobywania wiedzy poprzez stosowanie metod opartych na teorii 
      konstrukcjonizmu, 
 prowadzenia kształcenia wyprzedzającego i odwróconego kształcenia, polegającego na tworzeniu przez 
     nauczyciela w wirtualnym środowisku (np. w chmurze) pełnych materiałów do pracy indywidualnej lub 
     zespołowej poza regularnymi zajęciami lekcyjnymi; 
 kształtowania myślenia komputacyjnego wśród uczniów podczas zajęć z różnych przedmiotów, 
     a szczególnie informatyki i robotyki; 
 upowszechnienia metod aktywizujących wykorzystujących TIK w codziennej dydaktyce przedmiotów 
    nieinformatycznych 
 prowadzenia zajęć pozalekcyjnych dla uczniów o charakterze interdyscyplinarnym, opartych na metodzie 
    projektów, eksperymentach uczniowskich i rozwiązywaniu problemów (np. Metoda WebQuest  
    czy Design Thinking). 



Dlaczego jabłko spada na Ziemię? – WebQuest o Grawitacji 
Przykładowy model wykorzystania WQ w pracy zdalnej 

Obraz nr 1: Reimund Bertrams z Pixabay 

 

 

 

https://pixabay.com/get/55e4d4404d5bb108feda8460c62c36781537dae54e507441722a7fdd934ec6_1920.jpg
https://pixabay.com/get/55e4d4404d5bb108feda8460c62c36781537dae54e507441722a7fdd934ec6_1920.jpg
https://pixabay.com/get/55e4d4404d5bb108feda8460c62c36781537dae54e507441722a7fdd934ec6_1920.jpg
https://pixabay.com/get/55e4d4404d5bb108feda8460c62c36781537dae54e507441722a7fdd934ec6_1920.jpg
https://pixabay.com/get/55e4d4404d5bb108feda8460c62c36781537dae54e507441722a7fdd934ec6_1920.jpg
https://pixabay.com/get/55e4d4404d5bb108feda8460c62c36781537dae54e507441722a7fdd934ec6_1920.jpg


Drodzy uczniowie, 
WebQuest będzie realizowany w systemie on – line w oparciu o  przesłaną Wam mailem 
Prezentację multimedialną zawierającą  opis kolejny zadań i zasobów, które macie wykorzystać 
Podczas jego realizacji w domu.  
Do jego realizacji będziecie potrzebowali następującego sprzętu i oprogramowania: 
• tablet, smartfon, laptopy lub komputer zjajdujący w Waszym posiadaniu, 
• lekcja z e-podręcznika pod tytułem „Dlaczego jabłko spada na Ziemię?”, 
• aplikacja Kalkulator – Twoja waga w innym świecie, 
• gra edukacyjna Ryzyk – Fizyk Kategoria ciążenie powszechne, 
• zasoby Scholarisa o grawitacji, 
• gry logiczne z kategorii Grawitacja, 
• wybrane filmy z YouTube, 
• inne pomoce potrzebne do zrealizowania lekcji: kawałek blachy lub metalowa taca, ciężki, kulisty 

lub sześcienny przedmiot (np. kamień), znacznie lżejszy przedmiot o podobnym kształcie (np. 
piłeczka kauczukowa), kartka papieru . 

 

 

 

https://epodreczniki.pl/a/dlaczego-jablko-spada-na-ziemie/DJLbURUs9
https://www.exploratorium.edu/ronh/weight/index.html
https://www.exploratorium.edu/ronh/weight/index.html
https://www.exploratorium.edu/ronh/weight/index.html
https://www.exploratorium.edu/ronh/weight/index.html
http://studianet.pl/gry/fizyka/ryzyk_fizyk/
http://studianet.pl/gry/fizyka/ryzyk_fizyk/
http://studianet.pl/gry/fizyka/ryzyk_fizyk/
http://studianet.pl/gry/fizyka/ryzyk_fizyk/
http://scholaris.pl/resources/zasoby?api=&query=grawitacja&eid=GIM&sid=FIZ4
http://scholaris.pl/resources/zasoby?api=&query=grawitacja&eid=GIM&sid=FIZ4
http://scholaris.pl/resources/zasoby?api=&query=grawitacja&eid=GIM&sid=FIZ4
https://gry.jeja.pl/szukaj.html?q=grawitacja


UWAGA: W  ramach swoich działań związanych z grawitacją 

wcielicie się w odkrywców kosmosu, którzy poznają podstawowe 

Prawa rządzące wszechświatem,. 

 

Wasza rola związana z odkrywaniem tajemnic grawitacji  

oraz stanu nieważkości będzie polegała na samodzielnym  

zrealizowaniu kilku zadań w formie doświadczeń 

i eksperymentów, obliczeń oraz gier logicznych, a potem 

przekazaniu swoich rozwiązań nauczycielowi 

prowadzącemu lekcję za pomocą maili lub wiadomości. 



Wprowadzenie 
Zapewne wszyscy znacie książkę „Alicja w Krainie Czarów”? Jej bohaterka na samym początku  wpadła  

do króliczej nory. Leciała tak długo, że zastanawiała się, czy przeleci całą Ziemię na wylot i znajdzie się wśród 

ludzi chodzących do góry nogami. 

Co by się stało, gdybyśmy przebyli na wylot naszą planetę? Niemal dokładnie po przeciwnej stronie Ziemi  

znajduje się kraj zwany Nową Zelandią – jego mieszkańcy chodzą tak samo jak my – na nogach. 

Obraz nr 2: Alicja w krainie czarów Pixabay 

https://pixabay.com/get/57e7dc474d52a914f6d1867dda35367b1d38d7e550597640_1920.jpg
https://pixabay.com/get/57e7dc474d52a914f6d1867dda35367b1d38d7e550597640_1920.jpg


 Zapraszamy Was do zwiedzenia wirtualnego wnętrza promu kosmicznego: 

Obraz nr 3: Wirtualne wnętrze promu kosmicznego 

http://360vr.com/2011/06/22-discovery-flight-deck-opf_6236/index.html
http://360vr.com/2011/06/22-discovery-flight-deck-opf_6236/index.html


Teraz zobaczcie jak wygląda życie na stacji kosmicznej. Po wyłączeniu silników Waszego pojazdu, 

kiedy już znaleźliście się na orbicie powyżej gęstych warstw atmosfery, zaczęliście odczuwać stan 

nieważkości – swobodnie zaczęliście unosić  się we wnętrzu statku kosmicznego: 

Stan nieważkości - galeria filmików NASA 

 
 

Obraz nr 4: Link do filmu 

https://www.nasa.gov/multimedia/videogallery/index.html
https://www.nasa.gov/multimedia/videogallery/index.html
https://www.nasa.gov/multimedia/videogallery/index.html
https://www.nasa.gov/multimedia/videogallery/index.html
https://www.youtube.com/watch?time_continue=1&v=LBSlFGbYmzo&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?time_continue=1&v=LBSlFGbYmzo&feature=emb_logo


Stan nieważkości można także obserwować podczas tak zwanych lotówparabolicznych. 

Sprawdźcie teraz w Internecie czym jest Lot paraboliczny? 

Obraz nr 5: Link do filmu 

https://www.crazynauka.pl/loty-paraboliczne-10-minut-prawdziwej-niewazkosci/
https://www.youtube.com/watch?time_continue=1&v=26vbfo_TGeI&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?time_continue=1&v=26vbfo_TGeI&feature=emb_logo


A teraz przećwiczymy jazdę na wirtualnym rollercosterze, ponieważ  Chwilowy stan nieważkości można 

zaobserwować na na rollercoasterze,  a nawet na zwykłej huśtawce, jeśli odchyli się ponad 90 stopni  

położenia spoczynkowego. Stan nieważkości wtedy trwa albo ułamek sekundy albo nieco ponad sekundę  

w zależności od długości wahadła, które tworzy. Ale za to można go odczuwać wiele razy, dwukrotnie za każdym 

wahnięciem. Po obejrzeniu animacji wykonaj ćwiczenie z punktu „b”. Uzyskany wynik zeskanuj lub sfotografuj 

i prześlij nauczycielowi. 

Obraz nr 6: Ćwiczenie z platformy Scholaris  

http://scholaris.pl/resources/run/id/47418
http://scholaris.pl/resources/run/id/47418
http://scholaris.pl/resources/run/id/47418
http://scholaris.pl/resources/run/id/47418


Obserwując pokazane wyżej  doświadczenia zapewne rodzą się w Waszych głowach różne pytania: 

Dlaczego możemy odczuwać nieważkość na stacji kosmicznej? 

Dlaczego meteoryt spada z kosmosu na Ziemię? 

Dlaczego człowiek nie spadnie na Ziemię ze stacji kosmicznej? 

 

Czy domyślacie się już, jakie fizyczne zjawisko powoduje, że przedmioty spadają na Ziemię?. To oczywiście 

Grawitacja 

czyli jedno z uniwersalnych praw rządzących wszechświatem. Ta sama zasada, która sprawia, że gdy usiądziecie 

pod jabłonią we wietrzne, jesienne popołudnie, na Wasze głowy - podobnie, jak przed laty Isaacowi Newtonowi 

może spaść jej owoc. To samo prawo powoduje jednocześnie, że planety naszego Układu Słonecznego  

bezustannie wokół rodzimej gwiazdy zamiast uciec w mroczną, zimną pustkę kosmosu. Zachęcam was do  

zapoznania się z tym  fascynującym zjawiskiem - podczas realizacji tej lekcji on-line zobaczycie, że nauka 

Przedmiotów ścisłych wcale nie musi być nudna! 

 



Zadanie 1 
Przed rozpoczęciem pierwszego zadania obejrzyjcie dwa filmiki o grawitacji –  

o odkryciu tego zjawiska i o jego istocie. 

Obraz nr 7: Link do filmu 

https://www.youtube.com/watch?v=h_-wkIY3CvY&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=h_-wkIY3CvY&feature=emb_logo


Obraz nr 8: Link do filmu 

https://www.youtube.com/watch?v=mo_hma4DLew&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=mo_hma4DLew&feature=emb_logo


Jak już wiecie klasyczną teorię grawitacji sformułowaną w postaci prawa powszechnego ciążenia zawdzięczamy 
Isaacowi Newtonowi. Jednak naturę tego zjawiska starali się zgłębić już starożytni. Sądzili oni, że cięższe  
(np. kilogramowa, ołowiana kula) spadają szybciej, niż obiekty lżejsze (np. 100 - gramowa piłeczka kauczukowa). 
Tezę tę już 100 lat przed Newtonem podważył Galileusz, dowodząc, że różnice w czasie spadania ciał wynikają nie 
z ich wagi i natury samego ciążenia, lecz są efektem oporu działania takich sił, jak opór powietrza czy wypieranie. 
Okazuje się, że w idealnej próżni lekkie piórko spadałoby w tym samym czasie, co ciężki głaz!  
 
Waszym zadaniem będzie powtórzenie eksperymentu Galileusza, który pozwolił na dowiedzenie prawdziwości 
twierdzenia o swobodnym spadku ciał. W tym celu przygotujcie: 
• Kawałek blachy lub metalową tacę 
• Ciężki, kulisty lub sześcienny przedmiot (np. kamień) 
• Znacznie lżejszy przedmiot o podobnym kształcie (np. piłeczkę kauczukową) 
• Kartkę papieru 
A następnie połóżcie blachę lub tacę na ziemi i upuśćcie na nią jednocześnie ciężki i lekki przedmiot. Jeśli 
eksperyment został prawidłowo przygotowany oba upadną w tym samym czasie, co zasygnalizuje jednoczesny 
dźwięk uderzenia o blachę. Powtórzcie tę samą czynność z kartką papieru, ułożoną równolegle względem podłoża.  
Tym razem cięższe przedmioty spadną na ziemię wcześniej, ponieważ kartka jest spowalniana przez opór  
powietrza. Jednak co się stanie, gdy kartkę zwiniecie w kulkę i ponownie upuścicie ją razem z innymi 
przedmiotami? Sprawdźcie sami!  
 
Przebieg doświadczenia udokumentujcie za pomocą fotografii lub filmiku, które mogą wykonać lub nagrać rodzice 

lub Wasze rodzeństwo, a następnie prześlijcie je mailem nauczycielowi. 
 

 



A teraz spróbujcie sprawdzić, ile naprawdę ważycie i mierzycie, bo na przykład nasz wzrost 

zależy od pozycji jaką akurat zajmujemy: poziomej lub pionowej? Rozpocznijcie od  

filmiku na YouTube, a potem sami wykonajcie pomiary: 

Zadanie 2 

Obraz nr 9: Link do filmu 

https://www.youtube.com/watch?v=5Nm9Sm5cFho&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=5Nm9Sm5cFho&feature=emb_logo


Po obejrzeniu filmu skorzystajcie z kalulatora Twoja waga innym świecie  
i sprawdzili, ile byście ważyli, gdybyście stanęli na innych planetach lub obiektach 
kosmicznych: 

Kalkulator wagi 
Uzyskane wyniki zapiszcie w tabelce w Excelu i prześlijcie  nauczycielowi. 
 
Teraz samodzielnie przeróbcie z e-podręcznika lekcję o grawitacji pod tytułem: 

Dlaczego jabłko spada na Ziemię? 
 

Po zakończeniu pracy z e-podręcznikiem przekażcie nauczycielowi prowadzącemu 
lekcję za pomocą smsa lub maila informację o swoim wyniku z końcowego testu 
w podręczniku. 

 

https://www.exploratorium.edu/ronh/weight/index.html
https://epodreczniki.pl/a/dlaczego-jablko-spada-na-ziemie/DJLbURUs9


Zadanie polega na tym, żeby każdy z Was wszedł na platformę edukacyjna Scholarisa i 
samodzielne  

Udostępnione na niej zasoboby dotyczące zjawiska Grawitacji o grawitacji: 
 

Scholaris o grawitacji 
 
Następnie obejrzyjcie trzy wybrane przez nas animacje: 
 

Spadek swobodny 
Zrzut paczki 
Podnoszenie 

 
Po wykonaniu tych działań wyszukajcie samodzielnie na platformie Scholarisa trzy 

kolejne animacje dotyczące grawitacji i stanu nieważkości a linki prześlijcie 
nauczycielowi prowadzącemu lekcje i swoim kolegom z klasy. 

 
Zadanie 3 

http://scholaris.pl/resources/zasoby/query/"grawitacja"
http://scholaris.pl/resources/zasoby/query/"grawitacja"
http://scholaris.pl/resources/zasoby/query/"grawitacja"
http://scholaris.pl/resources/run/id/70382
http://scholaris.pl/resources/run/id/70147
http://scholaris.pl/resources/run/id/57817


Sprawdźcie czy można jednocześnie uczyć się i dobrze bawić? Przekonacie się o tym realizując kolejne  
działanie.  Będzie ono polegało na wyszukaniu w internecie gier komputerowych on – line związanych 
z grawitacją. Każdy z Was po przetestowaniu kilku gier stworzy ranking trzech rekomendowanych przez  
siebie gier wraz z opisami. Przy ich wyszukiwaniu możecie skorzystać z poniższego linka: 

 
Grawitacja - gry logiczne 

 
Wybrane przez Was gry możecie zarekomendować swoim rówieśnikom, a nawet zorganizować klasowy 
konkurs gier on-line. Po jego zakończeniu podzielicie się uzyskanymi wynika poprzez ich zeskanowanie  
na stronie wybranej gry i wysłanie do nauczyciela prowadzącego lekcje. On prześle Wam zbiorcze wyniki 
za pomocą maila. 
Zachęcamy Was do zorganizowania wspólnej zabawy i gry, tak jak to się robi w tego typu 
profesjonalnych turniejach, jak na przykład na stronie: 

 
Friendly Fire – Gry online 

 
 
 

 

Zadanie 4 

https://gry.jeja.pl/szukaj.html?q=grawitacja
https://gry.jeja.pl/szukaj.html?q=grawitacja
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Na zakończenie lekcji zapraszamy Was do wzięcia udziału w bardzo atrakcyjnej grze 

edukacyjnej wzorowanej na lubianych powszechnie Milionerach pod tytułem: 

Ryzyk – Fizyk Kategoria ciążenie powszechne 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

Po jej zakończeniu przekażcie nauczycielowi informację o wysokości Waszej wygranej. Podobnie jak wcześniej   

nauczyciel prześle Wam zbiorcze wyniki. Na koniec zachęcamy Was do dalszej gry w tej lub innych kategoriach 

z serii Ryzyk – Fizyk, w sumie gier jest piętnaście. 

 

Zadanie 5  

http://studianet.pl/gry/fizyka/ryzyk_fizyk/
http://studianet.pl/gry/fizyka/ryzyk_fizyk/
http://studianet.pl/gry/fizyka/ryzyk_fizyk/
http://studianet.pl/gry/fizyka/ryzyk_fizyk/
http://studianet.pl/gry/fizyka/ryzyk_fizyk/


Wnioski końcowe 
 WebQuest przypomina dobrze znaną metodę projektów i jest właściwie jej przypadkiem. Z tego 

powodu uczący czy twórcy szkoleń e-learningowych, którzy kiedykolwiek stosowali metodę 
projektu nie będą mieli trudności z wprowadzeniem w życie WebQuestu, który często może 
pretendować do roli samodzielnego w pełni interaktywnego kursu e-learning. 

 

 Metoda WebQuestu  daje możliwość konstruktywistycznego zastosowania technologii 
informatycznych w kształceniu otwartym i na odległość wykorzystującym Internet i jego 
zasoby. Dzięki niej można zaprojektować wiele interesujących kursów online dla uczniów  
i dorosłych, a także wykorzystywać ją w pracy zespołowej w klasie lub w samokształceniu, 
także w systemie kształcenia nieformalnego i nauczaniu przez całe życie (lifelong 
learning). Wymaga ona jednak od nauczających znajomości konstruktywizmu jako teorii 
wiedzy, poznawania i uczenia się, a ponadto zdobycia przez prowadzących kształcenie za 
pomocą WebQuestów odpowiednich kwalifikacji i umiejętności takiego stosowania TiK i 
technologii BYOD oraz funkcjonowania w Internecie, które pozwolą na efektywny kontakt 
z uczącymi się, aranżowanie wirtualnych sytuacji edukacyjnych prowadzącego do 
twórczości i kreatywności uczniów. 



Model kształcenia wyprzedzającego 

Pod. za A. Kaludo: Strategie kształcenia na odległość [W] Edukacja w czasach pandemii COVID – 19.  
Pod red. Jacka Pyżalskiego, Warszawa 2020, s. 47. 



Model kształcenia oparty na konstruktywizmie 

Pod. za A. Kaludo: Strategie kształcenia na odległość [W] Edukacja w czasach pandemii COVID – 
19. Pod red. Jacka Pyżalskiego, Warszawa 2020, s. 47. 



Padlet RODN „WOM” – Scenariusze interaktywnych lekcji na smartfony  i tablety  

Link do strony 

https://pl.padlet.com/lekcjeonlinemsz/cyfrowe


DZIĘKUJĘ ZA UWAGĘ! 
 

Powodzenia podczas tworzenia autorskich WebQuestów 

Kontakt: Marek Szafraniec 
 

Mail: szafran56@gmail.com 
 

Strona internetowa Centrum Organizacji Szkoleń 
 

mailto:szafran56@gmail.com
https://centrumorganizacjiszkolen.com/

