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【摘要】国家课程标准提出通过探究的学习方式，让学生体验探究活动的过程和方法，发展
初步的探究能力，从西方引入的 WebQuest 教学模式强调基于网络的探究学习，与课程标准的
理念相适应。从 WebQuest 的特点出发，结合信息技术的教学，创设“龟兔杯”联赛记者的情
景模式，通过对完成 “龟兔杯”联赛的报道这一总任务的拆分，将 PowerPoint 教学中的任
务融入到五个子任务中，并利用科学的评价量表对学生的表现进行量化评价，实现课程标准
提出的要求。 
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网络技术和网络应用的迅猛发展改变了现今教育的教学模式，基于网络环境下的教学模
式也给教师带来了新的思路。试以初中信息技术第一册《PowerPoint 的简单使用》为例探索
WebQuest 网络探究模式的教学。 
 

1. WebQuest 的概述 

1.1. WebQuest 的定义及特点 

WebQuest 是基于网络环境下的探究式学习，我们通常译为“网络主题探究”。一个
WebQuest 是由“引言、任务、过程、资源、评价”等六个部分组成，为方便设计者外的教师
使用，有的还可加入“教师页”辅助教师教学。 

WebQuest 是在教师的引导下以任务为驱动组织学生进行自主探究或小组协作的学习活
动。学习以任务为中心，要求任务的提出必定是有新意并能吸引学生的注意。 

WebQuest 设计的过程必须是可操作的，将一个让学生感到无从下手的系统工程分解成一
个个易于操作的具体小任务，逐层深入，最后让学生再将分解的任务还原成最初的系统工程。 

教师提供的资源必须是方便存取的、丰富的信息。使学生在有限的时间里能有效地收集
信息，并将较多的时间用于解释、分析信息，通过独立或者协作的方式找到解决方法。 

WebQuest 重视过程的评价和学习成果的展示，其强调的不单是学生的学习成果，更重要
的是学生在学习过程中其他素质和能力的提高，如，在小组活动中协作能力的提高。 

 

1.2. WebQuest 与 PowerPoint 教学 

在初中的 PowerPoint 教学中，教师多采用任务驱动的方式进行教学。每节课提出一个易
于操作的小任务，如添加图片等，经过一个单元 6到 8节课的学习，学生制作一个 PowerPoint
多媒体作品，教师对其作品进行评价。WebQuest 与 PowerPoint 的教学有着相似之处，同样是
提出任务，解决任务。但使用 WebQuest 模式进行教学却有着比传统模式更显优势的地方： 

传统教学无论是教材或教师提供的可供学生利用的资源有限，而 WebQuest 因与因特网
的链接而使资源变得丰富。传统教学在课室进行，脱离了课堂，学生将难以继续学习；而
WebQuest 基于网络，学生离开课堂仍可自主或协作的方式进行学习，WebQuest 拓宽了教学
活动的时间和空间。WebQuest 强调“情景”、“角色扮演”，学生在虚拟的环境中模拟真实
的场景，这让学生更有参与感并更有兴趣投入其中。 
 



2. 基于 WebQuest的 PowerPoint教学 

2.1.教学内容分析 

《PowerPoint 的简单使用》是初中信息技术第一册的内容，在内容上引入了多媒体的概
念，通过学习让学生掌握多媒体制作工具的普遍使用方法。本单元分成五大部分。包括： 

PowerPoint 概述：介绍演示文稿的应用及窗口组成等。创建演示文稿：创建一个只有一
或两张幻灯片的演示文稿。编辑演示文稿：对幻灯片进行添加、删除、移动、复制等项的编
辑工作。修饰演示文稿：为演示文稿添加背景、艺术字、图案、照片、音乐、动画、超级链
接等。演示文稿的播放：为不同的演示场合调整播放方式。 

 

2.2.WebQuest 的设计 

2.2.1.引言： 
《龟兔赛跑》是家喻户晓的故事，教师创设“龟兔杯”的联赛的情景，引发学生的兴趣。 

2.2.2.任务： 
学生扮演“龟兔杯”联赛记者的角色，提出利用 PowerPoint 多媒体制作工具对比赛进行

报道的总任务。 
2.2.3.过程： 

将 PowerPoint 的教学拆分成 5个子任务，每个子任务代表教学中的一个教学内容。 
总任务：使用 PowerPoint 多媒体制作工具完成本届“龟兔杯”联赛的报道。根据各协作

小组的表现，评选出“杰出合作奖”小组和“最佳报道奖”小组，具体的评奖规则参看评价
设计部分。 
    各班以四人为单位组成协作小组。成员包括总编辑 1名，撰稿人 1名，美工 1名，配
音员 1 名。各小组成员按照各自担任的职务，完成在各自职务下的具体任务，并协助本组的
成员完成任务。 
l 任务 1：制作本届“龟兔杯”联赛报道的片头。 

总编辑：指导队员完成新建幻灯片和添加文字的任务，协调整队的工作。撰稿人：创作
报道的主标题内容，要求标题要突出并能围绕主题；副标题注明小组成员的名字及班级。美
工、配音员：为主、副标题选择合适的字体，调整字体大小。可以到以下网站查找相关资料： 

PowerPoint2003 视频教程 http://tech.163.com/special/s/000915SN/stpower.html 
PPT 宝藏——PPT 模板及教程 http://www.pptbz.com/Index.htm 

l 任务 2：添加采访对象的图片和文字内容。 
总编辑：指导队员完成添加图片及动画的任务，协调整队的工作。撰稿人：为每个新闻

图片添加文字注解及为采访对象添加对话。美工：选择合适的新闻图片。配音员：选择合适
的动画。可以到以下网站查找相关资料： 

图酷——提供各种插画及动画素材 http://www.tucoo.com/card/index1.htm 
无忧 PPT——提供各种 PPT 模板 http://www.51ppt.com.cn/ 

l 任务 3：为报道配音和配乐 
总编辑：指导队员完成配音及配乐任务，协调整队的工作。撰稿人、美工：选择合适的

配乐。配音员：为采访对象配音。可以到以下网站查找相关资料： 
设计坊——提供各种声音素材 http://www.shejifang.com/yinxiaosucai/  
无忧 PPT——提供各种 PPT 模板 http://www.51ppt.com.cn/ 

l 任务 4：对报道版面进行设计 
总编辑：指导队员完成幻灯片背景的设计，选择适当的幻灯片动作及过渡动画，协调整

队的工作。撰稿人、配音员： 选择适当的幻灯片动作及过渡动画。美工：完成幻灯片背景的



设计。可以到以下网站查找相关资料： 
PowerPoint2003 视频教程 http://tech.163.com/special/s/000915SN/stpower.html 
PPT 宝藏——PPT 模板及教程 http://www.pptbz.com/Index.htm 

l 任务 5：报道的发表 
总编辑：指导队员对报道幻灯片进行发布，并代表本组在班级中展示幻灯片。撰稿人：检

查报道结构是否完整及顺序是否合理。美工、配音员：对幻灯片进行测试播放。可以到以下
网站查找相关资料： 

PowerPoint2003 视频教程 http://tech.163.com/special/s/000915SN/stpower.html 
PPT 宝藏——PPT 模板及教程 http://www.pptbz.com/Index.htm 

2.2.4.资源： 
提供网络 PowerPoint 课程资源、优秀 PowerPoint 作品资源、故事图库、搜索引擎等。 

2.2.5.评价： 
设立“杰出合作奖”和“最佳报道奖”，分别从学生的团队协作和 PowerPoint 的学习成

果两方面进行评价，以下是两方面的评价量表： 
表 1 “杰出合作奖”评价量表 

评价等级 

结构指标 单项指标 成为 

范例(4) 

掌握 

水平(3) 

有 

进步(2) 

起步 

水平(1) 

单项

得分 

小

计 

利用网络 详尽利用教师提供的网页资源，并仍有补充             

小组合作 
全组合作参与，分工平均，每人均能完成本职任务，

小组合作气氛愉快 
      

口头报告 口头报告有说服力，内容清晰及正确，有效传达信息             

根据《2008 年广州市初中信息技术统考作品考试评价指标（试用）》①，对 PowerPoint
作品的各项指标权重进行了设计，具体内容如下。 
表 2 “最佳报道奖”评价量表 

评价等级 
结构 

指标 
单项指标 

权

重 
成为 

范例(4) 

掌握 

水平(3) 

有 

进步(2) 

起步 

水平(1) 

单项

得分 

小

计 

主题明确，内容健康 1.25           思想性 

（10 分） 作品内容符合主题 1.25           
  

作品内容有独创性 2.50           

主题形式新颖 1.25           
创造性 

（20 分） 
内容组织结构有技巧 1.25           

  

版面设计合理、美观协调 1.25           艺术性 

（10 分） 合理运用各种形式表现主题，有艺术表现力 1.25           
  

作品格式符合要求：有封面、封底。封面有标

题、作者姓名、学校、班级、制作日期 
2.50           

作品至少有 5个页面或以上 2.50           

图文并茂，且版面文字清晰易读 2.50           

有图片、艺术字、声音 3.75           

技术性 

（60 分） 

  

适当设置动画效果 3.75           

  

 

3. WebQuest 在 PowerPoint 教学中的意义 

情景创设，提高学生的学习兴趣。基于 WebQuest 的 PowerPoint 教学，在教学中实现情



景创设、角色扮演、组内协作、组间竞争等学习方式，让学生彷如亲历其境，激发学生的参
与欲望。如文中创设“龟兔杯”联赛情景，学生扮演联赛记者，在小组分成四个角色进行紧
密协作，并通过竞争“杰出合作奖”和“最佳报道奖”来进行学习竞赛，使学生感受到学习
探究的过程是有趣的，有效提高学生的学习兴趣。 

任务驱动，培养学生的多种能力。应用 WebQuest 进行教学，通过任务驱动，学生在教师
的指导下自主探究，分组合作。充分应用网络的优势进行收集信息，交流学习。学生的协作
学习能力、探究能力、应用信息技术的能力均得到提高。 

教师引导，提倡正确的网络价值观。网络的海量资源有精华同时也有糟粕。应用 WebQuest
进行教学，学生按教师在 WebQuest 中所设定的任务、过程、资源进行网络探究，有目的、有
方法和有效地利用网络进行收集、分析、处理信息。学生在探索中逐步掌握利用网络进行学
习的方法，有助于学生树立正确的网络价值观。 

开放资源，发挥学生的学习主动性。基于 WebQuest 的 PowerPoint 教学，学习的任务和
过程是明确，学习的资源是开放的，评价是清晰的，学生对教学的意图和目标一目了然。学
生根据任务步骤，自由地选择学习材料，自主地制定学习计划，甚至可以自由地选择学习的
时间和地点，这使学生真正处于主体地位，成为学习的主人。 
 

4. 结语 

    课程标准强调培养学生自主探究、协作的能力。而基于科学的理论和网络环境构建的新
型教学模式 WebQuest 正符合这一要求。WebQuest 提出了创设“情景”、利用“资源”、“网络
探究”等的观点，特别适用于拥有 Internet 网络教室的信息技术教学，通过“情景”的创设，
可以有效地激发学生的积极性和主动性；“资源”的利用，可以提高学生处理信息的技术能力；
“网络探究”，可以培养学生间的协作精神。将 WebQuest 引入到 PowerPoint 教学是一种尝试，
目的是抛砖引玉，更好地提高教学的效率，实现课程标准提出的目标。 
 

5. 附注 

①广州市教研室. 广州市中小学信息技术教研会. 
http://itedu.guangztr.edu.cn/v3/html/jiaoxuepingjia/2008/0401/116.html. 
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