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    摘 要：ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ是国外近几年流行的两种基于网络的、任务驱动式的学习模式。本文详细
地介绍了ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ各自的特点和组成，从整体上概括了它们之间存在的必然联系，并指出它们在
网络教学中相互促进的形式，最后还给出了一个实例。 
    关键词：ＷｅｂＱｕｅｓｔ  ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ  网络教学 
    中图分类号：Ｇ４３４ 
引 言 
    随着网络在教学过程中的使用日益频繁，基于网络的学习模式也是层出不穷。ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ就是
近几年迅速发展起来的两种基于网络的、任务驱动式的学习模式；并且在国外已经得到了广泛的应用。 
    它们在产生之初并没有任何关联，但是由它们各自的内容和特点决定了在网络教学中它们之间存在着千丝万缕的联系．这可能
是它们的创造者也未曾想到的。 
    一、ＷｅｂＱｕｅｓｔ 
   （一）什么是ＷｅｂＱｕｅｓｔ 
    ＷｅｂＱｕｅｓｔ— —就其字面意思来看指的是“网络调查”，即学生通过网络来寻求解答某个问题的相关材料、解决方案或者
技术支持等等，实质是在网络环境下的一种任务驱动式的学习方式。 
    １９９５年，美国圣地亚哥州立大学的伯尼·道治（ＢｅｒｎｉｅＤｏｄｇｅ）和汤姆·玛蒂（Ｔｏｍ Ｍａｒｃｈ）率先创建了
一种新的网络学习模式— —他们将其命名为ＷｅｂＱｕｅｓｔ。 
    这种学习模式的主要思想是— —教师先创设某个特定的情境，将学生引入其中，然后授予学生某个具体的任务，要求其独立或
者协作完成。在完成这个任务的过程中，各种网络资源是学生们的主要信息来源和制定解决方案的依据。 
    需要注意的一点是，由于网络资源的无限性和复杂性，学生们可能会对各种不同信息感到困惑而不能去伪存真、去粗存精，因
此，教师在设计他的Ｗｅｂ－ 
Ｑｕｅｓｔ的时候，首先就要对网络的各种信息进行筛选过滤。通常的做法就是为学生们指出对其完成任务能够起到绝对的帮助作
用的一系列的网站和链接。当然，教师对学生进行在线支持或者组织学生通过视频会议系统进行在线讨论也是非常有效的做法。 
    在此后的几年时间中，来自世界各地的老师们编制了数以万计的ＷｅｂＱｕｅｓｔ，并且将其应用到他们的课内外教学当中
去，ＷｅｂＱｕｅｓｔ迅速成为了网络学习的最为流行的模式之一。 
   （二）ＷｅｂＱｕｅｓｔ的分类 
    从对学习者要求的不同层次，以及完成任务所需时间的长短来分，ＷｅｂＱｕｅｓｔ可以分为以下两种。 
    １、短期ＷｅｂＱｕｅｓｔ（Ｓｈｏｒｔ ＴｅｒｍＷｅｂＱｕｅｓｔｓ） 
    设计短期ＷｅｂＱｕｅｓｔ的主要目的，是希望学生能够就某一个问题获得比较全面的认识，即“获得知识”。在完成短期Ｗｅ
ｂＱｕｅｓｔ的过程中，学生首先必须从网上搜集大量的新的信息，然后对其进行提炼，以求获得充分的理解，并在此基础上形成
认识。短期ＷｅｂＱｕｅｓｔ通常控制在１到３个课时内完成。 
    ２、长期ＷｅｂＱｕｅｓｔ（Ｌｏｎｇｅｒ ＴｅｒｍＷｅｂＱｕｅｓｔ） 
    长期ＷｅｂＱｕｅｓｔ，对学生提出了更高的要求。即“拓展和精炼知识”。在完成了一个长期的ＷｅｂＱｕｅｓｔ之后，学习
者能够对某个问题有一个比较深刻的认识，并且通过对该领域的知识进行深入的分析，综合以及评价后，能够以某种方式将其转
化，通常是创造出某种产品；并且这种产品还能够通过在线或不在线的方式得到其他学习者的响应。长期ＷｅｂＱｕｅｓｔ通常控
制在一个星期到一个月的时间内完成。 
   （三）ＷｅｂＱｕｅｓｔ的特点 
    首先，ＷｅｂＱｕｅｓｔ最重要的一个特点就是：既给学生充分的自由，又要限制他们运用这些自由。因为设计ＷｅｂＱｕｅ
ｓｔ的目的就是要使学生充分利用他们的学习时间；所以一方面，在学生利用网络工具完成ＷｅｂＱｕｅｓｔ赋予的任务这个方
面，我们要给予其充分的自由；而另一方面，我们又要限制其上网的时间，以求提高他们的学习效率。因为只有这样，才能保证学
生们不至于花费大量的时间用于他们所热衷的“网上冲浪”。 
    其次，虽然单个学习者也可以在远程教育系统或者网络资料库的帮助下独立完成任务，但是绝大多数的ＷｅｂＱｕｅｓｔ还是
要求学习者协同工作，共同解决问题。这样可以培养他们的合作意识和团队精神。 
    第三，在教师设计的ＷｅｂＱｕｅｓｔ存在的特定情境中，可以通过角色扮演的方式来刺激学生的学习动机，并要求学生扮演
的各个角色通过网络来完成他们的合作（例如Ｅ－Ｍａｉｌ，ＢＢＳ等）。 
    第四，从深度上来看，多数的ＷｅｂＱｕｅｓｔ都基于课本而又高于课本。通常来说，教师在编制自己的ＷｅｂＱｕｅｓｔ的
时候，都是出于某种教学需要的驱策，而不会脱离课本去设计一些与教学内容无关的任务。另一方面，利用ＷｅｂＱｕｅｓｔ进行
学习实质上是一种任务驱动式的学习方式；在完成任务的过程当中，要求学生分析利用各种网络资源，通过独立的或者协作的方式
提出任务的解决方案（这种方案是不可能在课本上找到的），并将方案加以实施。在这个过程当中，通过接触各种网络资源，学生
会对问题有一个比较宽泛、全面的了解；通过对各种资源的比较和提炼，学生会对问题有一个比较深刻的认识，继而形成概念；通
过实施解决方案，学生将理论付诸实践，并进一步从实践中修补他们对于问题的细枝末节方面认识的缺陷和不足。 
    第五，从广度上来看，ＷｅｂＱｕｅｓｔ是对各学科的综合，是对学生的能力的一种挑战。教师们在制定ＷｅｂＱｕｅｓｔ的
时候，往往希望学生们能够超越课本和教室的范围，开拓更广阔的学习视野，获得更深刻的认识，因此，ＷｅｂＱｕｅｓｔ通常覆
盖了多个学科，在解决问题的过程中要求学生自主的创造各个学科的有机的结合，并将理论与实践联系起来，运用各种技能完成任
务。 
    第六，ＷｅｂＱｕｅｓｔ能够最大限度的激发学生甚至老师的兴趣和想象力。在网络虚拟社会中，在各种资源的支持和启发
下，针对亟待解决的任务，学生们可以充分发挥自己的想象力，提出各式各样的解决方案，而不会受到课本或是课堂的约束。对于
教师而言，在设计ＷｅｂＱｕｅｓｔ的时候，相对于设计课堂教学有了更大的自由度；他可以采用与课本完全不同的材料，使学生
通过一种完全不同的知识构造的方法或顺序，来达到与课堂教学相同的教学目标，同时获得更好的教学效果。 
    第七，ＷｅｂＱｕｅｓｔ是虚拟与现实的结合。Ｗｅｂ－ 
Ｑｕｅｓｔ的基础是Ｉｎｔｅｒｎｅｔ的虚拟世界，而ＷｅｂＱｕｅｓｔ的问题却是现实世界的问题。因此，一方面ＷｅｂＱｕｅ
ｓｔ要求学生超越对现实世界的认识，在虚拟世界中分析和批判各种资源，寻求问题的解决方案；而另一方面，ＷｅｂＱｕｅｓｔ
的问题却又是直接来源于现实世界的问题，它的解决方案当然也必须是现实的，而不是空洞的，不切实际的。比如说：大家如果访



问圣地亚哥州立大学网站的关于ＷｅｂＱｕｅｓｔ库的页面，可以发现他们将ＷｅｂＱｕｅｓｔ划分为１１个大的方向，其中涉及
艺术、商业、技术、社会科学等诸多来自于现实的问题。 
   （四）ＷｅｂＱｕｅｓｔ的组成 
    一个典型的ＷｅｂＱｕｅｓｔ通常都包含了以下的六个部分： 
    １、导言   
    为学生们创建一个虚拟的情境或角色扮演的舞台，或者提供一些背景信息。 
    ２、一个任务 
    ３、一系列的信息来源 
    在设计ＷｅｂＱｕｅｓｔ的时候教师就要为学生们指出他们能够利用的一系列的网络链接。虽然这并不是说，学生们只能访问
这些链接，除此以外，他们还可以自由访问其它链接；但是这些链接的确是对他们解决问题最有帮助的一些链接。 
    ４、一个对任务执行程序的描述 
    这个描述是学生们完成任务的方法和过程的直接依据，因此必须准确而详细；并且要将其分解成为一个个可以执行的步骤。 
    ５、对于各种信息组织方法的指导 
    可以采用提出一系列的引导性质的问题的方式，来帮助学生组织信息；也可以采用提出信息组织框架的方式（比如：时间线、
概念图、或者因果关系图等等）来帮助学生组织信息。 
    ６、结论 
    学生学习成果的直接体现，表明学生通过Ｗｅｂ－ 
Ｑｕｅｓｔ学到了什么；也可以作为学生将所学知识拓展到其它领域的起点。 
    二、ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ 
   （一）什么是Ｔｈｉｎｋｑｕｅｓｔ 
    ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ是与ＷｅｂＱｕｅｓｔ完全不同的一种网络学习模式。虽然它也要求学习者利用网络工具，通过协作的
方式，来完成某个任务；但是与ＷｅｂＱｕｅｓｔ最大的一点区别就是— —ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ的任务完成后的成果是一个教育
网站。 
    同样是在１９９５年，美国的一家非盈利性质的机构— —“高级网络服务公司”创立了ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ这个基于Ｉｎｔｅ
ｒｎｅｔ的教育合作计划。迄今为止，在世界范  围内它仍然是最为成功、持久的教育计划之一。 
    这个计划正式始于１９９６年的ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ网络挑战赛。该公司围绕着“以学生为中心，以网络为基础，基于项目
的学习”这个理念，在网络上公布了数个ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ挑战项目。这些项目要求参与者们（通常为学生）协作创建高质
量、内容丰富的教育网站。共有超过１００个国家的，１０万多名的学生和教育工作者参与了这项活动。最终他们建立了一个包含
超过５０００个教育网站的资源库。现在，每个月大约有２５０万来自世界各地的不同用户对其进行访问。 
自此，ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ在世界范围内迅速发展起来。至今，美国已有３９个州，以及６８个国家分别建立了ＴｈｉｎｋＱｕ
ｅｓｔ的合作组织。其中就包括中国。 
    与其说ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ是一种网络学习的模式，到不如说它是创造网络学习资源的一种方式。 
    一方面，ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ给参与者提供了建立一个关于某个主题的教育网站的任务，参与者必须利用网络的和非网络的
资源来充实网站的内容，并且还要运用各种网站建设工具来完成网站的构架，美化网页的形式，这本身就是一个学习的过程；另一
方面，设计者们建立的网页又可以被其它的学习者所利用，作为他们学习的资源。另外，由于所建立的就是一个教育网站，所以在
其他的学习者利用这个网站的时候，他们可以省却许多资料提炼的麻烦，这个工作在网站建立的时候就由网站的设计者们做过一次
了；并且，网站的设计者们将自己对该网站主题（即教学内容）的理解和认识都直接表现在网站的内容中了，这可以为学习者形成
自己的概念起到一定的启发和借鉴作用。 
   （二）ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ的特点 
    第一、ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ的任务目标是创建一个教育网站。这既是ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ与ＷｅｂＱｕｅｓｔ的区别，同
样也是ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ的最大特点。ＷｅｂＱｕｅｓｔ给学习者提出的任务可以是多种多样的。比如：短期的ＷｅｂＱｕ
ｅｓｔ可以要求学生们作一个调查报告，写一篇文章，或者发表一个演讲等等；长期的ＷｅｂＱｕｅｓｔ可以要学生们动手搞一些
小制作，参与某些实践活动等等。 
    第二、ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ的命题是开放性的。通常来说，ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ挑战赛的组委会并不限制参赛者的选题；
而只是把选题范围归结在数个类别之中，在这些范围内参赛者可以发挥想象自由命题。 
    第三、ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ的协作伙伴基本上都是来自于不同的地区或国家的，网络是他们联系和协作的唯一手段和途径。
ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ挑战赛规定每一个参赛小组必须由１到２个指导教师或教练，以及２到６个学生组成；他们可以来自不同的
国家或者地区。这与ＷｅｂＱｕｅｓｔ是有明显区别的。（参与ＷｅｂＱｕｅｓｔ的小组成员通常都是来自同一个班级或者学校） 
    第四、ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ更强调参与者的计算机和网络素养。 
    ＷｅｂＱｕｅｓｔ对学生的计算机和网络素养提出的要求相对较低，只需要学生掌握基本的计算机和网络的应用技能即可，比
如：计算机的基本操作、Ｅ－Ｍａｉｌ的使用、ＢＢＳ的使用、视频会议系统的使用、网络信息的搜索等等。 
    ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ对学生的计算机和网络素养提出的要求相对就要高得多。学生们不仅要具备上述的所有技能，而且还要
能够熟练使用各种网络工具和网站建设工具，比如ＷｉｎＺｉｐ、ＣｕｔｅＦｔｐ、ＦｒｏｎｔＰａｇｅ、Ｄｒｅａｍｗｅａｖ
ｅｒ、Ｆｌａｓｈ、ＰｈｏｔｏＳｈｏｐ、ＡＳＰ、ＰＨＰ等等。另外，学生们还必须对网络操作系统以及数据库等都有一定的了
解。 
    三、ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ的联系 
    虽说ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ在产生的时候并没有任何关联，但是由它们各自的内容和特点决定了在网络教
学中它们之间存在着千丝万缕的联系。如同伯尼·道治所说的“向世界敞开你的教室，同时世界也会为你的教室敞开… … ”ＷｅｂＱｕ
ｅｓｔ创立的初衷就是为了将无限的网络资源引入教学过程，从而促进教学，并使学生们充满兴趣。但是作为一个教师而言，如何
使学生们充分有效的利用网络来学习，而又不至于把时间浪费在网上冲浪呢？因此，在利用ＷｅｂＱｕｅｓｔ进行教学的时候，教
师就有必要给学生们指出那些益于他们任务的完成，又有充分的安全保障的一系列站点和链接。符合ＷｅｂＱｕｅｓｔ任务主题的
教育网站当然是他们的首选。 
    另一方面，人们最早建立ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ的目的也并非是为了进行ＷｅｂＱｕｅｓｔ的教学，而是希望学生们通过建立
教育网站的过程来自我学习、探索世界、研究问题并同时教授或指导他人。但是，通过学生们辛勤劳动创造出来的网站必然也可以
被他人所利用，而通过ＷｅｂＱｕｅｓｔ进行学习的学生可能就是其中最重要的一部分使用者。 



    四、ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ在网络教学中的意义 
    作为２１世纪网络教学中非常有前途的２种教学模式，ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ具有极其重要的意义。 
    首先，ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ都是“以学生为中心”的学习方式，这与现代教学改革“由教到学”的转变是完
全一致的。 
    其次，ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ为学生们的学习提供了课堂教学所不能比拟的丰富的材料和实践活动，这将
有助于学生们把感性的认识进行分析和归纳，从而上升至理性的认识。 
    第三，通过ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ，学生们学到的不仅仅是任务包含的知识，他们还学到了各种技能。比
如：在线合作、网络资源搜索利用、异步项目管理、网际交流等等。 
    第四，通过ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ的学习，技术的、网络的观念将深入学生们的心灵，从而为他们将来的
发展提供新的思路，并为他们能够充分利用网络资源打下坚实的基础。 
    第五，ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ在一定程度上降低了教学的成本，同时又能够获得更好的教学效果。Ｔｈｉ
ｎｋＱｕｅｓｔ的倡导者们当初的构想之一就是希望那些中低收入家庭的孩子，或是那些普通公立学校的学生也能够通过网络的工
具来以较低的成本享受那些一流的教学资源。 
    第六，ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ在很大程度上激发了教师教学以及学生学习的热情。 
    长久以来，由于教学方法的落后和教学资源的匮乏，学习的过程一直都是那么枯燥乏味，很多学生都以学习为苦，从而缺乏学
习的动力。但是在利用了ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ后，学习将不再是一件痛苦的事情；相反，学生们会从学习的
过程中获得相当的乐趣，从而主动的进行学习。同时，教师也不必再为没有可以利用的教学材料，或者无法激励学生们的学习动机
而发愁了，他所需要关注的是怎样从无限的网络资源中选择可以为自己的教学所利用的材料，以及怎样组织自己的教学活动以求获
得最佳的教学效果。 
    五、ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ综合应用的实例 
    下面我们将举一个把ＷｅｂＱｕｅｓｔ与ＴｈｉｎｋＱｕｅｓｔ综合应用于教学的实例方案。 
    （一）导言 
    古语云：“以铜为鉴可以正衣冠以史为鉴，可以知兴替”。现代科技的飞速发展却往往吸引了人们的全部注意力，使人们只
注重未来而忽视了过去。这一代的孩子们已经失去了对历史的了解，乃至于学习历史的兴趣。为了激发同学们学习历史的热情，老
师要求作为班上历史课代表的你组织一次以“美国内战”为主题的班级讨论。 
   （二）任务 
    你的主要任务是设计讨论的各个子题（尽可能覆盖美国内战的各个方面），组织并引导同学们展开讨论，并和同学们一起就讨
论的结果做出总结和评价。 
   （三）程序 
    １、搜集关于美国内战各方面的资料。 
    ２、根据资料内容设计一系列的讨论子题。（尽可能全面） 
    ３、作为主持人组织讨论会，引导并控制讨论的进度，并记录讨论的要点。在讨论过程中使用计算机、投影、幻灯、电子白板
等媒体手段演示各种材料，辅助讨论的进行，使同学们获得形象直观的认识。 
    ４、与同学们一起就讨论的结果作出总结和评价。 
    ５、撰写总结报告交给老师。 
    （四）资源 
    １、美国内战的概述       
  ｈｔｔｐ／／ｗｗｗ．ｇｆ８１．ｃｏｍ．ｃｎ／３３／２２０７．ｈｔｍ 
    ２、美国内战详细资料   
  ｈｔｔｐ／／ｓｕｎｓｉｔｅ．ｕｔｋ．ｅｄｕ／ｃｉｖｉｌ－ｗａｒ／ 
    ３、美国内战的发展顺序、重大战役及重要人物  
  ｈｔｔｐ／／ｌｉｂｒａｒｙ．ｔｈｉｎｋｑｕｅｓｔ．ｏｒｇ／３０５５／ｎｅｔｓｃａｐｅ／ 
    ４、美国内战宾夕法尼亚与弗吉尼亚战场 
  ｈｔｔｐ／／ｊｅｆｆｅｒｓｏｎ．ｖｉｌｌａｇｅ．ｖｉｒｇｉｎｉａ．ｅｄｕ／ｖｓｈａｄｏｗ／  ｖｓｈａｄｏｗ．ｈ
ｔｍｌ 
    ５、美国内战时期的歌曲、武器、演讲、信件等资料 
  ｈｔｔｐ／／ｌｉｂｒａｒｙ．ｔｈｉｎｋｑｕｅｓｔ．ｏｒｇ／２７４１１／ｈｏｍｅ．ｓｈｔｍｌ 
    ６、关于美国内战的一些不同意见和看法 
  ｈｔｔｐ／／ｌｉｂｒａｒｙ．ｔｈｉｎｋｑｕｅｓｔ．ｏｒｇ／Ｃ００５９４６／ 
    ７、美国内战的像簿 
  ｈｔｔｐ／／ｌｉｂｒａｒｙ．ｔｈｉｎｋｑｕｅｓｔ．ｏｒｇ／２９２２１／ 
    （五）评价 
    根据该课代表搜集资料的完整度、设计问题的深度和广度，组织讨论的情况综合给予评价。 
   （六）结论 
    你现在已经对美国内战有了一个比较全面的了解，那么你认为人们从战争中得到了什么教训，以及如何避免战争呢？ 
    以上实际上是一个ＷｅｂＱｕｅｓｔ设计的范例，它与一般ＷｅｂＱｕｅｓｔ的区别就在于：我们用到了ＴｈｉｎｋＱｕｅｓ
ｔ库中的４个主页。这些主页为我们提供了关于美国内战最为全面的一些资料，其中有一些一手材料是在其他地方很难找到的，并
且主页的设计者还提出了一些对于美国内战的不同见解，这对于我们充分全面地了解这段历史有很大的启发。 

（作者单位：华中师范大学信息技术系  湖北武汉  ４３００７９） 
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