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RESUMEN

Uno de los principales temas de interés de la integracién de la tecnologia en el aula son las
nuevas metodologias docentes. El webguest, como el desarrollo de proyectos basados en
TIC, o las ciberguias, constituye diferentes opciones y complementarias de ensefianza y
aprendizaje. En este articulo presentamos las principales orientaciones metodoldgicas y tec-
noldgicas del webquest y una reflexion sobre una experiencia desarrollada en la formacién
inicial del profesorado.
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ABSTRACT

One of the main areas of interest on the integration of technology in the classroom are the
new teaching methodologies. The webquest is an option and an addition to learning and
teaching, like the development of projects based on ICTs or the cyberguides. In this article
we present the main methodological and technological approaches to the webguesrand some
conclusions on an experience developed in some preliminary teachers training sessions.

KEY WORDS: webquest, elearning, university education, teacher training.

INTRODUCCION: LA INTEGRACION DE LAS TIC
EN LA DOCENCIA UNIVERSITARIA

El webquest es una metodologia para integrar Internet en las actividades de
ensefianza y aprendizaje dentro y fuera del aula. Los docentes estamos ocupados en
comprender y aplicar en nuestras asignaturas las posibilidades de las nuevas tecno-
logfas de la informacién y de la comunicacién y poco a poco vamos descubriendo
nuevos caminos de aplicacién.

Aunque tecnolégicamente no es muy complicado, pues se trata de editar en
web nuestra propuesta de actividades, en una plantilla con una navegacién sencilla,
supone un reto pedagdgico, pues un buen webquest exige conocer Internet y sus
recursos, dominar el tema que se ensefia y comprender y valorar pedagégicamente
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esta metodologfa. El disefio, desarrollo y aplicacién de webquest es un paso mds en
la integracién de las nuevas tecnologias en nuestra docencia universitaria.

Del ordenador en el despacho hemos pasado al ordenador y el caidn en las
aulas, al uso extendido de las presentaciones con power point, a incluir direcciones
de interés y bibliografia on-/ine o mantener tutorias via email. La tecnologia digital
se ha ido extendiendo y difundiendo en todos los 4mbitos. Pero la rentabilidad y el
valor anadido que podemos darle al webguest vienen de la integracién de mds com-
petencias profesionales que las exclusivamente tecnoldgicas. Por qué el webquest
nos exige repensar cudl es el papel del maestro y del alumno y cémo organizar
conceptualmente la asignatura, buscando un espacio para el autoaprendizaje y pro-
moviendo un papel activo en el alumnado. Encontramos en el webguest, por fin, un
reto que exige tanta o mds competencia pedagdgica y curricular que tecnoldgica.

Segin Bernie Dodge (quien junto con Tom March desarrollé por primera
vez el modelo webquest en 1995), las webquest es «una actividad de indagacién/
investigacién enfocada a que los estudiantes obtengan toda o la mayor parte de la
informacién que van a utilizar de recursos existentes en Internet. Las webguest han
sido ideadas para que los estudiantes hagan buen uso del tiempo, se enfoquen en
utilizar informacién mds que en buscarla, y en apoyar el desarrollo de su pensa-
miento en los niveles de andlisis, sintesis y evaluacién». Pero también habria que
afadir que el webguest es mucho mis, es un sitio interactivo, una comunidad de
aprendizaje, un taller de aprendizaje «aqui y ahora», un sistema inteligente, un libro
interactivo... (ver Tom March: http://www.ozline.com/learning/index.htm)

o 1. INTERNET EN EL AULA: LAS WEBQUESTY LOS PROCESOS

- DE CONSTRUCCION DE CONOCIMIENTO

W

Et EL PAPEL DEL ALUMNO

u; Las webquest es una manera de integrar el potencial de Internet en nuestra
o manera de ensefar. Ensefar utilizando los documentos web que se encuentran en
S Internet. El término webquest se utilizaba para designar la actividad de bisqueda de
o informacién y procesos interactivos de los estudiantes en Internet.

N
&

Las webquest son actividades estructuradas y guiadas que ofrecen a los estu-
diantes una tarea bien especificada y definida, ofreciéndoles recursos e instruccio-
nes de forma integrada para conseguir los objetivos de aprendizaje previstos y orien-
taciones que permitan realizar con éxito la tarea que se les encomienda.

Los alumnos hacen suyas la informacién que les da el profesor, la utilizan e
interpretan. En una primera fase de la aplicacién del webguest (por ejemplo, las tres
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* Esta webquest se encuentra en la siguiente direccién: http://scsx01.sc.ehu.es/topcogoj/
webquest.htm.



primeras sesiones) el estudiante aprende un dominio que posteriormente deberd de
profundizar y comprender en toda su amplitud (el mes siguiente).

Una buena webquest exige que el disefador domine el tema y clarifique
muy bien sus objetivos. No es recomendable aplicar las webguest al estudio de cual-
quier tema. El papel que desempena el alumno cuando realiza la tarea de la webquest
debe de ser algo mds que contestar preguntas o repetir mecdnicamente lo que se ve
en pantalla, ya que en el diseno de nuestras webguest debemos de conseguir movili-
zar el pensamiento de orden superior, creativo o critico y proponer situaciones de
aprendizaje que impliquen el wso de las capacidades cognitivas complejas, como ana-
lisis, sintesis, comparacidn, etc.

Por otro lado, las posibilidades didécticas de las tecnologfas de la informa-
cién y de la comunicacién deben de favorecer la toma de responsabilidades de los
alumnos en el proceso de aprendizaje, ayudando con su potencial did4ctico a hacer
factibles nuestra propuesta y facilitando la adquisicién y desarrollo de competen-
cias significativas en nuestros alumnos. El protagonismo se desplaza del profesor a
los estudiantes, quienes se convierten en protagonistas activos de los procesos de
construccién del conocimiento.

Las webquest se disefian a largo plazo', para desarrollarse con una duracién
que va de una semana a un mes. Implica un mayor nimero de tareas, mds profun-
das y elaboradas, suelen acabar con la presentacién de sus conclusiones con una
herramienta como power point. En una webquest, y esto es bastante importante, 7o

' Las Miniquest son una versién reducida del webquest. Su objetivo es la apropiacién o
integracién del conocimiento de un determinado contenido de una o varias materias. Es por lo tanto
una actividad de aprendizaje basado en la red, de tiempo corto. Un profesor experimentado podria
disefiarla en tres o cuatro horas y el alumno realizarla completamente en una clase de cincuenta
minutos. Las Miniquest se estructuran en tres secciones: Escenario, Tarea y Producto. El escenario
establece un contexto real para el proceso de solucién de problemas. Les da un rol a los estudiantes,
que les motiva e implica y les formula una pregunta esencial que tendrdn que responder. La zarea:
incluye una serie de preguntas disefiadas con el propésito de adquirir la informacién objetiva y real
que se requiere para contestar a la pregunta esencial. La tarea es muy estructurada, porque la tarea
debe de realizarse enana o dos sesiones de clase. Esta seccion dirige a los estudiantes hacia sitios
especificos de Internet que contienen la informacién necesaria para resolver preguntas de la tarea de
manera que la adquisicién del material basico se haga en un tiempo establecido y de forma eficiente.
Y el producto: incluye la descripcién de lo van a realizar para contestar la pregunta esencial planteada
en el escenario. El producto debe de ser real, tangible. Se han desarrollado tres disefios educativos
diferentes para las Miniquest: Descubrimiento, Exploracién y Culminacién.

— La Miniquest de Descubrimiento estd disefiada para presentar a los estudiantes una unidad tema-
tica concreta. Es una introduccién al tema de estudio, donde los estudiantes podrén conse-
guir una idea de la relevancia del tema.

— La Miniquest de Exploracién estd orientada a comprender un concepto particular o cumplir un
objetivo de nuestra programacidn.

— La Miniquest de Culminacién requiere que los estudiantes respondan preguntas esenciales, que
son aquellas que requieren de los estudiantes la construccién de una respuesta enfocada
hacia la toma de decisiones o al desarrollo de un plan de accién.
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se les pide simplemente que manejen la informacion que encuentran en Internet de
forma mecdnica, sino que le den sentido y que sean capaces de transformar informa-
cién en conocimiento, y que este proceso se refleje en producciones tangibles que
demuestren la adquisicién de nuevas ideas y competencias. Y en este proceso la
tarea marca el juego de rol del estudiante en la construccién del conocimiento.

Fundamentalmente la metodologia webquest estd basada en trabajar con la
informacién (en su busqueda y tratamiento) y con los recursos que nos proporcio-
na Internet; en las webquest es muy importante /a investigacién como metodologia de
aprendizaje, como también lo es el desarrollo del pensamiento critico, la creatividad
y la toma de decisiones aplicada al manejo de la informacién para la resolucién de
los problemas y tareas que se encomiendan a los estudiantes.

Es decir, es una metodologia basada en el aprendizaje cooperativo y en procesos
de investigacion para aprender. Donde las tecnologfas de la informacién y la comu-
nicacién juegan un papel fundamental, no sélo por el protagonismo de Internet en
la bisqueda de informacién significativa, sino porque son herramientas muy valio-
sas en la transformacién del conocimiento. En las tareas de organizar la informa-
cién en una base de datos, representacién grafica de datos con hojas de cilculo,
publicaciones digitales para la difusién de conclusiones o denuncia de problemas
con editores web, presentaciones de resultados y balance de los proyectos y tareas
con power point, etc.

Una caracteristica fundamental del webguest es el andamiaje. Entre las
recomendaciones que el propio Dodge (2000) hace para la elaboracién de una
webquest estd la de edificar un andamiaje para lograr expectativas elevadas (Scaffold
high expectation). Un andamiaje es una estructura temporal que se usa para ayu-
dar a que los estudiantes actien con mayor destreza de la que realmente poseen.
Una webquest construye el andamiaje en el proceso, de acuerdo con la necesidad
de ir subiendo los niveles de lo que los estudiantes pueden producir. En una
webquest hay tres tipos de andamiaje (Dodge, 2000): recepcién, transformacién y
produccién.
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Recepcidn: Gracias a la web podemos poner a los estudiantes en contacto con recur-
sos nuevos. Tienen que estar preparados para aprender de un recurso dado
y retener lo que se aprende (una gufa de observacién, un glosario, dicciona-
rios en linea, consejos sobre c6mo realizar entrevistas son ejemplos de anda-
miaje).

Transformacién: Las webquest requieren que los alumnos transformen la informa-
cién que leen dando a la informacién un nuevo formato. Ayuda para com-
parar y contrastar, encontrar patrones entre cierto nimero de objetos simi-
lares, producir una lluvia de ideas, razonamiento inductivo y toma de
decisiones.

Produccién: Las webquest requieren a los estudiantes que produzcan cosas que nun-
ca han creado antes. Los aspectos de la produccién de la tarea pueden ayu-
darse con andamios que proporcionen ayudas a los alumnos como guias
para escribir y elementos y estructuras multimedia. Al hacer parte del tra-
bajo de los estudiantes les permitimos que hagan mds de lo que podrian
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hacer por si mismos. En breve se espera que se apropien de estructuras que
les proporcionamos, hasta que puedan trabajar de manera auténoma.

EL PAPEL DEL PROFESOR

Por otra parte, la webquest es una metodologfa que exige al profesorado
diferentes competencias tecnoldgicas, diddcticas y organizativas.

lo. La arquitectura tecnoldgica es relativamente sencilla: los profesores deben de
ser capaces de crear pdginas web, proceso que es cada dia m4s sencillo gra-
cias a los softwares y facilidades de publicacién. Que los profesores conoz-
can sitios web de interés y estén familiarizados con los sistemas y procedi-
mientos de bisquedas en Internet (que conozcan los motores de bisquedas
como Altavista o Google). El interés y atractivo de un tema vendrd dado en
funcién de nuestra dedicacién y habilidad para poner al alcance de los estu-
diantes recursos que faciliten el descubrimiento y comprensién del tema
tratado con contenidos de relevancia, creatividad y sentido critico. La orga-
nizacién de los sitios de interés supone una gran ayuda para la organizacién
del conocimiento, lo que hace necesario guardar nuestros favoritos de la
web para su posterior reutilizacién.

20. Con respecto a la dimensién diddctica, es necesario realizar un esfuerzo de
clarificacién de metas y tareas ademds de un trabajo de estructuracién y
organizacién del contenido de estas experiencias de aprendizaje basadas en
Internet. Y desarrollar no sélo un modelo de autoaprendizaje, el aprender a
aprender basado en la tecnologia, sino la creacién de situaciones que obli-
guen a que los estudiantes dependan unos de otros. La calidad de los sitios
de Internet seleccionados marcard la diferencia y aportard un valor funda-
mental. Organizar, presentar y dotar de informacién y recursos a los alum-
nos para que desarrollen las tareas de una forma auténoma, por eso tam-
bién las tecnologias juegan ese papel tan decisivo, pues nos sirven para disefiar
experiencias de aprendizaje donde, no sélo el aprendizaje es decisivo, sino
también el autoaprendizaje es fundamental. Tampoco podemos olvidar que
Internet es una red de ordenadores tanto como de personas. Internet no
s6lo nos conecta con webs, también lo hace con personas expertas, volunta-
rios y padres. Conectarse con otras Universidades, etc. En poco tiempo la
web serd un mundo multimedia a través del cual podremos acceder a todo
tipo de imdgenes, sonidos, textos y efectos.

3°. En el aspecto organizativo, debemos de crear una buena y dindmica organiza-
cién sostenida en los recursos y en las personas. La organizacién de los
recursos tecnoldgicos exige que saquemos la méxima rentabilidad de los
ordenadores y conexiones a red. Dependiendo del ndmero y tiempo de
accesibilidad a la red, planificaremos nuestras estrategias para que los alum-
nos desarrollen la tarea sincronizando los momentos on-line/off-line. La or-
ganizacién de los recursos humanos incluye cémo organizar a los alumnos.
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Las estrategias de aprendizaje colaborativo se han mostrado muy utiles.
Estos ambientes se caracterizan (Johnson y Johnson) por la interdependen-
cia positiva (los aprendices perciben que no pueden tener éxito sin los otros);
promover la interaccién (los estudiantes aprenden unos de otros y se estimu-
lan mientras se esfuerzan en un trabajo auténtico, real); responsabilidad in-
dividual y de grupo (el grupo es el responsable de completar la tarea y cada
estudiante asume una responsabilidad de una parte del trabajo); competen-
cias interpersonales y de grupos pequerios (aprendiendo a trabajar juntos); y
proceso de grupo: la conversacién sobre cémo mejorar la eficacia de grupo se
construye deliberadamente en el proceso.

2. PARA HACER UNA WEBQUEST

Los webquest aparecen como un hito mds en el proceso de integracién
curricular de las nuevas tecnologfas. Supone un nivel més avanzado de competencia
profesional, conocimiento tecnolégico y de aplicacién préctica del mismo. Afortu-
nadamente el profesorado puede elaborar, con una infraestructura tecnoldgica no
excesivamente complicada, una propuesta pedagdgica de orientacién constructivista.

Para elaborar una webguest debemos:

Hacer una revisién telemdtica de webquest (tecleando webquest en Google, por
ejemplo).

— Analizar los ejemplos encontrados y comprender las caracteristicas tecnolégicas

y estructura pedagégica del webquest.

©

- — Cémo se estructura funcionalmente (introduccidn, tarea, proceso, recursos, eva-
o luacién y conclusiones).

Ec — Y cémo publicar el webguest, como pégina web; o dénde y qué plantillas y recur-
Q sos existen para publicar on-line webquest (herramientas que generan auto-

mdticamente webquest).

Conocer los diferentes recursos on-line sobre los temas relacionados con nuestra
docencia, con nuestra drea temdtica (portales, direcciones web interesantes,
bibliotecas digitales, etc.)

Organizar temdticamente estas direcciones.

o Definir los objetivos, conocimientos y competencias relacionadas con nuestros

O objetivos y coherentes con el modelo pedagégico webquest.

Definir una tarea que organice y vertebre la webquest.

Desarrollar cada uno de los apartados de la webquest.

— DPublicar la webguest.

ESTRUCTURA PEDAGOGICA DEL WEBQUEST

Los componentes fundamentales de una webguest son: introduccidn, tarea,
recursos, proceso, evaluacién, conclusién (y pdgina del profesor). Aunque lo im-



portante es la claridad y presentar de forma directa una estructura que facilite su
autoaplicacion.

En la introduccién tenemos que presentar una informacién clara y bdsica.
Orienta al estudiante sobre lo que le espera, suscitando su interés en el proyecto.
Debe de contar con las necesarias aclaraciones para iniciar la actividad elegida. Tie-
ne dos objetivos, orientar al alumno sobre lo que se va a encontrar en esta experien-
cia de aprendizaje, y motivarle incrementando su interés por la actividad, para lo
que deberemos destacar los aspectos mds relevantes y las implicaciones y ventajas
que se derivan de su realizacién. En la introduccién por lo tanto debemos de:

Escribir un pdrrafo corto para presentar la actividad o tema.

Describir los detalles de los distintos roles que se vayan a desarrollar en un
determinado contexto (periodista, cientifico, disefiador; haciendo un reportaje en
una situacién de catdstrofe, ante un dilema, etc.).

Exponer la pregunta principal (#he big question) sobre la que se va a centrar
toda la webquest.

En una webquest tiene que haber una zarea central, interesante y concreta.
Debemos de promover con las tareas el pensamiento de orden superior (y la energfa
que lo motiva). En el apartado tarea se proporciona al alumno una descripcién de
qué tendrd que haber hecho al finalizar el ejercicio. Describiremos con claridad el
resultado final de la actividad que los alumnos van a llevar a cabo. Puede ser:

Resolver un problema o misterio.

Adoptar una postura y defenderla.

— Disefiar un producto.

Analizar un asunto complejo.

Expresar un punto de vista personal.

— Llevar a cabo un resumen.

Elaborar un relato periodistico o un mensaje convincente.
Un trabajo convincente.

Ademds se debe de mencionar y detallar lo que se pide si implica la utiliza-
cién de una herramienta. Por ejemplo: un conjunto de pédginas web, una presenta-
cién power point, grabar una cinta de video, realizar una publicacién, elaborar una
base de datos, una presentacién verbal en la que pueda ser capaz de explicar un
tema especifico o realizar una obra de teatro.

En el apartado proceso se describirdn con claridad cémo dar los pasos para la
resolucién de la tarea.

— Numerar los pasos.

Utilizar la segunda persona en la descripcién del proceso.

Incluir orientaciones para el aprendizaje y la realizacién de las tareas, divisién en
subtareas y la distribucién de papeles del pequefio grupo de estudio de
trabajo. Cuanto mds detallada mejor.

Ofrecer links organizados y secuenciados para poder desarrollar las tareas y
subtareas con éxito.
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— Ofrecer una orientacién sobre cémo organizar la informacién recogida (uso
de griéficas, tablas de resumen, mapas conceptuales u otras estructuras
organizativas) ¢ ideas o preguntas sobre cémo analizar la informacién
recogida.

Si posees material elaborado que ayude a realizar la tarea éste serd el lugar de
ubicarlo.

En la seccién recursos, tiene que haber una informacién con sitios web inte-
resantes con informacién relevante para el desarrollo de la tarea (imdgenes, texto o
sonido) proporcionando enlaces a la fuente original. Estos sitios web han sido loca-
lizados previamente por el profesor y ayudardn al alumno a desarrollar su tarea. La
eleccién y la organizacién de estos sitios web permiten que el alumno se centre en el
tema. Los recursos no tienen que estar exclusivamente en Internet, se puede hacer
referencia a bibliotecas u otras fuentes documentales. Es util en este apartado intro-
ducir mapas conceptuales o diagramas que sirvan de orientacién a los estudiantes
en la realizacién de la tarea.

En el apartado evaluacién, en la medida de lo posible y dependiendo de la
actividad, se hara:

Una descripcién de lo que se va a evaluar y cémo, que sirvan para orientar a los

alumnos sobre qué se espera de ellos.

La importancia del apartado evaluacién es crucial, y los criterios deben de ser

coherentes y especificos para todas las tareas.

— En muchos ejemplos encontramos propuesta la evaluacién del trabajo de los
estudiantes mediante la aplicacién de una plantilla (rdbrica), que facilite el
proceso de implicacién de los estudiantes en la evaluacién.

— Especificar si la nota serd al grupo o individual.

En la conclusion, aprovecharemos para el cierre de la actividad, siendo una
oportunidad para:

— Resumir la experiencia.

— Estimular la reflexién sobre lo aprendido y sobre el itinerario seguido.

— Sugerir preguntas que pueden ayudar a dirigir una reflexién que sirva de cierre de
la actividad.

Algunos autores sugieren la importancia de la pdgina del profesor, donde
debemos de informar de todos los detalles que expliquen las caracteristicas de nues-
tro webquest.

Titulo. Nivel educativo y drea para el que estd pensado (por ejemplo: Uni-
versidad, Formacién inicial del profesorado, Nuevas tecnologias aplicadas a la edu-
cacién). Objetivos generales y especificos. Contenidos. Prerrequisitos tecnolégicos
y temdticos. Temporalizacién. Tipos de recursos que se utilizan. Infraestructuras
tecnoldgicas. Nuestra direccién de correo electrénico.



ARQUITECTURA TECNOLOGICA

Una de las grandes ventajas de la webguest es su fécil diseno tecnoldgico.
Debemos de comprender Internet, su uso, sus campos de aplicacién y conocer un
editor web. Y no necesariamente uno complicado, sino alguno de los de fécil mane-
jo. Lo importante en el webquest es su estructura pedagdgica y la comprensién de
los problemas que la tecnologia soluciona y a los que podemos aplicarla.

Un buen espacio donde encontrar bien esquematizado orientaciones para
construir un webquest es: http://www.aula21.net/tallerwq/taller/taller1.htm.

Con Nestcape-composer, Front Page o OpenOffice.org Writer podemos
funcionar.

Por otro lado, la forma mds sencilla de crear una webguest es utilizar una
plantilla. The webquest Page es el sitio web que Bernie Dodge ha creado para difun-
dir esta metodologfa. En esta direccién podemos encontrar plantillas para el alumno
y el profesor, ademds de articulos y orientaciones para desarrollar esta metodologfa.

Existen traducciones al espafiol de estas plantillas, por ejemplo en la direc-
cién: hetp://www.isabelperez.com/webquest/ modelo.htm

Y también plantillas donde poder directamente formalizar tu webguest. http:/
/www.aula21.net/Wqfacil/index.htm

3. EL WEBQUEST COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZA]JE:
UNA EXPERIENCIA EN LA FORMACION INICIAL
DEL PROFESORADO

CONTEXTO Y PRECEDENTES

El contexto donde he realizado esta experiencia de integracién del webguest
ha sido la formacién inicial del profesorado, en la asignatura de Nuevas tecnologfas
aplicadas a la educacién de las especialidades de Educacién Primaria y Educacién
especial.

Durante estos dltimos anos, la docencia en esta asignatura la he orientado
hacia la adquisicién de competencias que hagan posible la integracién de las TIC en la
Educacién Primaria, aportando una perspectiva innovadora y critica. Intentando tra-
bajar tres dmbitos que estaban relacionados como son el didéctico, el organizativo y el
tecnoldgico. Es decir, desarrollar competencias tecnoldgicas para integrar la nueva tec-
nologfa (competencias tecnoldgicas) en el aula (competencias did4cticas) de manera
que sea sostenible y escalable en el centro escolar (competencias socio-organizativas).

Para mi el perfil de este futuro profesor innovador, experto en la integra-
cién de las TIC en las aulas y centros escolares, deberia de tener estas competencias
que a continuacién se detallan:

— Comprender la evolucién tecnoldgica, su impacto e identificar los cambios pro-
ducidos por las TIC en nuestra sociedad, valorando positivamente su pa-
pel, desarrollando a la vez una perspectiva critica.
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— Comprender cémo se genera, almacena, trasforma y trasmite la informacién con
TIC.

— Comprender la exclusién digital y sus peligros.

— Identificar y diferenciar componentes fisicos y estructurales del ordenador y los
componentes légicos (programas) asi como utilizarlos y aplicarlos en la re-
solucién de problemas, tratamiento de la informacién y comunicacién.

— Aprender a aprender con TIC.

— Ser capaz de recoger, elaborar y trasmitir informacién (textual, gréfica, numéri-
ca, pldstica, musical) utilizando una variada gama de lenguajes digitales.

— Ser capaces de analizar criticamente la informacién de los nuevos medios de
comunicacién, identificando a los emisores, los lenguajes y sus caracteristi-
cas, intereses y nuevas audiencias.

— Ser capaz de utilizar la informacién y la comunicacién digital y aplicarla en la
resolucién critica de problemas.

— Comunicarse competentemente utilizando diferentes herramientas sincronas y
asincronas.

— Hacer un uso responsable de la informacién y de las interacciones comunicativas.

— Ser capaces de diferenciar el mundo real y virtual y aprender a instrumentalizar la
tecnologia para el aprendizaje, la comunicacién y la resolucién de problemas.

— Utilizar auténomamente la nueva tecnologfa.

— Disefiar actividades y desarrollar proyectos de integracién de las TIC en aulas y
centros escolares.

Dentro de las diferentes actividades que desarrollamos en la asignatura es-
tdn la lectura y comentarios de textos, taller de informdtica y desarrollo de proyec-
tos con TIC. En esta asignatura, se aprecia que cada afio el nivel de alfabetizacién
digital del alumnado va mejorando sensiblemente, lo que te obliga a ir proponien-
do diferentes actividades, de mayor dificultad para dar respuestas a las necesidades
de los alumnos.

La adquisicién del conocimiento tecnoldgico estd muy relacionada con las
posibilidades de prictica y acceso a recursos, la reflexién sobre la transferencia del
conocimiento tecnolégico a la educacién.

Con el webquest, integro y doy un sentido mayor a ciertas competencias que
anteriormente trabajébamos aisladamente. Durante estos tltimos anos habia obser-
vado el papel tan decisivo que las publicaciones impresas (antes) y digitales (ahora)
tenfan en muchos centros escolares. Por otro lado, la web, su diseno, publicacién y
aplicacién pedagégica constitufan un tema fundamental en la asignatura. Como
también la hoja de cdlculo y las bases de datos. Herramientas todas ellas que funcio-
nan como buenos andamiajes de las competencias a adquirir en esta asignatura.

El webquest es un reto docente, buscar y experimentar nuevas maneras de
organizar los procesos de ensefianza/aprendizaje. Para mi, la webguest es un juego
de rol (tarea) en un escenario (constructivista) determinado para el alumno, que
nosotros creamos, implicindole con su tarea en la consecucién de una meta resulta-
do/producto tangible y significativo, facilitindole el proceso con andamiajes y re-
cursos web y con ayuda de una evaluacién formativa e iluminativa.
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El webquest «Profesores innovadores: comunicadores on-line del siglo xx1»

El webquest «Profesores innovadores: comunicadores on-/ine del siglo xx1»,
es una oportunidad de aprender a hacer webquest. Un buen principio de reproduc-
cién metodolégica, un primer paso para que posteriormente nuestros alumnos ela-
boren también sus propias aportaciones en formato webquest. Por otro lado, desta-
carfa su funcionalidad y aplicabilidad en el dmbito educativo. Las competencias
que se trabajan estdn bien contextualizadas y se consigue con el proyecto webquest
integrarlas en una actividad que les da sentido.

Cuando propuse «Profesores innovadores: comunicadores on-/ine del siglo
XXI», estaba intentando dar respuesta de una manera integral, significativa y mds
dindmica, a la necesidad de reflexién sobre los nuevos formatos de los medios de
comunicacién, difusién de la actualidad en formatos digitales, a la vez que apren-
diesen a publicar web, a hacerlo en servidores gratuitos, y a integrar no sélo el
procesador de texto sino también la base de datos y hojas de cdlculo. Una de las
ventajas que me ofrecia el webquest es su flexibilidad, permitiendo conjugar diferen-
tes actividades al integrarlas en tareas que dirigen el proyecto.

En Profesores innovadores: comunicadores on-/ine del siglo xx1, los alum-
nos son profesores pioneros en la utilizacién de la tecnologia en sus aulas y centros
escolares, que quieren publicar (tarea) en web la tradicional revista del colegio hasta
ahora impresa en papel, donde participan los alumnos y se reparte entre los miem-
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bros de la comunidad escolar. Pero deben de conocer y defender su proyecto, para
lo que deberdn de argumentar y fundamentar su eleccién del medio digital.
Para publicar la revista escolar en web, los alumnos que trabajen en grupo

deberin de:

— Comprender que Internet es un medio de comunicacién y también de informa-
cién como la televisidn, la radio, el periddico, los cémics, etc.

— Calcular el tanto por ciento del consumo horario de los diferentes medios de
comunicacién, comparando radio, televisién, prensa, internet y cémic.

— Representar graficamente, utilizando las funciones de la hoja de célculo, el tanto
por ciento de consumo horario de cada medio de comunicacién.

— Utilizando un buscador, encontrar diferentes revistas y publicaciones digitales.

— Rellenar una base de datos con diferente informacién relativa a las revistas o
publicaciones digitales: tales como idioma, pais de edicién, periodicidad,
temdtica (o relativas a descriptores semejantes).

— Rellenar una tabla comparando las ventajas e inconvenientes de la prensa digital
frente a la impresa.

— Aprender cémo se publica una web en un servidor gratuito.

— Disefiar una revista escolar digital, identificando temdticas y secciones.

— Redactar las noticias de la revista digital.

— Publicar en web el nimero 0 de la revista escolar.

Para la realizacién de esta tarea innovadora, los alumnos tendrdn recursos
con direcciones web, informacién que les permita desarrollar su tarea. Y una ribrica
de evaluacién que orienta también la realizacién de su trabajo.

CONCLUSIONES

Hasta ahora y como evaluacién de la experiencia podemos decir qué venta-
jas e inconvenientes hemos observado:
Como inconvenientes:

Aunque pretendemos que no sea muy instrumental, parece que la excesiva
estructuracién (webquest) de los temas de aprendizaje, limita la experiencia
de aprendizaje.

El andamiaje que se propone puede originar una excesiva simplificacién de las
tareas complejas de aprendizaje.

— Se corre el peligro de una seleccién/exclusién del potencial de la informacién que
podemos encontrar libremente en Internet.

Facilitar recursos a nuestros alumnos, puede evitar un rendimiento limitado de
su potencial. Frente al desarrollo de proyectos con TIC, las webgquest en su
intento de facilitar el camino al alumno, ofreciéndole modelos y ayudas,
puede impedir que el alumnado busque su informacién y organice concep-
tualmente sus temas y las soluciones a los problemas que se les plantean.



Entre las ventajas estarfan:

— Su orientacién hacia el autoaprendizaje

— La integracién de la tecnologia como herramienta cognitiva.

— Laimportancia que se atribuye a las competencias del manejo de la informacién.

— Exige al profesor un esfuerzo en la presentacién de los temas de estudio, en su
estructuracion y en la definicién del proceso de webguest: introduccién,
tarea, proceso, recursos, evaluaciéon y conclusién.

Y también:

— Una metodologia que permite integrar Internet dentro y fuera del aula y en el
aprendizaje universitario, centrando al estudiante en las posibilidades que
tiene Internet.

— Busca la implicacién del estudiante otorgdndole un papel activo y protagonista.

— Su enfoque constructivista y su atencién centrada en la orientacién pedagégica
miés que tecnoldgica.

— Su arquitectura tecnoldgica es sencilla y los recursos informdticos también.

— La importancia que se atribuye a la tarea y a los resultados tangibles. No sélo se
necesita buscar, cortar y pegar, sino transformar el contenido en productos
tangibles que exijan un conocimiento del tema adquirido en el proceso del
desarrollo de la webquest.

— El papel del trabajo colaborativo, fundamental y distintivo de los webquest.

En un futuro préximo el webquest parece que puede tener un campo de
oportunidades de aplicacién y convertirse en una herramienta util para integrar
con sentido temdtico las TIC en la docencia universitaria. Porque:

El protagonismo del profesor, su dominio del tema y saber pedagdgico es
mds importante que el protagonismo tecnolégico. El disefio es sencillo desde el
punto de vista tecnoldgico, aunque el diseno y desarrollo del ambiente virtual de
aprendizaje exija dedicacién para reestructurarlo diddcticamente.

Los webquest pueden ser una herramienta til para los cambios previstos en
la organizacién menos presencial de la docencia universitaria que a corto y medio
plazo (convergencia europea).

Es un instrumento eficaz para crear ambientes de aprendizaje enriquecidos,
que potencien los dos aprendizajes, tanto el de las herramientas tecnoldgicas como
el de los contenidos curriculares académicos.

Portales webquest:

Webgquest site de DODGE, B.: http://webquest.sdsu.edu/materials. htm

Webquest site de MARCH, T.: hetp:/fwww.ozline.com/learning/index.htm
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Mas portales webquest

hitp:/fwww.xtec.es/ - cbarbal/portalsWQ. htm
hitp:/fwww.cpr2valladolid.com:8080/BDWQ/Biblio.aspx

Introduccién al webquest

RODRIGUEZ, E. (2003): Una metodologia para ensefiar con Internet. Disponible en http://platea.
pntic.mec.es/~erodril/.

Muroz DE LA PENA CaASTRILLO, E (2003). Investigar en la red. Una propuesta metodolégica para usar
Internet en el aula. Disponible en http://www.aula21.net/tercera/introduccion.htm.

GONZALEZ-SERNA SANCHEZ, J.M2. (2003): Introduccién al webguest. Disponible en http://www.
auladeletras.net/ webquest/ documentos/panorama/panorama.htm.

GONZALEZ-SERNA SANCHEZ, J.M2. (2004): Profundizando en el webquest. Disponible en http:/[www.
auladeletras.net/newfile28.html.

Varios (2003): El rincén del webquest. Disponible en http://www.berrikuntza.net/users/b01ike/
webquest/index.html.

Disefio y Arquitectura tecnoldgica

Muroz DE LA PENA CASTRILLO, F. (2003): 1, 2, 3 tu webquest elabérala on-line. Disponible en htep:/
/www.aula21.net/Wqfacil/index.htm.

Muroz DE 1A PERA CasTriLLO, F. (2003): Componer el trabajo realizado: http://www.aula21.net/
tallerwq/taller/tallerl.htm.

PEREZ, 1. (2003): Plantillas de webguest segtin el modelo de B. Dodge. http://www.isabelperez.com/
webquest/modelo.htm.

TeAch-nology.com (2003) Webquest generador. Disponible en http://teachers.teach-nology.com/
web_tools/web_quest/.

Ejemplos diferentes niveles de ensefianza

NutHALL, K. (2001).Hello Dolly. Disponible en http://www.bioxeo.com/Hello_Dolly/index.htm.
htep://www.pntic.mec.es/Descartes/Bach_HCS_1/Funcion_derivada/derivada_indice.htm.
http://descartes.cnice.mecd.es/Bach_HCS_1/Funcion_derivada/derivada_3.htm.
http://www.sectormatematica.cl/educsuperior.htm.
http://www.decarcaixent.com/actividades/mates/derivadas/default.htm.
heep://www.berrikuntza.net/users/b01ikt/webquest/zerden.hem#adibideak.

Ravo, X (2002): Esta misién es posible. Disponible en http://www.users.ties.k12.mn.us/~xrayo/
Mision.html.



Rubricas

GoODRICH ANDRADE, Heidi. Understanding Rubrics. http://learnweb.harvard.edu/alps/thinking/docs/
rubricar.htm.

MERTLER, Craig A. Designing Scoring Rubrics for your Classroom. Practical Assessment, Research
& Evaluation, 2001. ERIC Clearinghouse. Disponible en http://pareonline.net/getvn.
asp?v=7&n=25.

Education Issues in America. Honors 3382. St. Edward’s University, Austin, Texas, Estados Unidos.
Disponible en http://www.stedwards.edu/educ/eanes/rubrics.htm.
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