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Resumen: En el presente trabajo se aborda el disefio didactico para cursos basados en el WebQuest, aprovechando las
caracteristicas de los Entornos Virtuales de Ensefianza- Aprendizaje, en este caso se utilizd la plataforma Moodle como
ejemplo para aplicar las actividades identificadas que permitan el trabajo colaborativo entre los estudiantes y la construc-
cién social del conocimiento. A partir de una revision de las bases pedagdgicas construccionistas de ambos recursos, se
disefia una estructura didactica genérica que pueda ser integrada a un tema o temética o un curso disefiado en la plataforma
tomada como ejemplo. También se explica como implementar el disefio en la plataforma, en funcién de las bondades que
este presenta mediante el uso de los modulos existentes en Moodle para lograr los objetivos pedagégicos y didacticos del
mismo. Se realizé un estudio preliminar de la aceptacion de dicha estructura dentro de los cursos on-line para el apoyo al
proceso de ensefianza- aprendizaje realizado en la Universidad de las Ciencias Informaticas.
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Abstract: This paper addresses the instructional design for the WebQuest based courses, using the characteristics of Virtual
Environments for Teaching and Learning, in this case Moodle platform was used as an example to implement the activities
identified to allow collaborative work between the students and the social construction of knowledge. From a review of the
constructionist pedagogical basis of both resources, designing a generic didactic structure that can be integrated to a topic
or theme or a course designed on the platform taken as an example. It also explains how to implement the design on the
platform, in terms of the benefits this presents by using existing modules in Moodle to achieve the educational objectives and
learning from it. We conducted a preliminary study of the acceptance of such structure within online courses to support the
teaching and learning process conducted at the University of Informatics Sciences.

Keywords: Instructional Design, Education, Moodle, Educational Resource, WebQuest

Introduccion

1 desarrollo de Internet y de la nueva era de la informatica han revolucionado el mundo a
todos los niveles de la sociedad actual, haciendo énfasis en la educacion, sobre todo en la
Educacion a Distancia, reduciendo con eficacia los obstaculos que representan el tiempo y el
espacio con uso de métodos, técnicas y recursos que elevan la productividad y la flexibilidad del
proceso de ensefianza-aprendizaje. La utilizacion de las Tecnologias de la Informacion y las Comu-
nicaciones (TIC) constituyen uno de los puntos claves para el desarrollo de la educacion moderna;
el aprender a aprender y el aprendizaje personalizado, contribuyen a materializar de manera concre-
ta y efectiva una educacion continua.
e Demasiado estaticos, con poco nivel motivacional.
e Contienen poca interaccion entre los implicados por las vias de la plataforma.
e Presentan gran cantidad de bibliografia, en su mayoria no clasificada o muy generalizada.
e Las orientaciones brindadas son muy generales en unos casos y demasiado especificas
de qué se debe hacer y cuando en otras.
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e  Generalmente las orientaciones llegan de forma verbal en la clase presencial por medio
del profesor y éste no hace mucho énfasis en el trabajo en la plataforma.

e La organizacion de los contenidos en funcidn de las actividades es escasa.

e Las actividades de evaluacion en su mayoria no estan correctamente disefiadas en co-
rrespondencia con las necesidades y objetivos del tema.

A pesar de ello los educadores plantean la necesidad de contar con una estructura bien definida,
flexible y acorde a las posibilidades de explotar al maximo las funcionalidades de la plataforma
disponible a tales efectos para el desarrollo de los cursos. Ademas coinciden en que aun existen
ambigiiedades respecto a su organizacion y disefio desde el punto de vista pedagdgico y didactico,
para lograr los objetivos planteados, por lo que se hace necesario transformar los cursos que actual-
mente se elaboran y reelaboran con las mismas estructuras y muchos mas materiales sin tener en
cuenta la riqueza de posibilidades que estos pueden brindar a los estudiantes.

Por lo anteriormente descrito, la presente investigacion define como objetivo definir una es-
tructura didéctica, basada en la estructura del WebQuest, para aplicarla a los temas en un curso
dentro de un Entorno Virtual de Ensefianza - Aprendizaje.

Para la incorporacion de nuevas tecnologias al ambito docente y para darle cumplimiento al ob-
jetivo general planteado, la presente investigacion se nutre del WebQuest como estructura de apren-
dizaje y el Sistema de Gestion de Aprendizaje Moodle como plataforma para el desarrollo de cursos
en linea.

WebQuest, el origen

En 1995 el profesor Bernie Dodge de la Universidad Estatal de San Diego, mientras impartia un
curso de Tecnologia Educativa, realiza una actividad atipica y plantea en una entrevista concedida a
“Education World”: “pretendia que mis alumnos conocieran un programa de simulacion educativa
(...) pero del que no tenia ninguna copia ni otro medio para mostrarlo. Entonces puse en juego una
experiencia en la que los alumnos tenian que trabajar en grupo atacando un conjunto de diferentes
fuentes de informacion sobre dicho programa, que previamente yo habia seleccionado: (...) Fue de
maravilla. Habiendo hecho mi trabajo con antelacion, organizando los recursos, tuve que hablar
muy poco durante las dos horas en las que estuvieron trabajando en ello. Me gustaba pasear entre las
mesas, ayudando cuando era necesario, y escuchando el rumor de las conversaciones de los estu-
diantes revisando sus notas y tratando de llegar a una decision. Los aspectos que discutian, eran
mucho mas profundos y ricos que los que nunca antes les habia oido. Aquélla tarde me di cuenta
que habia un modo diferente de ensefiar” (Starr, 2012).

Ello constituye el primer paso del surgimiento de la idea del WebQuest y que desde entonces ha
constituido una de las técnicas principales del uso e integracion de Internet en la educacion.

Un WebQuest, tal y como la define Tom March (March, 2006), es una estructura de aprendizaje
guiado que utiliza enlaces a recursos fundamentales en la Web, una tarea auténtica. Tiene el objetivo
de motivar a los estudiantes para que lleven a cabo una investigacion sobre una cuestion central, con
una respuesta abierta, para que desarrollen su conocimiento de manera individual y participen en un
proceso final de grupo, que pretende transformar la nueva informacion adquirida en un conocimiento
mas elaborado. Los mejores WebQuest disefiados por los educadores hacen esto de un modo que
inspira a los estudiantes a ver relaciones tematicas mas enriquecedoras, al tiempo que facilitan la
contribucion al mundo real del aprendizaje y reflexionan sobre sus propios procesos metacognitivos .

Esta, como actividad didactica, propone una tarea factible y atractiva para los estudiantes y un
proceso para realizarla durante el cual, los alumnos trabajan en forma colaborativa en la resolucion
de problemas de investigacion. Siguiendo las orientaciones propuestas por el docente, procesan
informacion permitiendo: analizar, sintetizar, comprender, transformar, crear, juzgar, valorar, crear
nueva informacion, publicar y compartir ideas sobre el tema que se estudia, es decir, que el centro

! Capacidad que tienen las personas de auto-regular su propio aprendizaje, es decir de planificar qué estrategias ha de utilizar
en cada situacion(de aprendizaje), aplicarlas, controlar el proceso, evaluarlo para detectar posibles fallos, y como consecuen-
cia, transferir todo ello a una nueva accion o situacion de aprendizaje. (Aldaz, 2011)
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de la metodologia es el alumno, que construye su conocimiento a través de un proceso en el cual
hace uso de recursos online.

Actualmente el trabajo con el WebQuest se ha extendido e incluye otros recursos que no nece-
sariamente provienen de la web, tales como, material digital no disponible on-line o impreso adicio-
nal para las actividades, software, etc., pero siempre preparadas y seleccionadas previamente por el
profesor.

Caracteristicas del WebQuest

Las bases tedricas de los WebQuest, incluyen la corriente pedagogica del constructivismo, que plan-
tea que el aprendizaje es especialmente efectivo cuando se construye algo que afecte o implique a
otras personas (Adell, 2004).

Especificamente en el desarrollo del WebQuest se cumple dicha premisa, ya que favorece la
participacion del estudiante en el proceso de aprendizaje mediante la construccion de resultados
(obtenidos en cualquier tipo de formato: hablado, escrito u otro) que compartira con un equipo de
trabajo durante su elaboracion y al concluir con la actividad. Estos resultados en forma de producto
final, deben ser creados de forma individual o colaborativa y puesto a disposicion de la comunidad
de aprendizaje para su analisis.

Esta forma de aprendizaje dota de las herramientas necesarias para el uso de las Tecnologias de
la Informacion y las Comunicaciones (TIC) a los profesores desde el punto de vista educativo, para
el desarrollo de sus ideas en relacion con el tema a impartir. Este modelo ayuda a planear y estructu-
rar de forma creativa el proceso de ensefianza-aprendizaje por parte del profesor, donde deben que-
dar bien claras las actividades a desarrollar.

Una de las caracteristicas primordiales de su uso es el trabajo colaborativo en el proceso de
afianzamiento de los conocimientos de forma colectiva, siendo transmitido, compartido y generado
entre todos (Starr, 2012).

Otras de las caracteristicas de los WebQuest son:

e Son actividades creadas fundamentalmente para el trabajo en grupo de los estudiantes,
aunque se pueden disefiar para trabajo individual.

e Pueden ser realizadas agregando elementos de motivacion a la estructura basica de-
terminando roles, papeles o personajes simulados (por ejemplo: gerente de una firma
de software, cientifico, detective, reportero, etc.), y un escenario para trabajar (el mi-
nistro de informatica y las comunicaciones ha pedido un estado de resultado de los
proyectos productivos).

e Se puede disefar para una inica materia o puede ser interdisciplinar.

e Aporta a los alumnos el desarrollo de habilidades como la comparacion, identificacion,
establecimiento de diferencias y semejanzas, clasificacion, induccion, deduccion, ana-
lisis de errores, abstraccion y la ayuda.

Un WebQuest bien disefiado debe potenciar el desarrollo de las capacidades intelectuales de los
alumnos, a que procesen la informacion obtenida de diversas fuentes e internet. Uno mal disefiado no
es mas que un conjunto de preguntas que conducen a una simple bisqueda de informacion.

El mejor uso de los WebQuest se aplica a temas que no estén bien definidos, tareas que inviten
a la creatividad de los estudiantes y problemas con varias posibles soluciones. No deben usarse para
ensefiar temas que su informacion esté basada en datos puntuales, de forma que sea muy facil loca-
lizarla en la fuente que cubra esos temas.

El principal obstaculo para su disefio se basa en el tiempo que cuenta el profesor para desarro-
llarlo y que requiere el uso de herramientas informaticas que puede no dominar. Con su utilizacion
el profesor deja ser la principal fuente de nueva informacion en la clase y puede dedicarse al trabajar
con los estudiantes en calidad de entrenador-tutor. Muchos profesores se sienten mas a gusto con
este papel que siendo el “sabio en el centro del escenario”.
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Estructura de un WebQuest

Un WebQuest segun su creador esta conformado por 6 elementos principales (Dodge, 1997): (Adell,
2004).

Introduccién

En este punto se le proporciona al estudiante la informacioén basica sobre la actividad, haciéndose de
forma precisa, presentando temas atractivos y novedosos, visualmente interesantes y relevantes para
los alumnos en funcién de sus experiencias pasadas o de sus metas futuras. El proposito de esta
seccion es preparar al estudiante y despertar su interés por la tarea, no contar todo lo que hay que
hacer.

Esta es la puerta de entrada al WebQuest y, por esta razon, su contenido debe ofrecer informa-
cion suficientemente sencilla, clara, llamativa y motivadora, para enganchar el interés del estudiante
durante el transcurso de la actividad. La Introduccion debe darle la bienvenida con un tema o pro-
blema importante que sea de su interés, frente al cual debera desempefiar un papel central y desarro-
llar una actividad interesante.

En muchas ocasiones en esta seccion son cometidos algunos errores como los enunciados a
continuacion:

e Se presenta unicamente la definicion de los conceptos claves del tema que se va a
desarrollar, de manera similar a un glosario.

e La informacion ofrecida del tema, muchas veces copiados textualmente de alguno de
los recursos seleccionados por el profesor.

e El problema planteado, suministra informacion sobre los objetivos del WebQuest o de
la actividad a realizar.

e La informacion brindada en la Introduccion se expresa poco interesante, que parece no
estar orientada al estudiante a causa del nivel de complejidad de la misma.

La tarea

La tarea constituye la parte mas importante del WebQuest. Ofrece al estudiante una meta y un enfo-
que y resume los objetivos curriculares del disefiador. Una tarea bien disefiada es atractiva, posible
de realizar y fomenta entre los estudiantes el pensamiento mas alla de la comprensién mecanica, les
permite asumir una posicion critica frente a una situacion determinada, analizar las ventajas y des-
ventajas de llevar a cabo un proyecto, etc. Permite el desarrollo de un producto como resultado de
su investigacion con la ayuda de diferentes herramientas informaticas y de otros recursos. El pro-
ducto puede ser, entre otros, una presentacion multimedia, un informe escrito, o un Mapa Concep-
tual, demandando transformar la informacion consultada y aplicarla de alguna manera, apoyandose
en las herramientas informaticas.
Después del disefio de la tarea, esta debe ser comunicada al estudiante de manera clara y compren-
sible. Para ello, es necesario que en ella se incluya la siguiente informacion (EDUTEKA, 2005):
e  Una descripcion detallada de la actividad que incluya una definicion clara y minuciosa
de la pregunta o problema que el estudiante debe resolver.
e No es necesario describir los pasos que debe seguir el estudiante para resolver la tarea.
Esta informacién se suministra en la parte correspondiente al Proceso, que se tratara
mas adelante. En la seccién Tarea, solo es necesario describir en qué consiste la activi-
dad, en forma tan detallada como sea posible para facilitar su comprension.
e  Una descripcion del producto final que debe elaborar y de la manera como debe pre-
sentarlo.
e Las herramientas Informaticas que se van a utilizar para elaborar el producto final y la
especificacion de las condiciones o parametros que el estudiante debe seguir para ello.
La tarea de un WebQuest se puede formular de varias formas segun los intereses del profesor
mediante una o la combinacion de varias de estas que se presentan a continuacion.
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Figura 1: Tipos de tareas a utilizar en el WebQuest

Fuente: Dodge, 2007.

Dentro de los errores mas comunes en la orientacion y elaboracion de las tareas se encuentran:

Recursos

Demasiado extensas.

Pide al estudiante elaborar dos 0 mas productos, muchas veces muy diferentes entre si.

La actividad consiste en averiguar informacion sobre algo.

La actividad propuesta es muy sencilla que puede realizarse simplemente copiando in-
formacion de los recursos en la web o disponibles de forma facil.

La actividad que propone la tarea se basa tinicamente en definir conceptos.

La pregunta o problema de la tarea no exige al estudiante pensamiento critico frente a
un hecho o concepto.

No se describe clara y completamente en qué consiste la actividad solicitada en la tarea.
No se especifica si los estudiantes deben trabajar individualmente o en grupo, o si de-
ben repartirse roles especificos.

Los recursos de los WebQuest consisten en una lista de sitios Web que el profesor ha localizado
para ayudar al estudiante a completar la tarea orientada. Estos son seleccionados previamente para
que el alumno pueda enfocar su atencidn en la investigacion del tema en lugar de navegar a la deri-
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va. No necesariamente todos los recursos deben estar en Internet y la mayoria de los productos mas
recientes de este tipo incluyen recursos en la seccion correspondiente al proceso. Generalmente se
dividen de acuerdo a cada sub-tarea descrita en el proceso, o en funcion de los diferentes grupos o
roles especificos preestablecidos para desarrollar la tarea.
Los errores comunes en la seleccion de los recursos son los siguientes:
e No se presenta ningun tipo de descripcion de los recursos.
e Las listas de recursos son solo vinculos copiados de algiin buscador o son muy pobres.
e La informacion requerida por el estudiante esta explicada de forma explicita en el re-
curso dado.
e No estan disponibles las direcciones, no tienen vigencia en la actualidad o las fuentes
no son confiables.
e La gran mayoria de Recursos que se ofrecen en el WebQuest no provienen de Internet.
e Los nicos Recursos que se suministran son las paginas Web de diferentes buscadores
de Internet, por ejemplo Google, Bing o Yahoo.

El proceso

Esta seccion ayudara a entender la actividad y describe los pasos que el estudiante debe seguir para
llevar a cabo la tarea con los recursos online y offline que se utilizaran en cada paso. A otros profe-
sores que quieran utilizar el WebQuest les ayudara a observar el transcurso de la actividad y como
pueden adaptarla para su propio uso, por lo que se recomienda detallar claramente lo que debe reali-
zar el estudiante. Si se plantean varias tareas comunes a todos los miembros del grupo, cada tarea
incluira sus recursos correspondientes. Si hay recursos diferenciados por roles, se deben describir
los pasos del proceso de cada rol e incluir alli los recursos correspondientes. En el caso de que exis-
tan recursos comunes, para adquirir un conocimiento comun antes de trabajar en funcion de cada
rol, se debe indicar de forma clara y explicita. Se pueden incluir consejos sobre qué hacer con la
informacion recopilada.
Durante la realizacion de esta seccion lo profesores cometen en muchas ocasiones varios erro-
res dentro de los que se pueden mencionar:
e  Ofrecen Ginicamente un listado de preguntas que el estudiante debe responder o el es-
quema que debe tener el trabajo final.
e No hay una relacion clara entre la tarea y las sub-tareas.
e No definen los roles con claridad.
e No especifican como debe llevarse a cabo el trabajo en grupo o como se van a integrar
los resultados de cada rol en un solo trabajo.
e No sefalan estrategias para manejar adecuadamente la informacion proveniente de los
recursos dados.
Es importante que el docente realice sugerencias y recomendaciones respecto a estrategias que
el estudiante debe seguir, para manejar adecuadamente la informacion proveniente de las fuentes, a
medida que resuelve cada una de las tareas.

La evaluacién

La evaluacion debe describirse de la forma mas comprensible y concreta posible a los alumnos, el
como serd evaluado su rendimiento, si habra una nota comun para el grupo o se realizaran califica-
ciones individuales. Esta puede realizarse en forma de Evaluacion Formativa o de valoracion inte-
gral del desarrollo de la tarea, este tipo de valoracion se realiza principalmente con la finalidad de
obtener informacion que permita orientar al estudiante para que alcance los objetivos de aprendizaje
establecidos.

Uno de los métodos mas eficientes para la evaluacion son las rubricas o Planillas de Evaluacion
(también llamadas Matrices de Valoracion), donde se establecen con claridad los criterios a evaluar
por cada uno de los objetivos planteados.
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La rubrica permite al docente establecer diferentes niveles de calidad para cada uno de los crite-
rios de desempeiio, y describirlos cualitativamente. Los criterios y niveles de una rubrica deben ser
justos, claros, consistentes y especificos, y deben estar constantemente disponibles para el estudian-
te, de manera que pueda verificar por si mismo si su proceso de aprendizaje va por buen camino
(EDUTEKA, 2005).

Dentro de las ventajas que tiene la utilizacion de esta forma de evaluacion se encuentran que:

El estudiante tiene pautas explicitas con respecto a las expectativas del profesor.

El estudiante puede utilizar las rabricas como herramienta para desarrollar sus capacidades.
El profesor puede reutilizar las rubricas para varias actividades.

Promueve expectativas sanas de aprendizaje pues clarifica cuales son los objetivos del
profesor y de qué manera puede alcanzarlos el estudiante.

Permite al profesor describir cualitativamente los distintos niveles de logro que el es-
tudiante debe alcanzar

Permite que los estudiantes conozcan los criterios de calificaciéon con que seran eva-
luados y en funcién de ello, revisar su trabajo.

Aclara al estudiante cuales son los criterios que debe utilizar al evaluar su trabajo y el
de sus compaiieros.

Indica con claridad al estudiante las areas en las que tiene falencias y con éste conoci-
miento planear con el profesor los correctivos a aplicar.

Provee al profesor retroalimentacion sobre la efectividad del proceso de ensefianza que
esta utilizando y a los estudiantes sobre sus fortalezas y debilidades en las areas que
deben mejorar.

Es facil de utilizar y de explicar.

Es importante aclarar que en varias de las bibliografias consultadas este método de evaluacion
no es del agrado de los profesores sobre todo los mas antiguos debido a que alegan que: “Las rabri-
cas son excesivamente técnicas, racionalistas y cuadriculadas. La evaluacion, tiene mucho de subje-
tividad, de impresiones globales, de captacion de multiples planos de la conducta del estudiante que
el profesor sintetiza en una calificacion. La toma de decisiones evaluadoras es un proceso que debe
ser explicito y objetivable las riibricas ayudan a ello, pero para la evaluacion es necesaria la opinion
del profesor a la hora emitir juicios sobre los trabajos que elaboran los estudiantes”.

La rubrica debe contener criterios de desempefio claros respecto a los siguientes aspectos gene-
rales a evaluar (EDUTEKA, 2005):

Desarrollo de conocimientos propios del tema que se esta trabajando.

Desarrollo de competencias y habilidades necesarias para utilizar adecuadamente in-
formacion proveniente de Internet.

Uso de Herramientas Informaticas para potenciar la construccion de conocimientos
nuevos, y para ayudar a procesar y sintetizar mejor la informacion.

Calidad y pertinencia del producto final solicitado en la Tarea.

Dentro de los errores mas comunes que se observan en la confeccion de la seccion de la evalua-
cion se encuentran:

El WebQuest no cuenta con una rabrica o con criterios de evaluacion establecidos por
el profesor.

Los criterios de desempefio establecidos por el profesor no son suficientemente claros.
Los criterios de desempefio establecidos no corresponden a los objetivos generales del
WebQuest.

La escala de calificacion no es la mas adecuada en muchos casos porque no da propor-
cion al excelente o al insuficiente.
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Conclusion

En la conclusion se resume en un comentario o idea final los aspectos fundamentales que han con-
seguido o aprendido los estudiantes el completar el WebQuest, tanto del trabajo con el tema tratado
como del desarrollo de la actividad en su conjunto. Puede incluir algunas cuestiones retoricas o
temas adicionales para invitarlos a ampliar sus conocimientos con la inclusion de vinculos a dichos
temas. Debe resumir lo aprendido y estimular la reflexion acerca del proceso y de la importancia del
tema para su vida cotidiana, de forma que anime a extender la experiencia a otros dominios. El
profesor puede animar a los estudiantes a que sugieran algunas formas diferentes de realizar las
actividades con el fin de mejorarlas y obtener retroalimentacién con sus sugerencias.

Los errores mas comunes durante la concepcion de las conclusiones suelen ser:

e  Numerosos WebQuest no presentan conclusiones.

e Las conclusiones no expresan la idea central que retroalimente al estudiante.
e Las conclusiones no expresan el comentario final la actividad que se realizo.
e  Algunas sugerencias para elaborar una conclusion acertada:

o Las ideas que se incluyan no solo deben incluir los aspectos mas relevantes
del tema, sino también la importancia que tienen para la vida cotidiana de los
estudiantes, del medio en el que viven y el mundo.

o Verifique que las ideas planteadas concuerden con los objetivos iniciales plan-
teados y con la actividad que desarrollaron los estudiantes de forma general.

o Debe existir una relacion directa entre la Introduccion y la Conclusion, ya que
esta ultima debe mencionar los aspectos que responden a las inquictudes que
se plantearon en la primera, para despertar el interés de los estudiantes y justi-
ficar la importancia del WebQuest.

Como se ha podido constatar en las diferentes fuentes bibliograficas consultadas por los auto-
res, las distintas partes de un WebQuest estan pensadas para formar una secuencia logica, de manera
que si alguna no ofrece la informacioén correcta o no cumple su objetivo real, es posible que se difi-
culte la comprension de la actividad en general y se pierda el interés en ella como resultado, no
cumpliéndose los objetivos a alcanzar.

Ventajas del uso del WebQuest

Rich Levine planted (Levine, 2006): “Buena ensefianza es buena ensefianza con o sin el uso de la
tecnologia. Utilizar un ordenador o la Internet no asegura per se el aprendizaje. Las buenas expe-
riencias de aprendizaje desafian a los estudiantes a resolver problemas mediante la investigacion de
calidad, analizando informacion, sintetizando posibilidades, haciendo juicios y creando productos
interesantes para comunicar sus resultados. La tecnologia puede utilizarse como herramientas para
hacer esas excitantes experiencias de aprendizaje todavia mas profundas, ricas y motivadoras, per-
mitiendo a los estudiantes obtener informacion de fuentes a las que normalmente no serian capaces
de acceder, procesando informacion de formas diversas y realizando productos significativos que
demuestren verdadero aprendizaje y que puedan compartir con otras personas de maneras dinamicas
y atractivas”.
No hay mejor frase para expresar que, no por emplear mucha tecnologia es mejor la ensefianza
y el aprendizaje del estudiante. Un buen profesor es y sera siempre un buen profesor, haciendo o no
uso de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones. Pero con la tecnologia adecuada
sus clases despiertan mas el interés en los estudiantes, logrando a su vez una mejor comprension de
los contenidos. La tinica justificacion del esfuerzo necesario para utilizar ordenadores e Internet en
la clase es que permiten hacer cosas que antes no estaban al alcance, por esa razon se presentan
algunas de las ventajas de los WebQuest.
Dentro de las ventajas del desarrollo y la utilizacién del WebQuest en el aula se encuentran:
e Innovacion del proceso de ensefianza mediante el uso efectivo de las TIC, especial-
mente de los recursos disponibles en la Web.
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e Posibilidad de generar los propios recursos pedagdgicos didacticos segun las necesida-
des de los alumnos.

e Promocion y fomento del aprendizaje colaborativo con el objeto de potenciar el apren-
dizaje del alumno junto a sus pares, compartiendo objetivos y metas comunes.

e Potenciar el desarrollo de habilidades cognitivas para lograr el auto aprendizaje y el
aprender a aprender.

e  Propiciar una transformacion activa de la informacion, logrando que el alumno la se-
leccione, la interprete y la transforme en productos significativos segln su aprendizaje,
siguiendo una meta o problema propuesto por el docente.

e Favorecer la colaboracion y el intercambio de experiencias ya que los WebQuest son
construidas para ser “subidas” a la web, convirtiéndose en una herramienta reusable,
de intercambio y de colaboracion libre y gratuita.

e Comparar, identificar, establecer diferencias y semejanzas entre diferentes situaciones
o hechos propuestos en alguna actividad.

o C(lasificar, agrupar elementos en diferentes categorias segun sus atributos.

e Inducir generalizaciones o principios desconocidos desde las observaciones o analisis
de las situaciones.

e  Deducir consecuencias y condiciones sin especificar principios y generalizaciones dadas.

Sistema de Gestion de Aprendizaje Moodle

Como medio de materializacion para aplicar la estructura definida para el WebQuest, se hace nece-
sario analizar las facilidades del Sistema de Gestion de Aprendizaje Moodle como medio para la
elaboracion de cursos en linea.

Moodle es un Sistema de Gestion de Cursos de Codigo Abierto (Open Source Course Mana-
gement System, CMS), conocido también como Sistema de Gestion del Aprendizaje (Learning Ma-
nagement System, LMS) o como Entorno Virtual de Aprendizaje (Virtual Learning Environment,
VLE). Es una aplicacion web gratuita que los educadores pueden utilizar para crear sitios de apren-
dizaje efectivo en linea (Moodle™, 2011). Su nombre proviene del acronimo de Entorno de Apren-
dizaje Dinamico Orientado a Objetos y Modular (Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment)

Es un paquete de software para la creacion de cursos y sitios Web basados en Internet. Es un
proyecto en desarrollo disefiado para dar soporte a un marco de educacion social constructivista. Se
distribuye gratuitamente como Software libre (Open Source) bajo la Licencia Publica GNU, funcio-
na en cualquier servidor en el que pueda correr PHP, y soporta varios tipos de bases de datos (en
especial MySQL) (Moodle™, 2011).

Los cursos que permite crear contienen actividades y recursos. Hay cerca de 20 tipos de activi-
dades disponibles (foros, glosarios, wikis, tareas, cuestionarios, encuestas, reproductores SCORM,
bases de datos, etc...) y cada una de estas puede ser adaptada. La potencia de este modelo basado en
actividades viene dada al combinar las actividades en secuencias y grupos, lo que permite guiar a
los participantes a través de caminos de aprendizaje. Asi pues, cada actividad puede apoyarse en los
resultados de la anterior (Moodle™, 2011).

Contiene herramientas que permiten facilitar la tarea de construir comunidades de estudiantes,
incluyendo los blogs, mensajeria, listas de colaboradores, fomentando el trabajo colaborativo y la
construccién social del conocimiento. Muchas de las actividades estan disefiadas para permitir a los
estudiantes controlar contenido comun y contiene ademas otras herramientas como la evaluacion,
los informes de actividad, integraciones con otros sistemas, entre otras. Tiene mucha documentacion
online y una amplia comunidad de desarrolladores muy activa.
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El WebQuest en el entorno Moodle

La plataforma para el e-learning Moodle se basa en la filosofia de aprendizaje del construccionismo
social. Esta corriente pedagogica, esta representada por Seymour Papert (Papert, y otros, 1991),
quien es considerado el pionero en la utilizacion de la tecnologia de forma que se promueven las
nuevas formas de consolidar los conocimientos y facilitar el aprendizaje.

El construccionismo social defiende la idea de que se facilita un mejor aprendizaje si las perso-
nas estdn implicadas en procesos sociales de construccion de conocimiento a través del acto de
elaborar artefactos para otros. La estructura y organizacion de Moodle permite desarrollar en el aula
este planteamiento, presuponiendo que el aprendizaje es una actividad que se hace en sociedad (Co-
le, y otros, 2007). Desde este punto de vista, el aprendizaje de un grupo de estudiantes en un aula
virtual consiste en un proceso continuo de negociacion del significado para la construccion y asimi-
lacion del conocimiento individual y de grupo. Esta construccion se lleva a cabo en una cultura de
artefactos compartidos.

Estos artefactos, en el ambito académico pueden ser: trabajos escritos, exposiciones orales, pre-
sentaciones o cualquier otro recurso que tenga que ver con los objetivos didacticos perseguidos.

Otra de las caracteristicas que implica la filosofia construccionista o constructivista, es que se in-
corporan experiencias y conocimientos previos de manera que, para asumir mas informacion, se
necesita contrastar continuamente el nuevo aprendizaje e integrarlo a las estructuras de conocimiento.

El profesorado, al asignar tareas a sus alumnos que requieran la elaboracién de un producto que
va a ser expuesto publicamente en el entorno -presencial o no del aula, estd desarrollando un proceso
de ensefianza-aprendizaje en el que se promueve la creacion de artefactos y la negociacion con otros
del significado de estos artefactos en términos de cultura compartida de conocimiento.

Dadas las similitudes en el planteamiento pedagogico de los WebQuest y de la plataforma
Moodle es que se propone, con la utilizacion de las facilidades didacticas que ofrece la plataforma,
integrar la estructura de un WebQuest con las actividades del curso y potenciar especialmente las
opciones de trabajo colaborativo para la construccion colectiva del conocimiento.

La estructura del WebQuest en Moodle

El desarrollo del WebQuest se llevo a cabo en el contexto de la clase presencial con el apoyo del
aula virtual. El mismo constituye la integracion de sus elementos didacticos con los de un tema de
un curso de Moodle. Se decide como tipo de WebQuest a utilizar la de largo plazo, pues los temas
desarrollados en los cursos no demoran entre 1 y 3 semanas en correspondencia de las caracteristi-
cas de la asignatura.

A continuacion se describe la organizacion de un tema de un curso y el proceso de desarrollo
del WebQuest con la definicion de la estructura a aplicar, teniendo en cuenta los criterios planteados
en (Dodge, 1995) (Dodge, 2002)

Organizacion del tema en el curso

Para la organizacion del tema, se utilizo la estructura del WebQuest, realizando un disefio didactico
de actividades utilizando las facilidades de los recursos y actividades presentes en la version 1.9.12
de Moodle.

La implementacion en Moodle se plantedé mediante las siguientes actividades:

Recurso 1: Instrucciones detalladas
Las instrucciones se colocaron en el aula virtual como fichero en formato HTML o como libro en

dependencia de las facilidades del profesor, se recomienda el uso del libro pues permite la edicion
de elementos HTML dentro del mismo y brinda una mayor organizacion del contenido a mostrar.
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Recurso 2: Cronograma

Este segundo recurso consiste en el uso del calendario del entorno, en el que se reflejan las fechas
importantes de todo el proceso de resolucion del WebQuest por parte de los estudiantes.

Recurso 3: Recursos para el aprendizaje

En este acépite se colocan todos los materiales necesarios para el trabajo de los estudiantes, tanto
disponibles en internet como los desarrollados por los profesores o referentes al tema que se posean
para colocarlos en la plataforma.

Foro 1: Pregunta tus dudas y problemas

Foro para dar seguimiento al trabajo de los estudiantes en el tema y para atender preguntas y dudas
relacionadas con el mismo, fomentando el trabajo colaborativo donde los estudiantes pueden inclu-
sive responder a las inquietudes de sus compaiieros.

Wiki: Inscribe a tu equipo

El trabajo desde el principio se plantea como una actividad de grupo. La finalidad de esta wiki es
que cada uno de los equipos se inscriba, mediante el uso de la actividad wiki donde el profesor esta-
blecera las orientaciones de como se realizara el ejercicio. De esta manera, estaba registrada la in-
formacion de los componentes del grupo.

Tarea 1: Entrega la propuesta de tu Tema de Investigacion.?

Esta tarea se propuso para que los grupos de trabajo entreguen las propuestas de temas a desarrollar
¢ informes. Se deja libertad para decidir la estructura del mismo, pero siempre siguiendo las orienta-
ciones expresadas por el profesor. Antes de finalizado el plazo de entrega, los informes son coloca-
dos en la plataforma para ser revisados por los profesores, los estudiantes van recibiendo asesora-
miento para mejorar el trabajo realizado.

Tarea 2: Agregue entradas a nuestro Glosario de Términos

Agregar entradas relacionadas con el tema al glosario del curso.

Tarea 3: Cuestionarios

Se colocaran cuestionarios para la autoevaluacion individual del estudiante.
Taller: Entrega y evaluacion de los informes

La entrega y evaluacion del informe del producto del WebQuest, se realiza mediante una actividad
tipo taller. La evaluacion se lleva a cabo de forma anoénima, de manera cooperativa entre los diferen-
tes grupos de trabajo.

Tarea 4: Valoraciones del trabajo realizado

Al finalizar la actividad, se les plantea a los estudiantes un breve cuestionario cualitativo de cuatro
preguntas de respuesta abierta para valorar la actividad y seguir mejorandola. Se les pidi6 que in-

2 Las tareas identificadas estan dadas por la forma genérica que estas tienen, el profesor a consideracion puede incluir sus
propias tareas en funcion de lograr los objetivos trazados para el tema.
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formaran de las tres cosas que mas les habian gustado, de las tres que menos les habian gustado, qué
era lo que habian aprendido y qué aspectos del trabajo encomendado modificarian.

Descripcion un tema en forma de WebQuest. Aplicacion practica

Para la aplicacion de la estructura didactica determinada en el proceso investigativo de los cursos
presentes en el Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) de la Universidad de las Ciencias informati-
cas (UCI) se decidid seleccionar para la aplicacion del resultado de la investigacion, el curso virtual
de la asignatura Comunicacion Profesional incluida dentro de las asignaturas electivas para los
estudiantes de primer afio de la carrera de Ingenieria en Ciencias Informaticas y disponible para toda
la comunidad de la UCI dada su importancia transversalmente en toda la carrera y producto a que es
una de las competencias profesionales que se deben potenciar mediante el uso correcto de la Lengua
Materna. La misma esta distribuida en 5 temas entre los cuales figuran en el orden en que aparecen:
Comunicaciéon Verbal, Comunicacién Técnica, Comunicacion Mediatica, Comunicacion Cientifica
y Comunicacion Informatica. El tema seleccionado para la aplicacion de la estructura definida es el
Tema 4: Comunicacion Cientifica dada las necesidades actuales que se han presentado en los
eventos cientificos y se ha manifestado por parte de los tribunales de aumentar la calidad cientifica
de las investigaciones realizadas por los estudiantes, ademas que es una guia para el aprendizaje,
capacitacion y superacion profesional de la comunidad estudiantil de la UCI en su totalidad.

A continuacion se describe el desarrollo del WebQuest en Moodle siguiendo la estructura dise-
fiada para el tema seleccionado con los contenidos que se abordan:

Introduccién

El WebQuest consiste en un proyecto de investigacion que integre los conocimientos y la vision
transdisciplinaria y multidisciplinaria de las areas del conocimiento.

Al inicio de la actividad, se expuso la necesidad de que los equipos se agrupasen por interés
propio, a fin de identificar problemas investigativos que reporten el desarrollo de aplicaciones in-
formaticas que transformen y solucionen problemas comunitarios.

Es importante en el proceso introductorio plantear elementos que creen inquietud a los estu-
diantes y les anime a continuar el trabajo con el WebQuest.

Ademas de dejar claro como es el desarrollo de las actividades, cronograma y la forma de traba-
jo en este espacio virtual.

La Tarea

En este apartado se describe el producto que se solicita que elaboraren los alumnos. Los estudiantes
deben realizar un informe con corte cientifico que ayude a los profesores a decidir si el centro acepta
o no el desarrollo de los productos identificados. Por lo que el informe debe contar con una reco-
mendacion clara y bien justificada cientificamente de las necesidades de la comunidad sobre dicho
producto informatico, asi como las ventajas e inconvenientes que podria acarrear con su explotacion
en las areas identificadas.

También debe orientarse por parte del docente que deben incluir términos relacionados con el
tema tratado en el Glosario, pudiendo realizarse de forma individual o colectiva.

El Proceso

Para llevar a cabo la tarea encomendada, los estudiantes deben dividirse en grupos de tres miembros
y un representante, o sea, cuatro personas como maximo. Una vez formados los grupos, estos deben
ser registrados en el curso mediante la Wiki creada para tales efectos (Wiki: Inscribe a tu equipo). En
caso que sean estudiantes al azar pueden colocar su equipo con el nombre del representante y a medi-
da que los demas miembros se quieran adicionar, solo tienen que agregar sus nombre en el equipo
deseado o colocar por parte del profesor el listado de estudiantes del grupo y a medida que se vayan
identificando con algin tema investigativo a desarrollar, se pueden agregar al equipo deseado.
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El primer paso es crear los equipos de trabajo de cuatro personas en los que cada una tiene que
adoptar desde el principio una de las cuatro perspectivas que se describiran a continuacion.

La intenciéon es que cada miembro del grupo, a medida que participa en las tareas comunes
(buscar informacion, organizarla, escribirla, ponerla a consideracion de los demas) vigilara que en el
trabajo se traten adecuadamente los aspectos relacionados con su rol dentro del proceso.

Las diferentes perspectivas que se deben adoptar por los estudiantes son:

e  Un miembro del grupo debe adoptar la perspectiva sociologico/politica para procurar
que en el informe aparezcan convenientemente tratados los aspectos ideologicos y las
implicaciones sociales, economicas y politicas de llevar a cabo el desarrollo de la in-
vestigacion realizada.

e El segundo participante actuara como administrador y econdmico, ocupandose de la
planificacion del proyecto asi como la factibilidad del mismo.

e El tercer miembro del grupo es el asesor técnico, es decir, el informatico. Se ocupa de
investigar e identificar las posibles herramientas a utilizar para el desarrollo y de los
aspectos relacionados con la seguridad, instalacion y mantenimiento asi como de los
elementos técnicos a tener en cuenta.

e El cuarto miembro es el representante del equipo, dard a conocer los resultados de la
investigacion realizada, asi como, el responsable de la integracion de las partes en lo-
grar un proyecto sustentable para su desarrollo.

o Es importante destacar que como se muestran los roles y las responsabilidades, en el
proceso intervienen todos y deben tomar criterios de uno y de otro para la toma de de-
cisiones en conjunto.

El segundo paso del grupo se trata de investigar la méxima informacion posible sobre los prin-
cipales problemas que aquejan a sus zonas donde viven. Ademas de identificar una posible forma de
mitigacion del problema mediante una solucion informatica, para su optimizacion y el mejoramiento
de la calidad de vida con los resultados a implantar.

El tercer paso es realizar una tormenta de ideas entre los miembros del grupo. El objetivo es
elaborar una lista de posibles preguntas que puedan plantear al publico, a fin de lograr identificar
posibles problemas de automatizacion.

El cuarto paso consiste en elaborar la propuesta del informe a entregar: deben decidir las par-
tes con la que contara y los posibles temas a tratar en cada epigrafe. Una vez elaborada la propuesta,
los equipos de investigacion deben de colocarlo en el curso en una tarea, y una vez recibida la eva-
luacion por parte de los profesores, se contintia con el WebQuest.

El quinto paso del trabajo consiste en realizar un estudio de homologos para investigar e iden-
tificar posibles soluciones comunes a la problematica que se plantea asi como identificar posibles
facilidades a incluir en la version a desarrollar.

El sexto paso es concluir el informe. Para su elaboracion, los estudiantes pueden auxiliarse en
la informacion complementaria a la de los recursos propuestos en el WebQuest como realizar bus-
quedas en Internet, en centros de documentacion, etc., o solicitar ayuda de expertos en el tema obje-
to de la investigacion. El producto final debe ser un documento de texto de entre 10 y 15 paginas,
conciso, claro, preciso y bien estructurado. En este punto, se les dan las indicaciones de que el in-
forme no puede contener ninguna informacion de identificacion de los autores, debido a que debe
ser evaluado de manera anénima por el resto de los equipos de la clase. La entrega del informe se
realiza mediante el taller (Taller: Entrega y evaluacion de los informe.

Un aspecto que se debe tener en cuenta a lo largo del desarrollo del trabajo es la originalidad,
actualidad y la fidelidad de las fuentes referenciadas de donde se realizaron los estudios. Para ello,
se indicaron los aspectos formales a cumplir para la elaboracion del informe y se facilita informa-
cion adicional para ayudar a elaborar las citas y referencias de los trabajos.
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Evaluacién

La evaluacion del WebQuest se lleva a cabo integramente mediante el modulo Taller. Se realizan
varias evaluaciones para corroborar tanto los conocimientos practicos como teéricos en el proceso.
1. Se realiza una evaluacion cooperativa inter-equipos, supervisada por los profesores.
Los informes son evaluados de forma andénima en el tema, usando la rabrica de eva-
luacion disefiada para el WebQuest por los profesores y preparada para ser completada
en la misma plataforma. Cada uno de los equipos evaliia un informe de otro equipo se-
leccionado al azar, con lo que todos los equipos reciben tres puntuaciones contando la
del profesor.
2. Se realiza un conjunto de cuestionarios de los cuales el estudiante debe realizarlos de
forma individual para comprobar los conocimientos adquiridos.

Conclusiones

Para valorar la experiencia, se analiza el grado de satisfaccion tanto de los estudiantes como de los
profesores. Al finalizar el tema se les solicita a los estudiantes mediante una tarea (Tarea 4: Valora-
ciones del trabajo realizado), que respondan una serie de preguntas abiertas de forma individual
sobre los aspectos positivos, negativos e interesantes del trabajo realizado. El objetivo de esta eva-
luacién es valorar el funcionamiento de la actividad y detectar posibles caracteristicas a mejorar en
sucesivas ediciones del tema y del curso en general, por lo que no tiene repercusiones en la califica-
cion final de los estudiantes.

Resultados de la aplicacion del disefio en el curso de muestra tomado

Los resultados obtenidos luego de aplicada la estructura didactica a cada uno de los temas logrd un
nivel de aceptacion de un 98% en cuanto a la calidad de la estructura didéctica y la de las orienta-
ciones de cada una de las tematicas que debian desarrollar los estudiantes. En la Figura 2 se muestra
la estructura de un tema del curso antes de aplicarle el disefio propuesto. Como se puede observar en
la Figura 3, se muestra el cambio estructural de los temas y cursos modificados por los profesores.
Ademas se constato la asimilacion de los contenidos y la usabilidad del curso por parte de los estu-
diantes con la nueva estructura aplicada.
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Figura 2: Imagen del curso Comunicacion Profesional antes de aplicada la estructura didactica.

Fuente(s): Universidad de las Ciencias Informaticas, 2012.

Figura 3: Representacion del Curso Comunicacion Profesional luego de aplicada la estructura didéctica.

Fuente(s): Universidad de las Ciencias Informaticas, 2012.
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Ademas dicha estructura fue aplicada en el desarrollo del curso virtual de Formacion para la
produccioén de recursos digitales, impartido en la Republica Bolivariana de Venezuela entre febrero
y abril de 2013, logrando formar profesores y profesoras con habilidades para el desarrollo de recur-
sos educativos digitales abiertos de alta calidad. (Ver Figuras4 ala 7)

Figura 4: Vista del Entorno Virtual para la Produccién de Materiales Educativos Digitales

Fuente: Ministerio del Poder Popular para la Educacion Universitaria, 2012.

Figura 5: Vista de una de las Unidades de contenido del Entorno Virtual para la Produccion de Ma-
teriales Educativos Digitales, donde se analizan los elementos relacionados con la mediacion peda-
gogica de los contenidos educativos por los profesores.

Fuente: Ministerio del Poder Popular para la Educacion Universitaria, 2012.
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Figura 6: Vista de actividades orientadas de forma grupal y para trabajo individual de los profesores.

Fuente: Ministerio del Poder Popular para la Educacién Universitaria, 2012.

Figura 7: Algunos de los materiales que se le muestran a los profesores en el tema de Mediacion
Pedagodgica de contenidos.

Fuente: Ministerio del Poder Popular para la Educacion Universitaria, 2012.
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La estructura didactica desarrollada bajo los preceptos del WebQuest, espera ser aplicada a los
curso de pregrado y postgrado dentro de dicha Universidad por parte de los profesores editores de
las mismas, luego de los resultados obtenidos con las asignaturas piloto.

Conclusiones

Luego de realizar el proceso investigativo se arrib6 a las siguientes conclusiones:
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El WebQuest utilizado como herramienta metodolégica, propicia un modelo de ense-
flanza centrado en el estudiante a través de la realizacion de tareas que le permiten ac-
tuar e intervenir en su propio proceso de aprendizaje, favoreciendo el desarrollo y con-
solidacion de diferentes competencias tanto especificas como transversales.

Se establecio un orden pedagogico y didactico para el disefio correcto de un tema de
cualquier asignatura que tenga un curso en un Entorno Virtual de Ensefianza - Apren-
dizaje, aplicando la estructura del WebQuest y su fusion con las herramientas que
brinda Moodle, para lograr su objetivo por parte del que la desarrolle.

Desarrollar la estructura del WebQuest en la plataforma Moodle ha permitido, por un
lado, trabajar esta actividad de manera que sea integrable con otras asignaturas, que es
uno de los factores que se han considerado mas dificiles de conseguir al trabajar los
WebQuest y por otro lado, respetar y fomentar la metodologia de trabajo colaborativo.

La estructura desarrollada también puede ser aplicada a cursos cortos donde los estu-
diantes deben entregar al final un producto o resultado del proceso investigativo, lo
que permite la flexibilidad y facilidad de su aplicacion, no solo en la plataforma educa-
tiva Moodle, sino en aquellas plataformas para el e-learning.
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