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Webquest como estrategia para entornos digitales en la gestion
del aprendizaje basado en proyecto.

Webquest as a strategy for digital environments in project-based learning
management.

Dr. José Manuel Gomez*

Resumen

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) promueve el aprendizaje activo, direccionado a
logros, situado, colaborativo y que interactlia que permite la gestion por medios de ambientes
virtuales. El objetivo fue la aplicacion del ABP para la gestion pedagdgica en herramientas
virtuales. La metodologia utilizada fue investigacion descriptiva, método inductivo, con 24
participantes de la maestria en educacion de la Universidad Tecnologica Indoamérica del
Ecuador. El resultado fue la adquisicion de los conocimientos por medio de las creaciones de
webquest (es una actividad orientada a la investigacion en la que la mayor parte de la
informacion que se debe usar estd en la Web). Como conclusién se evidencio muy
participativos en ambientes virtuales siguiendo los pasos de las webquest, partiendo de un
aprendizaje basado en proyecto.
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Abstract

Project Based Learning (ABP) promotes active, achievement-oriented, situated, collaborative
and interactive learning that allows management through virtual environments. The objective
was to apply the ABP for pedagogical management in virtual tools. The methodology used
was descriptive research, inductive method, with the participation of 24 of the master's
degree in education from the Universidad Tecnoldgica Indoamérica del Ecuador. The result
was the acquisition of knowledge through webquest creations (it is a research-oriented
activity in which most of the information to be used is on the Web). In conclusion, it was
evident very participative in virtual environments following the steps of the webquest, starting
from a project-based learning.
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Introduccion

En la actualidad, estamos viviendo una transformacion de la sociedad, donde las
herramientas virtuales son un agente protagénico dentro de la educacion. Los
recursos educativos virtuales cada dia permiten comunicarnos, organizan
estrategias de aprendizaje por medio de estos insumos que hacen mas dinamico e
interactiva el proceso educativo de la sociedad digital.

Segln la UNESCO (2019) “Los desafios y oportunidades de incluir tecnologias en
las précticas educativas”, indaga acerca de las estrategias orientadas a la inclusion
de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC) en los centros educativos.
Plantea que se deben tomar acciones publicas para la toma de decisiones politicas
sobre la inclusion social y digital en educacion.

Con el advenimiento de la tecnologia, los paradigmas contemporaneos del sistema
educativo permiten a los alumnos pasar de la pasividad absoluta a la actividad y a la
interactividad, se han reforzado, pues cuentan con una rueda de auxilio con la que
sus postulados y teorias pueden ejecutarse con solvencia y calidad.

Actualmente, se requiere que los docentes manejen estrategias de gestion del
aprendizaje para sus alumnos, debido que en estos momentos se esta atravesando
por una era tecnolégica digital, la cual ha generado una inmensa variedad de
transformaciones con respecto al &mbito educativo, los profesores deben
encontrarse en la capacidad de poder acoplar estas nuevas herramientas, para asi
lograr una mejor educacion participativa, colaborativa y dinamizar los contenidos,
los cuales seran transmitidos durante la clase.

En Ecuador, la Constitucion de la Republica establece el alcance y desarrollo que
deben lograr las TIC de acuerdo el Art. 16 manifiesta que “todas las personas en
forma individual o colectiva, tienen derecho al: “acceso universal a las tecnologias
de informacion y comunicacion”. Dentro de este marco, donde se reconoce las
bondades que brinda las herramientas para la inclusion de las TIC en el sistema
educativo ecuatoriano, en armonia con los desafios de la gestion pedagdgica.

La mayor parte de los docentes se enfrentan a los desafios de poder utilizar nuevas
herramientas, como lo plantea (Revelo (2018) “la formacion permanente debe ser
una de las principales lineas de accion del Estado Ecuatoriano, sobre todo, ahora
que el uso de las tecnologias, facilitan la implementacion de metodologias mas
dindmicas, flexibles y abiertas para el aprendizaje”. En las instituciones educativas
se evidencia la presencia de equipamiento tecnoldgico basico, pero la falta de
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conocimiento de los docentes pone un obstaculo para obtener el mayor beneficio a
estas herramientas.

Se debe fomentar esta metodologia de aprendizaje, en la que los alumnos
adquieren un rol activo y se favorece la motivacion académica. Este método de ABP
consiste en la realizacion de un proyecto habitualmente en grupo. El funcionamiento
psicoldgico en el aula en un contexto tradicional, habitualmente se basa en atender y
recibir la informacion de un modo unidireccional en un ambiente de silencio. En el
ABP, el participante elabora el contenido, disefia el proyecto y colabora entre si.

A través de esta metodologia, los alumnos no sélo memorizan o recogen
informacion, sino que aprenden haciendo, también con la ayuda de herramientas
tecnoldgicas como las webquest, podemos definirla como una actividad orientada a
la investigacion, en la cual, toda o casi toda la informacién con la que los alumnos
interactlan proviene de recursos en la Internet (Dodge, 1995).

Esta moderna metodologia didéctica que consiste en la presentacion de un
problema o de una guia de trabajo estructurada a los alumnos, asi como ciertas
consignas y recursos de los que se pueden valer en la red para su resolucion.

Se pueden nombrar algunas de las ventajas que cuenta el uso de la webquest en el
aula; ayuda al alumno a:

« Utilizar las opciones que ofrecen las TIC e Internet a nivel educacional y aprender a
desenvolverse con fluidez en este medio.

« Desarrollar el pensamiento critico, elaborar hipotesis y discernir entre ideas y
conceptos.

+ Analizar, sintetizar y organizar la informacion recogida.
* Potenciar la creatividad.

+ Trabajar en equipo, estimulando el debate y la colaboracion gracias a la
confrontacion de puntos de vistas ajenos.

La webquest guian al alumno a completar una tarea o resolver un problema que
lo conduce a un pensamiento de alto orden y no solo a la simple blsqueda y
recuperacion de informacion (Gulbahar et al., 2010)

Por tal razon, se requiere la incentivacion para que los docentes utilicen metodologia
en sus clases, para reforzar las mismas y lograr una comunidad virtual dentro del
aula de clase, la cual permitird la webquest el aprendizaje colaborativo y
cooperativo, incentiva a la investigacion, y desarrolla las capacidades en los
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alumnos; y para el docente le permite aplicar las nuevas tecnologias de manera
significativa en sus clases.

Considerando el contexto donde tiene lugar la investigacion, se planteo el siguiente
propésito, desarrollar webquest para la gestion pedagdgica basado en el aprendizaje
basado en proyecto, como herramientas para la integracion de las TIC para el
proceso educativo.

Disefio

Para el disefio de las estrategias de ABP, primeramente, se revisaron los diferentes
recursos que cuenta las herramientas de la web 2.0; las cuales se decidi6 utilizar la
webquest, como propuesta didactica innovadora dentro del proceso de aprendizaje,

esta herramienta implican la aplicacion de una estrategia de aprendizaje a través de
un proceso de trabajo desarrollado por los alumnos de forma colaborativa.

Se siguio6 para su creacion, los elementos de la webquests con las siguientes fases:

Introduccion | El profesor presenta de manera atractiva la informacion y
orientacion necesarias sobre el tema o0 materia. ES importante
que haya una motivacion positiva para mantener despierto el
interés.

Tarea Consiste en la descripcién formal de aquello que el alumnado
deberd hacer al final: un trabajo manual, una presentacion en
video o audio, hacer su propia web, una obra de teatro, una
entrevista a personajes relevantes, entre otro. Seria el
proyecto final como lo indica el ABP

Proceso Se describen los pasos que debe seguir para realizar la tarea,
con los enlaces incluidos para cada paso.

Recursos El profesor incluye un listado con sitios en la red dptimos para
llevar a cabo la tarea. Deben ser seleccionados
cuidadosamente para que el alumno no se pierda en sitios sin
informacion de valor. Sin embargo, no todos los recursos deben
estar internet, sino que también pueden utilizarse otras fuentes.
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Asimismo, el profesor puede valerse de diagramas o mapas
conceptuales para guiar en la realizacion de la tarea, puede
usar los diferentes recursos ofrecidos en la web 2.0.

Evaluacién Se aconseja realizar una plantilla de evaluacion con los criterios
a seguir expuestos de manera precisa y especifica (metas
claras, valoracién acorde con la tarea encomendada)

Conclusién Se resume, se reflexiona y se charla sobre la experiencia, con
el objetivo que valoren lo que han aprendido y se involucren en
la sugerencia de mejoras, o bien propongan nuevas ideas de
realizacion.

Fuente: Adaptado de Rodriguez (2004).

Se establecieron los recursos que pueden utilizar colaborativamente, donde se
puede aprovechar sus ventajas como el fortalecimiento de numerosos aspectos
importantes dentro el proceso educativo, como por ejemplo el aprendizaje
colaborativo, el autoaprendizaje, el razonamiento, el pensamiento critico o la
socializacion del conocimiento, entre otras bondades que sustente el aprendizaje
basado en proyecto

Con esta amplia gama de ventajas para lograr conseguir que el alumno se sienta
atraido de forma natural hacia un aprendizaje colaborativo y participativo a traves de
las herramientas que pondré previamente a su disposicion dentro del disefio de la
webquest. Esto permitird que pase de ser un receptor “pasivo”’ a “activo” para
convertirse asi en motor de su propio aprendizaje.

En la metodologia se basa en una investigacion descriptiva, bajo el método inductivo
y participativa en la creacion de webquest, con una poblacion de 368 maestrante de
los posgrados de educacion, la cual se selecciond una muestra intencional, donde el
investigador fue docente, la cual se selecciond 24 participantes de la 7 cohorte de la
maestria en educacion, enfoque en formacion mediada - pedagégica de la
Universidad Tecnoldgica Indoamérica del Ecuador, sede Ambato; en diferentes
areas de conocimiento, en las cuales se puede mencionar. matematica, lengua,
inglés, sociales, educacion fisica, naturales, educacion artistica, y quimica; de
instituciones educativas fiscales y privada.

175



Webquest como estrategia para entornos digitales en la gestién del
aprendizaje basado en proyecto — J. Gémez

Resultados

Se observaron las ventajas que ofrecen la webquest, como aprendizaje basado en
proyectos, para las diferentes areas académicas y contenidos, se cumplio por cada
fase de la metodologia de ABP, las cuales se mencionan a continuacion:

+ Se partié del problema académico, partiendo de un resultado que determino el
diagndstico durante el inicio del afio escolar electivo 2019 — 2020 del periodo sierra,
del sistema educativo del Ecuador. Se identifico el origen y sus posibles soluciones,
por el uso del aprendizaje basado en proyecto,

Durante el disefio, se obtuvieron los siguientes resultados:

+ Se plantearon las tareas, segun las competencias curriculares actuales, que
rigen la planificacion académica, cuyo propdsito consiste en desarrollar las
unidades de planificacion desplegando el curriculo de concrecién de acuerdo a
los lineamientos previstos en la Planificacion Curricular Institucional (PCI)
donde se realiza el seguimiento al proceso de ordenamiento de la oferta
educativa.

+ Se fundamentaron para su disefio del proyecto en diferentes teorias de
aprendizajes, en las cuales se puede mencionar, constructivista y colaborativa;
donde realizaron su basamento de sus aulas

+  Visualizaron los recursos que pueden utilizar dentro de la webquest, donde se
pueden mencionar: para poner al alcance el material educativo y enriquecerla
con recursos publicados en Internet.

Durante la fase de proceso, se emplearon diferentes herramientas tecnoldgicas, que
involucraron elementos como: texto, sonido, video, imagenes, entre otros; que
contribuyen al desarrollo del pensamiento, el aprendizaje y la comunicacién en las
cuales seleccionaron:

- Para presentar informacion: Slideshare y Prezi para los resultados de
proyectos
- Para videos fueron Youtube donde evidenciaron creativos disefios

En la Ultima fase, la conclusion se demostrd la integracion de distintas competencias
que es posible desarrollar, apoyadas del uso de la Web como un entorno de
aprendizaje, permitiendo la interaccion entre alumnos — profesores y el desarrollo de
habilidades cognitivas, basado en el aprendizaje por proyectos.

Para evaluar la webquest, se disefi¢ una rdbrica, valorada segun la siguiente escala:
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[tems

Excelente

Bueno

Regular

Introduccién

Eficacia de motivacion
de la introduccion

91,7%

8,3%

Eficacia  cognoscitiva
de la introduccion

95,8%

4,2%

Tarea

Conexion de la tarea
con el curriculo de la
materia para la que
esta disefiada

87,5%

12,5%

Nivel cognoscitivo de la
tarea

91,7%

8,3%

Proceso

Claridad del proceso

87,5%

12,5%

Calidad del proceso

91,7%

8,3%

Riqueza del proceso

95,8%

4,2%

Recursos

Importancia y cantidad
de recursos

95,8%

4,2%

Calidad de
Recursos (enlaces a
paginas de Internet)

91,7%

8,3%

Evaluacion

Claridad de los criterios
de la evaluacion

91,7%

8,3%

Como se puede evidenciar, un alto porcentaje de los alumnos aprecia que la
ensefianza por medio de webquest permite un aprendizaje de la asignatura, de
manera gue motiva e invita al reto para lograr una gestién del conocimiento.
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Conclusiones

El impacto de las herramientas colaborativas como webquest, nos ofrecen una
metodologia ideal para aplicar el conocimiento a la préctica, ya que plantean a los
alumnos tareas del mundo real y con sentido, que van mas alld del contexto
educativo, donde las instituciones educativas se convierten en un proceso de
transformacion de entornos colaborativos, para los actores de la educacion, por lo
cual se debe tener en cuenta para la gestion pedagogica y un escenario acorde a los
nuevos cambios que exige innovar dentro de los procesos educativos.

Las webquest disefiadas, se evidencio un gran nimero que se apoyaron en los
recursos e informacion proporcionados por Internet, potenciando asi la creatividad,
el pensamiento critico, estrategias de aprendizaje, tales como la seleccién de lo
relevante o la transformacion de lo adquirido.

Los recursos tecnoldgicos como la webquest, introducen al aprendizaje basado en
problema, con una posibilidad de utilizar los elementos propios de entornos digitales
en ambientes virtuales, de una manera educativa e implementando las TIC como
técnica para la gestion pedagdgica.

Por consiguiente, la transformacion educativas que vivimos, debe permitir el uso de
estas herramientas donde los alumnos logren el desarrollo de sus habilidades de
atencion, concentracion y el autocontrol en el proceso de aprendizaje basado en
proyectos, como profesores cuando decidimos entrar en el mundo de las tecnologias
en la educacion, se plantean nuevos desafios profesionales que brindan
satisfaccion, pues con estos retos crecemos a la par de nuestros alumnos;
garantizan que, al ser desarrolladas por equipos distintos, surjan discusiones y
productos en cuanto a su contenido especifico, pues las personalidades, intereses y
hasta curiosidades de los miembros del equipo que las maneja se reflejaran en el
proyecto disefiado por medio de las webquest.
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