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Resumen

Esta investigacion se desarroll6 con estudiantes del primer semestre
académico del pregrado en la Escuela de Educacion de la Universidad
Catolica Santo Toribio de Mogrovejo (USAT).

La finalidad fue determinar ¢ Qué efectos tiene la aplicacién de la Webquest
y el aula virtual en la formacion competencias para la investigacion en los
estudiantes, durante el desarrollo de la asignatura de Pedagogia?.

En efecto, se elabord la Webquest de Pedagogia, y se aplicé a un grupo de
37 estudiantes que concluyeron con resultados satisfactorios.

La investigaciéon valora tanto el proceso como los resultados finales
obtenidos y se constituye en un referente para la busqueda de estrategias

innovadoras en la ensefianza universitaria.

Abstrac

The research was made with freshmen of the School of Education at
Universidad Catolica Santo Toribio de Mogrovejo (USAT). The purpose was
to determine the effects of applying the webquest and the virtual classroom
upon the building of research skills, along the evolution of the Pedagogy

subject.

Indeed, the webquest was built and applied to a group of 37 students, who
finished the subject successfully. The study appraises both the process and
the results achieved and means a reference for the search of innovative

strategies in higher education.



INTRODUCCION

La aplicacion de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TICs) al
proceso de ensefianza aprendizaje, constituye en la actualidad una
tendencia que ha irrumpido con la monotonia del desempefio profesional de
los docentes en las aulas en los diferentes niveles educativos,

especialmente en la Educacion Universitaria.

Indudablemente que el perfil de los profesores ha variado. Actualmente, los
profesores tienen que dominar las TICs, con la finalidad de incorporarlas al
desarrollo de sus actividades docentes, de investigacion y de extension en
las Universidades. La educacioén virtual constituye otro desafio importante
para los profesores universitarios por la incorporacion progresiva de esta

modalidad en la formacién inicial y continua de profesionales.

En el ambito internacional, se han desarrollado experiencias educativas
importantes que hoy son referentes importantes. En América Latina, el
Instituto Monterrey en México y en el espacio Europeo con la Universidad
Nacional a Distancia (UNED) en Espafia y hace pocos dias® la ONU acaba
de presentar la primera universidad global en linea y gratuita. Con la
entrada del Sistema Europeo de Transferencia de Créditos (ECTS) y la
instauracion del Espacio Europeo de Educacion Superior, las asignaturas de
una titulacibn no pueden limitarse a tratar unos contenidos y unos
procedimientos, sino que han de capacitar a los alumnos para la obtencion
de una serie de competencias, entre ellas se encuentran la busqueda y uso
de la informacion, que les serd de gran utilidad en la filosofia actual

imperante de los estudios universitarios: “aprender a aprender”. Para este

* El 19 de mayo del 2009, la ONU presenté la primera universidad global en linea y de matricula gratuita, con la
que tratara de impulsar el acceso a la educacion superior de los estudiantes de las regiones menos desarrolladas
del mundo. Este nuevo proyecto educativo, llamado la Universidad del Pueblo, se enmarca dentro de la Alianza
Global de la ONU sobre Tecnologia de Comunicaciéon y Desarrollo (GIAD) para ayudar a cerrar las brechas
internacionales en materia de educacion mediante las nuevas tecnologias. Mayor informacion en:
http://www.ve.terra.com/tecnologia/interna/0,,013775119-E14130,00.html




propésito, se esta empleando las tecnologias de informacién y comunicacion

y, en particular, Internet.

El uso de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) en la
docencia se basa en la importancia que éstas tienen en la vida diaria, tanto
en profesores como en estudiantes. Actualmente, practicamente todos los
profesionales las emplean en mayor o menor grado, siendo necesario

utilizarlas convenientemente en la formaciéon universitaria.

Son muchas las habilidades y competencias que pueden trabajarse con las
TICs. Entre estas tenemos: la busqueda y la selecciéon de informacion, el
andlisis critico y la resolucién de problemas, el trabajo en equipo, los
idiomas, la capacidad de autoaprendizaje y de adaptacion al cambio, la
interdisciplinaridad o la iniciativa y la perseverancia (Mendafia y Gonzalez,
2004; Huertas y Tenorio, 2005).

Trabajar con los estudiantes con medios como la Webquest permite
centrarse en la busqueda de informacién, en el procesamiento y posterior
aplicacién de los datos. En este sentido, las TICs son una herramienta de
gran utilidad en la labor docente y, en particular, Internet permite obtener
gran cantidad de material de calidad para elaborar sesiones de trabajos con
los estudiantes empleando una fuente inagotable de informacién y datos de
primera mano casi instantdnea. Es mas, las actividades realizadas con
Internet suelen motivar que nuestros alumnos la utilicen tanto dentro como

fuera del centro de ensefianza (Adell, 2004).

En el caso particular de nuestro pais, se observa que las Universidades van
incorporando progresivamente las TICs, prueba de ello son las educacion
virtual en carreras universitarias, los sistemas semipresenciales en el
desarrollo de programas de formacién continua, las paginas Web y el
campus virtual. Estas dos ultimas son utilizadas basicamente para difundir
su informacién de mayor importancia con la finalidad de darse a conocer en

el ambito nacional e internacional, y para desarrollar espacios educativos en



asignaturas o programas que demanden el uso de medios informaticos,

respectivamente.

En el caso especifico de la Universidad Catodlica Santo Toribio de
Mogrovejo™, se cuenta con estas dos herramientas informaticas. La
tendencia es incorporar cada vez mas el uso del aula virtual para el
desarrollo de las asignaturas, lo cual exige naturalmente que los profesores
dominen nuevas estrategias de trabajo como por ejemplo la webquest y el
aula virtual, entre otras posibilidades que de manera innumerable se
encuentran accesibles. En este contexto, se ha desarrollado esta
investigacion con estudiantes del primer semestre de la Escuela de

Educacion, aprovechando la Webquest para la asignatura de Pedagogia.

El problema de investigacion que se propuso fue: ¢Qué efectos tiene la
utilizacién de la Webquest y el Aula Virtual en la formacién de competencias
para la investigacion en los estudiantes del | semestre (2008 — I) de la
Escuela de Educacion — USAT, durante el desarrollo de la asignatura de

Pedagogia?.

El objetivo principal fue elaborar y aplicar una webquest para el desarrollo de
la asignatura de Pedagogia, la misma que se complemento con la utilizacién
del aula virtual disponible en la Universidad, con la finalidad de lograr en los
estudiantes del | ciclo de Educacién habilidades y actitudes para la
investigacion. En este sentido fue necesario realizar las siguientes acciones:

e Determinar el dominio de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién

en los estudiantes del | ciclo de Educacion.

** La Universidad Catélica Santo Toribio de Mogrovejo (USAT) es una universidad promovida y patrocinada por el
Obispado de Chiclayo, Pert; fundada por Mons. Ignacio Maria de Orbegozo y Goicoechea.

La USAT es una comunidad de profesores, estudiantes y graduados, consagrados al estudio, la investigacion y la
difusién de la verdad. Es una universidad de derecho privado, sin fines de lucro y de duracion permanente al
servicio de la comunidad. Esta abierta a todos los que compartan sus fines y a quienes hagan suyos los principios
que la inspiran.
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e Fundamentar tedricamente la aplicacion de la Webquest y el aula virtual
como estrategia educativa para el desarrollo de asignaturas o mdédulos
en la Educacion Universitaria.

e Disefiar la Webquest para el desarrollo de la asignatura de Pedagogia
con estudiantes del | ciclo de Educacion.

e Desarrollar la asignatura de Pedagogia utilizando la webquest y el aula
virtual de la USAT.

e Evaluar los resultados de la aplicacién de la webquest y el aula virtual en
el desarrollo de la asignatura de Pedagogia en estudiantes del | ciclo de
Educacion.

Cada una de estas acciones se realizaron en el proceso de investigacion
que tiene caracter explicativa, pues comprende un proceso de relacién
causa — efecto al haberse identificado necesidades en el proceso de
formacion profesional de los estudiantes, para las cuales se respondié con la

aplicacion de estrategias contenidas en la Webquest y el aula virtual.

La experiencia se desarroll6 inicialmente con 48 estudiantes (se finalizo la
asignatura con 37 estudiantes) de cuyos resultados se da cuenta en los

capitulos que forman parte de este informe.

El primer capitulo, comprende el estudio diagnéstico de la aplicacion de las
Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TICs) al proceso de ensefianza
aprendizaje, tanto en el ambito internacional y local. Aqui se incluye el
estudio histérico y de las tendencias, habiéndose identificado cinco etapas
segun los expertos. La primera de éstas se inicia en 1975 con la
programacion, ejercitacion y practica; la segunda (1980), denominada,
entrenamiento basado en computadoras multimedia; la tercera (1990)
entrenamiento basado en Internet, comunicacién y colaboracion de redes; la
cuarta se presenta al aproximarse al 2000 con el aprendizaje mixto con
aprendizaje electronico y alrededor del 2005, la quinta etapa, caracterizada
por el software social con contenidos abiertos y gratuitos. Asimismo, en este
capitulo se incluye los resultados del diagnéstico interno, para lo cual se
aplicé instrumentos a los estudiantes de la poblacion muestral, habiéndose



identificado las principales caracteristicas en cuanto al dominio de los
programas basicos computacionales, la utilizacion de Internet y en especifico

del aula virtual.

En el segundo capitulo, se presenta el marco tedrico. Aqui se presentan las
principales aplicaciones de la TICs a la educacion, el software educativo y en
concreto la estrategia de la webquest y el aula virtual; asimismo, se analiza
las principales habilidades para la investigacibn que desarrollan los
estudiantes como la busqueda, procesamiento y aplicacion de la
informacion, elaboracién de informes de investigacidn como monografias por

ejemplo.

En el tercer capitulo, se presenta la webquest de Pedagogia, la misma que
se aplicé durante un semestre académico, habiéndose obtenido importantes
resultados expresados en la elaboracién de una monografia sobre los temas
de investigacion propuestas en el silabo de la asignatura. El proceso de
elaboracion se presentd progresivamente a través del aula virtual de la
USAT, a través de tareas como: plan de investigacion, avances e informe
final. Se constaté que el 100% de estudiantes utilizaron la informacion
publicada en la webquest, evidenciandose ademas que ésta ayudd
sustancialmente al proceso de aprendizaje de esta asignatura que constituye
el punto de partida de la formacion especializada de los futuros licenciados

en educacion.

El autor.
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CAPITULO |

ANALISIS DEL CONTEXTO DE LA APLICACION DE LAS TICS:
WEBQUEST Y AULA VIRTUAL.
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1.1. ANALISIS EXTERNOS DE LA APLICACION DE LAS TICs EN EL

PROCESO DE FORMACION DE PROFESIONALES EN
EDUCACION.

En esta primera parte de este capitulo, se hara un analisis histérico de
la utilizacion de la Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TICs) en el
proceso de enseflanza aprendizaje en los diferentes ambitos educativos. A

continuacion una breve referencia de hechos cronolégicamente
estructurados.

1.1.1. Evolucién Historicade la TICs en el PEA.

Leoinonen (2005) describe cinco etapas en la evolucion de las TIC en

educacion, las mismas que las presenta en el grafico que sigue:
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1.1.1.1. Etapa l: Programacion, ejercitacion y préactica

En Europa y Estados Unidos, durante la década de los 80, se inicio
una escalada de grandes inversiones en computadores para las escuelas.
En ese proceso se identifican dos tendencias claras; por un lado aprender a
programar —hacer funcionar la computadora en los niveles educacionales y
sociales de mayores recursos- y por otro, utilizar la computadora —aprender
a usar los programas que ya venian incluidos en las maquinas, en los

niveles mas basicos. Una de las consecuencias de la primera corriente fue el

14



distanciamiento de los maestros de las computadoras, debido a que se
instala el mito de que es un medio muy complejo de utilizar. Mito que aun
persiste en los docentes mas antiguos y que ha dado origen a las enormes
resistencias por parte de éstos a la integracion de las computadoras en la

educacion.

1.1.1.2. Etapa 2: Entrenamiento basado en computadores vy

multimedia

Esta etapa fue la “era dorada” de las enciclopedias y los CD ROM con
informacion multimedial. Es producto del incremento de la capacidad del
computador por integrar sonido, imagen e interaccion. Se caracterizé por la
emergencia de los primeros programas nacionales de incorporaciéon de
tecnologias en educacion utilizando las capacidades de integrar diferentes
medios en los computadores. En un mismo programa o software se podian
ver animaciones, textos interactivos, sonidos o videos. Esta etapa marco un
hito muy relevante en la computacion educativa, puesto que se justificaba la
inversion en la conviccion de que los estudiantes estaban siendo expuestos
a un conjunto de estimulos integrados poco vistos antes, a la cual se
sumaba la capacidad de manipular o interactuar con los recursos. En
sintesis, el medio podia responder a las mdltiples inteligencias y estilos de

aprendizaje de los estudiantes.

Esta es la época de la informética educativa y es una de las mas hermosas,
pues permitié ver a los nifios, nifias y docentes descubriendo un recurso que
les motivaba enormemente por su gran vistosidad y les exponia a enormes
oportunidades de aprendizaje. Este impacto del medio en si mismo, por

sobre los resultados concretos, abrid las puertas a la siguiente generacion.

1.1.1.3. Etapa 3: Entrenamiento basado en Internet, comunicacién y

colaboracion en redes.

Aln no culminaba la era del multimedio e hypermedio, ain no se

lograban decantar las promesas, cuando la tecnologia dio un nuevo salto por
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medio de la masificacion de Internet y el surgimiento de la telarafia mundial
(World Wide Web). Los maestros y las escuelas no lograban afinar el
“modelo pedagogico” que fuera capaz de contener los medios, cuando las
salas de clases se abren al mundo y con ello se inician las redes
educacionales, comenzando una suerte de coexistencia de la etapa anterior

con la posibilidad de conectarse con otros.

Esta etapa corresponde a la explosion informacional y comunicacional de la
sociedad del conocimiento y la globalizacion. La maduracion de la tecnologia
de las comunicaciones venia fraguandose desde mucho antes. El campo de
la teleinformatica. En 1965 se logré6 conectar una computadora en
Massachusetts con otra en California a través de una linea telefénica. De
estos experimentos se derivo el proyecto ARPANET en 1967, y para 1972 ya
estaban conectadas varias computadoras y comenzaron a desarrollarse
nuevas aplicaciones como el correo electronico. El crecimiento de ARPANET
desembocé en lo que hoy se conoce como INTERNET, que fue establecida
como una tecnologia para dar soporte a la comunicacion de datos para la
investigacion en 1985 y hoy interconecta decenas de miles de redes de
coémputo en todos los continentes y en el espacio exterior. Recientemente,
Internet también se ha convertido en uno de los recursos tecnoldgicos mas
vinculados con la escuela. En la década de los 90 es donde se aprecia la
mayor proliferacion de programas para la incorporacion de computadoras y
redes en las escuelas, surgiendo las redes escolares tanto alrededor del

mundo como en Latinoamérica.

Los estudiantes comienzan a “navegar” por el mundo a través de la telarafia,
pudiendo comunicarse con otros niflos y nifilas. Se observan efectos

interesantes en las habilidades de comunicacién y autoestima.

Un aspecto importante de destacar en este proceso de evolucion de las
tecnologias en las escuelas, es que con los computadores ya instalados
desde hace 5 0 mas afios, junto a los problemas de organizacion educativa
al interior de los establecimientos, “un modelo pedagogico” capaz de dar

sentido a los recursos, a falta de financiamiento para conexion e insumos, se
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inician los problemas derivados de la obsolescencia de la tecnologia. Los
maestros se quejan de que las computadoras estén lentas o defectuosas;
esto plantea el desafio de la renovacion de equipamiento, el financiamiento y

la sostenibilidad.

1.1.1.4. Etapa4: e-aprendizaje y aprendizaje mixto o hibrido.

La cuarta etapa de la evolucion de las TIC en la educacion
corresponde al e-aprendizaje y puede entenderse como la educacion
electrénica, la capacitacion y adiestramiento de estudiantes usando
materiales disponibles para Web a través del Internet, ofreciendo
sofisticados recursos tales como audio y video, presentaciones en
PowerPoint, vinculos a informacion relativa al tema publicada en el Web,
animacion, libros electrénicos y aplicaciones para la generacion y edicion de
imagenes. Es el aprendizaje basado en tecnologia. Esta etapa actual
emerge con mucha vitalidad puesto que definitivamente sobrepasa las
limitaciones del espacio y el acceso. En términos simples cualquier persona
en el mundo que posea acceso a una computadora e Internet esta en
posicidbn de estudiar o tomar un curso sobre los mas variados temas y
complejidades. Al analizar la oferta de educacion via e-aprendizaje en
algunos paises hispano-parlantes, se puede encontrar que en Espafa de las
59 universidades existentes 21 de ellas ofrecen formacion universitaria por
medio de Internet. En Chile 14 de 59 universidades ofrecen cursos via e-
aprendizaje, que van desde simples capacitaciones a estudios de post-
grado. En México 6 de las 108 existentes, en Argentina 8 de 92 y en
Colombia 3 de 83. En este recuento no se hace una alusion a la calidad de
los cursos o carreras profesionales ofrecidas, pero si se puede apreciar con
claridad la gran oferta existente.

Desde el punto de vista econémico y social la oferta de educacion via e-
aprendizaje es una importante oportunidad de democratizacion del acceso a
la educacion, en tanto adultos y jévenes de los lugares mas apartados del
mundo pueden acceder a educacion. Desde el punto de vista econémico, la

oferta de educacién via e-aprendizaje para las universidades es altamente
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rentable, en la medida de que se atienda un gran nimero de estudiantes sin

la necesidad de crecer en infraestructura fisica.

La implementacion del e-aprendizaje exige a los estudiantes un tipo de
destrezas diferentes a las tradicionales, donde se destaca la capacidad de
autorregular su aprendizaje, autonomia en la organizacion de su tiempo y
materiales, entre otras. A esta demanda, se le debe sumar una alta
capacidad de trabajar de forma solitaria, conectado con docentes y tutores
por medio de la red, pero en definitiva sin contacto personal con otros. Como
una forma de superar esta limitacion en la efectividad del e-aprendizaje,
surge el b-aprendizaje (blended learning), aprendizaje mixto o hibrido, en el
cual se combinan el trabajo por medio de Internet con sesiones de trabajo
presencial, donde alumnos y maestros se reunen en torno de actividades
educativas en un esquema tradicional. En esta modalidad se superan las
limitaciones del trabajo solitario, pero disminuye la capacidad de atender un
gran cumulo de estudiantes en la medida que la participacion de éstos esta

restringida a la posibilidad de acceder a los centros de formacion.

1.1.1.5. Etapa5: Software social, contenidos abiertos y gratuitos.

En esta quinta generacion de usos de las tecnologias, claramente
emergente, corresponde a un retorno al concepto de una herramienta
tecnologica simple y de uso personal, en el cual un usuario expone sus
ideas, trabajos o documentos en la red. Es una gran posibilidad para toda la
poblacion de crear y compartir desde lo académico a lo personal, de
construir y socializar de forma gratuita aquellos aspectos relevantes de sus
vidas. En esta categoria de uso de Internet caen los “blog” o “weblog”,
también conocidos como bitacoras personales y corresponden a un sitio
personal en Internet, en el cual su creador o “weblogger”, ordena
cronolégicamente informacién relacionada con un tema determinado. Un
aspecto muy relevante de esta utilizacion de la tecnologia corresponde a la
alta posibilidad de recibir retroalimentacion de los visitantes y lectores del
blog. Ejemplos interesantes de blog en la red corresponden a prestigiosos
investigadores, quienes en forma gratuita comparten sus trabajos,

periodistas que exponen sus puntos vista, politicos exponen sus proyectos,

18



etc. Se estima que solo en Europa existen 6.000.000 de blog. Por su parte,
el OpenCourseWare, es un buen ejemplo de como instituciones tan
prestigiosas como el Instituto Tecnoldgico de Massachussets (MIT), pone a
disposicion de la ciudadania todos sus recursos educativos para maestros y
estudiantes, sin publicidad y sin necesidad de registrarse. En la misma linea,

otra nueva tendencia corresponde a los Wiki o Wikipedia.

Wikipedia (www.wikipedia.org) es una enciclopedia libre multilingte.
Wikipedia se escribe de forma colaborativa por voluntarios, permitiendo que
la gran mayoria de los articulos sean modificados por cualquier persona con
acceso mediante un navegador Web. El proyecto comenzé el 15 de enero de
2001, fundada por Jimbo Wales y Larry Sanger como complemento de la
enciclopedia escrita por expertos Nupedia. Ahora depende de la fundacién

sin animo de lucro

En sintesis, esta Ultima etapa de las TIC en educacién, se viene a sumar a la
enorme disponibilidad de recursos. Sin embargo esta tendencia responde
fuertemente a la creacion libre y gratuita, donde el aspecto mas relevante es
que el aprendizaje no ocurre por la ejercitacion o el multimedia, sino porque

las personas son capaces de compartir sus ideas con otros.

Esta evolucion histérica de las TICs, asumida en esta investigacion casi en
su totalidad, clarifica las tendencias del desarrollo cientifico y tecnoldgico y
su aprovechamiento en la educacion. Obviamente que la utilizacion de la
Webquest, se ubica en el dltimo periodo estudiado lineas arriba, lo cual
garantiza que sus resultados sean vigentes y contribuyan a enriquecer esta

informacion.

1.1.2. Tendencias actuales: La brecha digital

Oyarzo (2007), considera a la sociedad moderna como una sociedad
basada en el conocimiento, en la que el saber, las comunidades de
aprendizaje y las tecnologias de informacion y comunicaciones son las

fuerzas que impulsan el desarrollo social y econémico.
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Pero existen quienes estan excluidos de la sociedad de la informacion como
consecuencia de arraigadas desigualdades estructurales, economicas, y
politicas. Esta diferencia se denomina Brecha digital y expresa a la barrera
social y econdmica que surge como consecuencia de las diferencias de

acceso a Internet y las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) .

Uno de los temas de permanente polémica esta asociado a los mecanismos
de integracion de los sectores mas desfavorecidos, aquellos al margen de

esta economia del conocimiento.

El informe de la UNESCO (2005) publicados en el mes de setiembre de ese
aflo, expresa su particular perspectiva, algunas mas optimistas que otras,
sobre el rol que las tecnologias de informacién y comunicacion tendran en la
reduccion de esta brecha. Lamentablemente, los indicadores econémicos y
sociales muestran un aumento progresivo de esta distancia, lo que indica

que los esfuerzos no son aun suficientes.

La educacion es decisiva en la reduccion de esta brecha y es
responsabilidad de los gobiernos, las instituciones educativas y de las
organizaciones la creacion de una infraestructura legal, econdémica y social

gue favorezca una evolucion positiva.

e-Learning entendido como el uso de tecnologias multimedia y de Internet
aplicadas al proceso de enseflanza-aprendizaje abre interesantes
perspectivas en el apoyo de la formacion continua y el desarrollo de
servicios y contenidos de calidad que fortalezca la democracia y abra
espacio al desarrollo de la sociedad civil con toda su diversidad y riqueza

cultural.
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1.2. ESTUDIO DE LAS CONDICIONES ACTUALES PARA LA
APLICACION DE LAS TICs EN EL PROCESO DE FORMACION DE
PROFESIONALES EN EDUCACION EN LA USAT.

En la Universidad Catélica Santo Toribio de Mogrovejo (USAT),
progresivamente se viene incorporando las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TICs) al proceso de la formacion profesional universitaria,
creo que esto estad ocurriendo en las diferentes universidades publicas y

privadas de nuestro pais.

Es importante puntualizar que la tendencia actual es incorporar cada vez las
TICs relacionadas fundamentalmente con la Internet, por la accesibilidad a
estudiantes y profesores, en algunos casos existen titulaciones que se
desarrollan en la modalidad de Educacion Virtual.

En esta investigacion nos hemos limitado a realizar un breve diagndéstico
para conocer el dominio de algunas de las TICs por parte de los 48
estudiantes de la Escuela de Educacion del | ciclo que constituy6é la
poblacion muestral. El instrumento fue una encuesta, la misma que puede

ser consultada en el anexo 01.

El referido instrumento esté estructurada para recoger informacion de:
» Las caracteristicas generales de los estudiantes.
= Dominio de software y/o programas basicos de computacion.

= Utilizacién de webquest y del aula virtual.

El estudio realizado respecto a la utilizacion de las Tecnologias de
Informacién 'y Comunicacion (TICs) al proceso de formacion de
profesionales, es cada vez mas frecuente e importante, las diferentes etapas
que comprende el estudio demuestra que existe una tendencia a la
modernizacion continua de los medios para ser aprovechados en las
universidades. El Internet constituye un avance importante en las

comunicaciones, ha reducido las distancias y ofrece herramientas
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sincrénicas y asincrénicas que potencian su aprovechamiento en la

educacion.

La informacion obtenida de los estudiantes permitio determinar la viabilidad
de la aplicacion de las TIC derivadas de Internet en el desarrollo de la
asignatura de Pedagogia. A través de diferentes instrumentos aplicados, los
estudiantes manifestaron acceder a Internet pese a que la gran mayoria no
tienen este servicio en sus hogares. En consecuencia, se disefié y aplico
una webquest, la misma que se complementd con la utilizacion del aula
virtual que esta disponible para el desarrollo de cualquier materia. Los
resultados de esta experiencia se abordan en el capitulo IV de esta

investigacion.

La innovacién educativa desde el aula constituye una de las alternativas de
cambio gradual en el campo de la docencia, desde esta perspectiva se
desarroll6 esta investigacion, aprovechando los medios tecnoldgicos

disponibles, especialmente de las opciones que ofrece la Internet.

Las estrategias docentes convencionales, pueden ser perfectamente
enriquecidas por aquellas que se derivan de las TIC, en algunos casos éstas
desplazan a las primeras y contribuyen a la formacidon de competencias

profesionales que la sociedad del conocimiento demanda.

La formacion de profesores exige de competencias que se fundamenten
desde el dominio cientifico de la Pedagogia, ésta es la preponderancia del
desarrollo de esta asignatura en la Universidad. La abundante informacién
disponible en la red sobre el desarrollo de esta ciencia joven, y la necesidad
de aprovecharla convenientemente en la formacion de los estudiantes de
educacion, han determinado la incorporacion de la webquest como

estrategia principal para el trabajo académico.

Se espera haber contribuido a la formacion de competencias para la
investigacion, especialmente de aquellas que se derivan del manejo de

fuentes de informacion.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION.
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2.1. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Teniendo en cuenta los objetivos de la investigacién se formuld la
siguiente hipotesis de investigacion: Si se elabora y aplica una webquest,
complementada con la utilizacion del aula virtual, para la asignatura de
Pedagogia, entonces los estudiantes del | Ciclo de Educacién desarrollaran
habilidades y actitudes para la investigacion, fundamentalmente aquellas

relacionadas con el manejo de fuentes de informacion.

2.1.1. Disefo de la investigacion.

El tipo de investigacion que se realizé es tecnoldgica aplicativa. Se
trata de una investigacion que tiene como punto de partida un conocimiento
cientifico expresado en la estrategia de la webquest que fue aplicado a un
contexto especifico de estudiantes que estudiaron la asignatura de
Pedagogia en el | ciclo de educacion en la Universidad Catdlica Santo
Toribio de Mogrovejo de Chiclayo. El nivel es explicativo, puesto que existe

una relacion de causa — efecto.

Gréaficamente se expresaria asi:

GE. 01 —— X—> 02

Donde:

G.E. : Grupo de estudio.

o1 : Representa el diagnostico
X : La webquest de la asignatura de Pedagogia.
02 . Resultados de las habilidades y actitudes investigativas

alcanzadas en los estudiantes.
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2.1.2. Variables:

La variable independiente es la Webquest de Pedagogia, la misma
que fue aplicada complementada con el Aula Virtual y, la variable

dependiente, son las habilidades y actitudes para la investigacion.

2.1.3. Poblacién y Muestra.

La poblacion es igual a la muestra de estudio y, estd conformada por
los 48 estudiantes matriculados en el semestre 2008 — | en la Escuela de
Educacion de la Universidad Catolica Santo Toribio de Mogrovejo — USAT.

La poblacion muestral se distribuye por especialidades de la siguiente

manera:

N° de estudiantes de la Escuela de Educacion - USAT

ESPECIALIDAD Frecuencia Porcentaje
Matematlcg 3 6.3
Computacion
Filosofia y Teologia 7 14,6
Historia y Geografia 1 2,1
Lengua y Literatura 9 18,8
Educacion Primaria 15 31,3
Educacion Inicial 13 27,1
Total 48 100,0

Fuente: Nomina de matriculados en la asignatura de Pedagogia 2008 — I,
USAT

Es importante aclarar que al finalizar la asignatura solo se cont6 con 37
estudiantes, la desercion de 11 estudiantes se debe principalmente a

factores econdmicos y académicos.

2.1.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

En el desarrollo de esta investigacion se utilizaron las siguientes
técnicas e instrumentos:

Técnica de Fichaje:

Esta técnica se utiliza para recopilar los datos de las fuentes

bibliograficas consultadas relacionadas con el trabajo de investigacion.
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En esta técnica se emplearan los siguientes instrumentos:
e Ficha Textual.
¢ Ficha Resumen.
e Ficha Comentario.
Técnica de Observacién
Esta técnica se aplicé durante todo el desarrollo de la asignatura
de Pedagogia con la finalidad de evaluar a los estudiantes en sus

aprendizajes con relaciéon a las habilidades y actitudes para la investigacion.

Técnica de Encuesta

Se aplicaron dos encuestas: la primera para recoger informacion
respecto a las caracteristicas de los estudiantes y su dominio de pre
requisitos de computacion; la segunda encuesta, tuvo por finalidad, recoger
sus apreciaciones una vez concluida la experiencia, es decir después de la

aplicacion de la webquest.

2.1.5. Técnicas y analisis de datos:

Para el procesamiento de la informacion se utilizd el SPSS version

15.0, a través del cual se obtuvo lo siguiente:

Tablas de frecuencias: En las tablas, se organizaron los datos obtenidos en
la fase de la investigacion diagnostica para verificar la cientificidad del
problema. Para el estudio, basicamente se presentan las frecuencias
absolutas y las frecuencias porcentuales. Las primeras, permitieron la
visualizacion de la distribucién de la muestra de estudio de acuerdo a los
indicadores de cada pregunta. Las segundas, permiten la interpretacién de

los resultados en cifras porcentuales.

Gréficos estadisticos: Los graficos estadisticos que se utilizaron para
la presentacion de los resultados, por la naturaleza de las variables de la

investigacion son los graficos de barras e histogramas.

26



CAPITULO Ill: SUSTENTO TEORICO - CIENTIFICO.
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3.1. LAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION Y

LOS SOFTWARES EDUCATIVOS:

No cabe duda que las TICs estan presentes cada vez mas en la vida
universitaria y en la educacion en general. Profesores y estudiantes sienten
la necesidad de incorporarlas formativamente, por su puesto teniendo
claros criterios respecto a sus beneficios como apoyo al proceso de

formacion profesional.

3.1.1. Las NTIC en la culturay la sociedad

Wikipedia (2005) en una publicacion sobre Las TIC en la actualidad
dice: “El lapiz, boligrafo, papel y pizarrén son tecnologias que, entre otras,
han modificado el desarrollo de la educacion; por ejemplo, con la aparicion
del boligrafo se revolucioné la forma de escribir: se pudo plasmar las ideas
sin importar lugar ni hora, sin el riesgo de manchar la hoja y sin esperar a
que seque la tinta, haciendo mas eficaz el sistema de comunicacion. Con el
tiempo surgen otras tecnologias, como las revistas, el periodico, los libros,
como fuentes de informacién y comunicacion: radio, la television, el teléfono,
las reproductoras de cinta magnética de audio y video, entre muchas mas. A
partir de los ochenta, estas tecnologias han potenciado la comunicacion y la
informacion; algunas de ellas tienen alcance en el ambito educativo: la radio
y la television (tele secundaria para el Estado de México y diversas

entidades de la Republica Mexicana)”.

El desarrollo de los dispositivos electronicos, hoy cada vez mas pequefos,
mas potentes (hanotecnologia) y por su puesto, mas sorprendentes, ha
mejorado las comunicaciones y también las posibilidades de la educacion.
No cabe duda que el uso adecuado terminard beneficiando a todos en el
plano formativo y no quedarnos en simples modismos que sdélo ayudaria a

la dindmica de una economia consumista.

Por lo tanto a mi parecer es innegable que tal avance de la ciencia y la
tecnologia tiene sus origenes en la economia y la lucha por controlar los

mercados como forma de satisfacer las necesidades y resolver los
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problemas de la humanidad (medicamentos, alimentos, servicios, entre
otros). En ese mismo ambito también se desarrollan los procesos
educativos, de tal manera que las tecnologias impactan la educacion, y los

responsables de dirigir los destinos de la misma.

La educacion como factor importante del desarrollo de la sociedad, tiene
una gran responsabilidad para orientar positivamente estas tendencias
tecnoldgicas, el espacio ideal de las aulas para educar respecto a su
adecuada utilizacion es clave, razones mas que suficientes para que los

profesores nos preocupemos por investigar este tema.

3.1.2. ¢Qué son las TIC?

Marquéz Peré (2003) afirma que Las TiC se desenvuelven en el
contexto social y econdémico, en el modelo conocido como globalizacion, y
sus efectos han tocado el sistema educativo. Encontramos su influencia en
varios ambitos, uno de ellos es la escuela. Desde el nivel preescolar hasta
el universitario, se hacen presentes las computadoras, videocaseteras,
DVD, videograbadoras, cdmaras digitales, Internet, multimedia, etc. Por otro
lado, las relaciones sociales de la escuela se han visto fracturadas y
debilitadas, ademas, se registra un bajo indice de aprendizaje en los
alumnos. Analicemos algunas implicaciones de la globalizacién en la

sociedad.

Continda sosteniendo que, la globalizacion ha trascendido las fronteras
geograficas y culturales, y se pueden distinguir tres aspectos basicos: la
informacion (medios masivos como radio y television), la comunicaciéon (a
través de computadora), y la movilidad (transportacibn y movilidad
econdémica). Por la gran cantidad de informacidbn que existe en la
sociedad, se ha acufiado el término “sociedad de la informaciéon”, cuyas
caracteristicas son las siguientes:
a) Libre movimiento de capital (dinero-e), personas,

productos.
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b) Continho avance cientifico y renovacion del
conocimiento.

c) Necesidad de formacion continua y replanteamiento del
aprendizaje (“aprender a aprender”).

d) Informacién sobreabundante.

Son referentes para la reflexion, aquellos sustentos que nos envuelve en una
atmoésfera de posibilidades que ayudan a sumar para el desarrollo pero que
de otro lado también constituye una amenaza al ser ésta no controlada. La
medida inmediata es educar. Educar a las personas para que hagan un uso
prudente y equilibrado de las tecnologias, solo asi sacaremos provecho del
lado positivo de las mismas.

Segun Rupierez (1995) Las Tic se forman a partir de la informatica, las
telecomunicaciones y del sonido-imagen. Cada componente por si solo
muestra potencialidad. En la informatica hay diversos tipos de software que
realizan tareas con un minimo esfuerzo, entre otros: el procesador de textos,
gue permite escribir documentos (sustituye a la maquina de escribir); el Paint
se usa para elaborar dibujos; el Publisher, para elaborar tarjetas de
presentacion; los simuladores de fenébmenos fisicos (electronicos, eléctricos,
etc.) y otros programas como Derive y Cabri- Géometre IlI, tienen
potencialidades en los procesos educativos de ensefianza y aprendizaje, no

sélo en educacioén basica.

Quedan cortas estas descripciones si tenemos en cuenta que a cada
instante son mas los inventos que se producen, es incontrolable la forma

coémo se dan, a tal asombro que la educacion se esta quedando largamente.

3.1.3. Concepcion del Software

Esta claro que el software es la parte l6gica e interna del computador.
Es el conjunto de instrucciones que las computadoras emplean para
manipular datos. Sin el software, la computadora seria un conjunto de

medios sin utilizar. Al cargar los programas en una computadora, la maquina
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actuara como si recibiera una educacién instantanea; de pronto "sabe" cémo

pensar y cOmo operar.

El Software es un conjunto de programas, documentos, procedimientos, y
rutinas asociados con la operacibn de un sistema de computo.
Distinguiéndose de los componentes fisicos Illamados hardware.
Comunmente a los programas de computacion se les llama software; el
software asegura que el programa o sistema cumpla por completo con sus
objetivos, opera con eficiencia, estd adecuadamente documentado, Yy

suficientemente sencillo de operar.

Es simplemente el conjunto de instrucciones individuales que se le
proporciona al microprocesador para que pueda procesar los datos y

generar los resultados esperados.

El hardware por si solo no puede hacer nada, pues es necesario que exista
el software, que es el conjunto de instrucciones que hacen funcionar al

hardware.

Como concepto general, el software puede dividirse en varias categorias
basadas en el tipo de trabajo realizado.

a) Sistema operativo: es el software que controla la
ejecucion de todas las aplicaciones y de los programas de
software de sistema.

b) Programas de ampliacion: o también llamado software de
aplicacion; es el software disefiado y escrito para realizar
una tarea especifica, ya sea personal, o de
procesamiento. Aqui se incluyen las bases de datos,
tratamientos de textos, hojas electronicas, graficas,
comunicaciones, etc..

c) Lenguajes de programacion: son las herramientas
empleadas por el usuario para desarrollar programas, que

luego van ha ser ejecutados por el ordenador.
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Hasta la fecha existen numerosos softwares creados para la gestion
econdmica, la esfera militar, las investigaciones, el entrenamiento, la salud,
la educacion y otros muchos campos de aplicacion. Se ha logrado alcanzar
en nuestros dias una alta relevancia en la educacion, teniendo en cuenta,
precisamente, el inmenso volumen de informacion de que dispone el hombre
en los momentos actuales y los propios factores que han motivado una

masividad en el uso de esta tecnologia.

3.1.4. Concepcion del Software educativo

El equipo Informatico del Portal Huascaran (MED, 2006) lo define como
“cualquier tipo de programa o recurso informatico que interviene en el
proceso educativo produciendo: intervencion activa en el proceso de
ensefianza aprendizaje, materiales educativos e intervenciéon positiva en la

gestidn del proceso educativo”.

Wikipedia (2008) lo define como “software destinando a la ensefianza y el
auto aprendizaje y ademéas permite el desarrollo de ciertas habilidades
cognitivas”. Asi como existen profundas diferencias entre las filosofias
pedagogicas, asi también existe una amplia gama de enfoques para la
creacion de software educativo atendiendo a los diferentes tipos de
interaccién que deberia existir entre los actores del proceso de ensefianza
aprendizaje: educador, aprendiz, conocimiento, computadora. Como
software educativo tenemos desde programas orientados al aprendizaje
hasta sistemas operativos completos destinados a la educacién, como por

ejemplo las distribuciones linux orientadas a la ensefianza.

Marqués, Peré (1999) utiliza las expresiones software educativo, programas
educativos y programas didacticos como sin6nimos para designar
genéricamente los programas para ordenador creados con la finalidad
especifica de ser utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar los

procesos de ensefianza y de aprendizaje.
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Esta definicién engloba todos los programas que han estado elaborados con
fin didactico, desde los tradicionales programas basados en los modelos
conductistas de la ensefianza, los programas de Enseflanza Asistida por
Ordenador (EAO), hasta los aun programas experimentales de Ensefianza
Inteligente Asistida por Ordenador (EIAO), que, utilizando técnicas propias
del campo de los Sistemas Expertos y de la Inteligencia Artificial en general,
pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los profesores y
presentan modelos de representacion del conocimiento en consonancia con

los procesos cognitivos que desarrollan los alumnos.

Javier Alcantara (2007) en su tesis Disefio de una webquest para la
ensefianza — aprendizaje del espafiol como lengua extranjera comenta que
Sanchez J. (1999), en su Libro "Construyendo y Aprendiendo con el
Computador”, define el concepto genérico de Software Educativo como
cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y
funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefiar, aprender y administrar.
Un concepto mas restringido de Software Educativo lo define como aquel
material de aprendizaje especialmente disefiado para ser utilizado con una

computadora en los procesos de ensefiar y aprender.

Segun Rodriguez, L. (2000), es una aplicacion informatica, que soportada
sobre una bien definida estrategia pedagdgica, apoya directamente el
proceso de ensefianza aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento

para el desarrollo educacional del hombre del proximo siglo.

Finalmente, los Software Educativos se pueden considerar como el conjunto
de recursos informaticos disefiados con la intencion de ser utilizados en el

contexto del proceso de ensefianza — aprendizaje.

Se caracterizan por ser altamente interactivos, a partir del empleo de
recursos multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios
especializados, explicaciones de experimentados profesores, ejercicios y

juegos instructivos que apoyan las funciones de evaluacion y diagnostico.
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Los software educativos pueden tratar las diferentes materias (Matematica,
Idiomas, Geografia, Dibujo), de formas muy diversas (a partir de
cuestionarios, facilitando una informacion estructurada a los alumnos,
mediante la simulacion de fenbmenos) y ofrecer un entorno de trabajo mas o
menos sensible a las circunstancias de los alumnos y mas o menos rico en
posibilidades de interaccion; pero todos comparten las siguientes

caracteristicas:

e Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentandolos y
evaluando lo aprendido.

o Facilita las representaciones animadas.

« Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.

e Permite simular procesos complejos.

e Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de
conocimientos facilitando un trabajo diferenciado, introduciendo al
estudiante en el trabajo con los medios computarizados.

« Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual
de las diferencias.

e Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas mas

avanzadas.

El uso del software educativo en el proceso de ensefianza - aprendizaje

puede ser:

Por parte del alumno.
Se evidencia cuando el estudiante opera directamente el software educativo,

pero en este caso es de vital importancia la accion dirigida por el profesor.

Por parte del profesor.

Se manifiesta cuando el profesor opera directamente con el software y el
estudiante actia como receptor del sistema de informacion. La generalidad
plantea que este no es el caso mas productivo para el aprendizaje.

El uso del software por parte del docente proporciona numerosas ventajas,

entre ellas:
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e Enriquece el campo de la Pedagogia al incorporar la tecnologia de
punta que revoluciona los métodos de ensefianza - aprendizaje.

o Constituyen una nueva, atractiva, dinamica y rica fuente de
conocimientos.

o Pueden adaptar el software a las caracteristicas y necesidades de
su grupo teniendo en cuenta el diagndéstico en el proceso de
ensefanza - aprendizaje.

e Permiten elevar la calidad del proceso docente - educativo.

« Permiten controlar las tareas docentes de forma individual o
colectiva.

e Muestran la interdisciplinariedad de las asignaturas.

e Marca las posibilidades para una nueva clase mas desarrolladora.

o Los software educativos a pesar de tener unos rasgos esenciales
basicos y una estructura general comun se presentan con unas
caracteristicas muy diversas: unos aparentan ser un laboratorio o
una biblioteca, otros se limitan a ofrecer una funcion instrumental del
tipo maquina de escribir o calculadora, otros se presentan como un
juego o como un libro, bastantes tienen vocacion de examen, unos
pocos se creen expertos... y la mayoria participan en mayor o menor
medida de algunas de estas peculiaridades.

Para poner orden a esta disparidad, se elaboraron multiples tipologias que
los clasifican a partir de diferentes criterios.

Por ejemplo, hasta el afio 2003, segun los polos en los cuales se ha movido
la educacion, existian dos tipos de software educativos:

a) Algoritmicos, donde predomina el aprendizaje via transmision del
conocimiento, pues el rol del alumno es asimilar el maximo de lo
gue se le transmite.

Considerando la funcidn educativa se pueden clasificar en:

o Sistemas Tutoriales
Sistema basado en el didlogo con el estudiante, adecuado para
presentar informacion objetiva, tiene en cuenta las caracteristicas del
alumno, siguiendo una estrategia pedagodgica para la transmision de

conocimientos.
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« Sistemas Entrenadores
Se parte de que los estudiantes cuentan con los conceptos y
destrezas que van a practicar, por lo que su propdésito es contribuir al
desarrollo de una determinada habilidad, intelectual, manual o motora,
profundizando en las dos fases finales del aprendizaje: aplicacion y
retroalimentacion.

o Libros Electrénicos
Su objetivo es presentar informacion al estudiante a partir del uso de
texto, graficos, animaciones, videos, etc., pero con un nivel de

interactividad y motivacion que le facilite las acciones que realiza.

b) Heuristicos, donde el estudiante descubre el conocimiento
interactuando con el ambiente de aprendizaje que le permita llegar a
el.

Considerando la funcién educativa se pueden clasificar en:

e Simuladores
Su objetivo es apoyar el proceso de ensefianza —
aprendizaje, semejando la realidad de forma
entretenida.
* Juegos Educativos
Su objetivo es llegar a situaciones excitantes vy
entretenidas, sin dejar en ocasiones de simular la
realidad.
* Sistemas Expertos
Programa de conocimientos intensivo que resuelve
problemas que normalmente requieren de la pericia
humana. Ejecuta muchas funciones secundarias de
manera analoga a un experto, por ejemplo, preguntar

aspectos importantes y explicar razonamientos.

* Sistemas Tutoriales Inteligentes de ensefianza
Despiertan mayor interés y motivacion, puesto que

pueden detectar errores, clasificarlos, y explicar por qué
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se producen, favoreciendo asi el proceso de

retroalimentacion del estudiante.
A partir del 2004 surge una nueva tendencia, que es la de integrar en un
mismo producto, todas o algunas de estas tipologias de software educativos.
A este nuevo modelo de software se le ha denominado HIPERENTORNO
EDUCATIVO o HIPERENTORNO DE APRENDIZAJE, lo cual no es mas que
un sistema informatico basado en tecnologia hipermedia que contiene una
mezcla de elementos representativos de diversas tipologias de software

educativo.

3.2. WEBQUEST

3.2.1. Origen de la Webquest
La idea de Webquest fue desarrollada en 1995, en la Universidad
Estatal de San Diego. Desde entonces se ha constituido en una de las

técnicas principales de uso e integracion de Internet en la escuela.

De acuerdo con sus desarrolladores, Bernie Dodge (1995) y Tom March
(1998), “una Webquest es una actividad orientada a la investigacion en la
que la mayor parte de la informacion que se debe usar esta en la Web”.

Es un modelo que pretende rentabilizar el tiempo de los estudiantes,
centrarse en el uso de la informacion mas que en su busqueda y reforzar los

procesos intelectuales en los niveles de andlisis, sintesis y evaluacion.

Los investigadores de este tema, coinciden en precisar que hay varias
formas de practicar, de forma efectiva, el aprendizaje cooperativo; una de
ellas es el uso de Internet y Webquest. La Webquest usa el mundo real, y
tareas auténticas para motivar al alumnado; su estructura es constructivista y
por tanto fuerza a los alumnos y alumnas a transformar la informacién y
entenderla; sus estrategias de aprendizaje cooperativo ayudan a los
estudiantes a desarrollar habilidades y a contribuir al producto final del

grupo.
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Las Webquests ofrecen un modelo ideal para los docentes que buscan la
manera de integrar Internet en el aula. Cada Webquest tiene una tarea clara
0 un problema especifico con una gran cantidad de enlaces que se
relacionan con un tépico o con el contenido del area de estudio de un curso

determinado.

Desde la aparicion de Internet, la Webquest se ha convertido en el modelo
de instruccion mas extendido en la Red. Cuando en 1995 el nombre de
Webquest fue elegido por Bernie Dodge no aparecia en ningun buscador. Al
escribir Webquest en el motor de busqueda google a 30 de enero del 2009
nos encontramos con 63 700 000 resultados que contienen el término.
Dichos datos muestran sin duda la enorme expansion que ha experimentado
el modelo. La pagina de Bernie Dodge (www.webquest.org) es la que

aparece en primer lugar.

En una bdsqueda en la misma fecha en google de paginas en espafiol en las
que aparezca el término Webquest, nos encontramos con la cifra de
887,000.

Segun Pérez, M. (2006:287) son dos los motivos fundamentales que han
favorecido la propagacion de la Webquest. En primer lugar la importancia
que Internet ha cobrado en el mundo educativo y en segundo lugar el hecho
de que Dodge ha seguido siempre el siguiente principio: para que una
innovacion se institucionalice es necesario que los creadores del proyecto la
compartan deliberadamente. Esa ha sido la actitud que tanto Dodge como
March han tenido desde el principio, compartiendo materiales a través de la
Web y desarrollando y difundiendo el modelo a través de talleres y cursos
para profesores. Sorprendentemente ninguno de los dos ha escrito ningan
libro sobre Webquest ni publicado ninguna investigacion de caracter

académico.

Alcantara, J. (2007) en su tesis Disefio de una webquest para la ensefianza
— aprendizaje del espafiol como lengua extranjera dice que Bernie Dodge, el

creador del modelo Webquest, cuenta en una entrevista con Linda Starr
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(2002:1) sobre como y por qué se desarrollo la idea. Dodge debia impartir un
curso de educaciéon para maestros a los que queria mostrarles un software
denominado “Arquetipo”, pero no contaba con ninguna copia del software,
por eso decidié armar una experiencia en la que los alumnos trabajaran en
grupos, revisando numerosas fuentes informativas relacionadas con dicho
programa. Entre los recursos, se encontraban textos impresos y paginas de
Internet. También completaban las fuentes suministradas, una
videoconferencia con un profesor que ya habia utilizado el programa y un
Chat con uno de los creadores del programa que en ese momento se
encontraba en Nueva York. La tarea consistid en integrar la informacién y
decidir si el programa arquetipo podria usarse, y de qué manera en el centro
donde ellos estaban ensefiando. La experiencia resultd enormemente

gratificante. Al respecto Dodge declara lo siguiente:

iFue fantastica! Como habia adelantado mi parte organizando los recursos,
no tuve que hablar mucho durante las dos horas que estuvieron trabajando
ellos. Disfruté caminando por el salén y ayudando donde era necesario,
escuchando el zumbido de las conversaciones a medida que los estudiantes
recolectaban sus anotaciones y trataban de tomar una decision. Jamas los
habia escuchado hablar sobre los temas de manera tan profunda y
multifacética. Esa noche me di cuenta que ésta era una forma diferente de

ensefiar y me encantd! (Bernie Dodge en L. Starr, 2002:1)

Entusiasmado con la idea, a Dodge no le llevé demasiado tiempo
desarrollar el formato de la Webquest. Unas cuantas semanas despues,
elabor6 una matriz organizada de la misma forma en que habia llevado a
cabo la leccion de "Arquetipo™: presentar la situacion, enumerar algunas
fuentes de informacion, darles una tarea para la que tenian que forcejear
con la informacion, plantear los pasos de lo que debian hacer y luego llegar
a una conclusion. Utilizé un motor de busqueda con el que tratd de localizar
algunos nombres para denominar esta forma de ensefianza y pronto se
decidio por "Webquest". En ese momento (febrero de 1995) no existian
paginas en las que se encontrara esa palabra. Poco tiempo después, Tom

March, colaborador de Bernie Dodge, utilizé la estructura para desarrollar la
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primera Webquest destacable de acuerdo al modelo: Searching for China
(Busqueda de la China) y Dodge (1995) describia el modelo para un boletin
de educacion a distancia en un articulo denominado “Algunos Pensamientos

sobre Webquest”. La idea comenzaba a prosperar.

A pesar del entusiasmo inicial, no podia todavia ni siquiera intuirse que la
idea fuera a tener tanto recorrido y que llegara a convertirse en la estrategia
educativa mas extendida en la Web, en Novelino Barato (2004:1) se hace
referencia a como Bernie Dodge acostumbra a decir que sus inventos en
tecnologia educativa tienen una vida de un maximo de cinco afios, ya que
sus multiples intereses y su mente inquieta acostumbran a llevarle siempre
por nuevos caminos. Sin embargo las Webquest sorprendieron a su creador

y el modelo parece cada vez mas interesante y prometedor.

3.2.2. Definicién de Webquest

A continuacion se aporta la definicion de Webquest segun los dos
creadores e impulsores del modelo: Dodge y March. Para aclarar el
concepto de Webquest sera preciso sefalar los atributos que se consideran
fundamentales de la misma y precisar de qué modo se diferencia de otras

actividades en la Web, con las que a menudo se confunde.

3.2.2.1. Definicién de Bernie Dodge

En la seccién de generalidades de la pagina Web de Bernie Dodge

“The Webquest Page”, Dodge (1995) define una Webquest como: “una
actividad orientada hacia la indagacién/ investigacion en la que parte o toda
la informacion con la cual interactian los aprendices proviene de fuentes de

Internet”

Si nos atenemos a esta definicion, muchas otras actividades educativas en
linea podrian ser consideradas como Webquests. En la entrevista con Linda
Starr (2002:2), Dodge sefiala la diferencia entre una Webquest y otras

actividades basadas en la red:
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La idea clave es la siguiente: “Una Webquest est4 elaborada alrededor de
una tarea atractiva y posible de realizar que promueve pensamiento de
orden superior de algun tipo. Tiene que ver con hacer algo con la
informacion. El pensamiento puede ser creativo o critico y comprende
solucion de problemas, juicio, analisis o sintesis. La tarea debe ser algo mas
gue simplemente contestar preguntas o repetir mecanicamente lo que se ve
en la pantalla. Idealmente, la tarea es una version en menor escala de lo que
los adultos hacen en el trabajo, fuera de las muros de la escuela” (Dodge, B.
1995).

Segun esta aclaracibn para que exista una Webquest debe darse
pensamiento de orden superior de algun tipo. Esta parece ser la
caracteristica fundamental que distingue a la Webquest de otras actividades
en la red denominadas "Treasure Hunts" (Cazas de Tesoros) y "Subject
Samplers” (Muestreo de Temas), con las que a menudo se confunde y de

las que Dodge no se muestra demasiado partidario:

Debo decir que no soy gran fanatico de la Busqueda de Tesoros o del
Muestreo de Temas, porque algunas veces me pongo en los zapatos de
algun miembro cascarrabias de la junta escolar que mire a hurtadillas dentro
de un laboratorio para observar lo que estd sucediendo ahi. No es facil
justificar el gasto en todo ese hardware, entrenamiento e infraestructura,
cuando lo que principalmente hacen los muchachos es leer paginas en una
pantalla y contestar preguntas sencillas sobre ellas (Dodge, B. en L. Starr,
2002:2).

En el articulo denominado “Cinco Reglas para Escribir una Fabulosa
Webquest”, Dodge (2002), aporta una definicion de Webquest mucho mas
precisa y que distingue claramente el modelo de otras posibles actividades
educativas en Internet: “Una Webquest es una actividad de
indagacion/investigacion enfocada a que los estudiantes obtengan toda o la
mayor parte de la informacion que van a utilizar de recursos existentes en

Internet. Las Webquests han sido ideadas para que los estudiantes hagan
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buen uso del tiempo, se enfoquen en utilizar informacion mas que en
buscarla, y en apoyar el desarrollo de su pensamiento en los niveles de

andlisis, sintesis y evaluacion”.

3.2.2.2. Definicién de Tom March

Tom March colaboré con Bernie Dodge desde los origenes del
modelo Webquest y se le considera la otra autoridad en la materia. Ha sido
March quien mas se ha esforzado, a través de numerosas publicaciones, en
establecer qué es y qué no es una Webquest. Sus aportaciones al respecto

se resumen de forma muy completa en Pérez, M.(2006:231-235).

La Webquest, a diferencia de las dos estrategias anteriores, no invita tan
solo a la adquisicion de conocimiento o la implicacién afectiva. Se trata de
una actividad constructiva en la que los alumnos deben construir el
conocimiento a través de la investigacién y la toma de decisiones en
colaboracion. La idea clave es hacer algo con la informacion, es decir,
transformar la informacion en otra cosa. En caso de que sea esto lo que
se quiera conseguir, la Webquest es la respuesta. De acuerdo con lo
expuesto, el atributo critico mas importante de una Webquest es hacer

posible y facilitar dicha transformacion.

Teniendo en cuenta lo expuesto March ha revisado la definicion de
Webquest expresandola del siguiente modo: “Una Webquest es una
estructura de aprendizaje guiada que utiliza enlaces a recursos esenciales
en la Web y una tarea auténtica para motivar la investigacion por parte de
los alumnos de: una pregunta central, con un final abierto; el desarrollo de su
conocimiento individual y la participacion en un proceso final en grupo con la
intencion de transformar la informacion recién adquirida en un conocimiento
mas sofisticado. Las mejores Webquests hacen esto de una forma que
inspira a los alumnos a ver relaciones teméticas méas enriquecedoras,
facilitan la contribucién al mundo real del aprendizaje y reflexionan en sus

propios procesos metacognitivos”. (March, 2003 en Pérez, M. 2006:234).
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Evidentemente el sentido de una Webquest es enormemente pedagdgico,
asi al menos interpretamos al recoger las concepciones de Dodge y March,
dado que la preocupacion central es el aprendizaje de los estudiantes a
través de la investigacion. Esta es la respuesta a los numerosos problemas
gue hoy encontramos en los estudiantes cuando se solicita que investiguen,
la Webquest es un espacio de facil acceso para ellos y les ayuda a optimizar
el tiempo, a superar la carencia de bibliografia, en general les proporciona

las fuentes necesarias para investigar algun tema o problema.

3.2.3. Tipos de Webquests
Hay Webquests de dos tipos:

3.2.3.1. Webquests a corto plazo:
La meta educacional de una Webquest a corto plazo es la adquisicion
e integracion del conocimiento de un determinado contenido de una o varias

materias y se disefia para ser terminada de uno a tres periodos de clase.

3.2.3.2. Webquests a largo plazo:

Se disefa para realizarla en una semana o un mes de clase. Implica
mayor numero de tareas, mas profundas y elaboradas; suelen culminar con
la realizacion de una presentacion con una herramienta informatica de
presentacion (Powert Point, pagina Web,..).

Una nueva modalidad inspirada en el concepto de las Webquests creado por
Bernie Dodge, son las Miniquests: Consisten en una version de las

Webquest, que se reduce a solo tres pasos: Escenario, Tarea y Producto.

La Webquest de Pedagogia tiene sus propias caracteristicas, es decir, fue
creada para desarrollar una asignatura con una duracion de cuatro meses,
por tanto se ubicaria en la segunda clasificacion.

3.2.4. Criterios para elaborar y evaluar una Webquest

Este apartado se ocupa de los criterios que deben ser tenidos en

cuenta durante la fase de elaboracion de una Webquest. De nuevo March y



Dodge, creadores del modelo, nos dan las claves al respecto. Mediante
estos criterios debera constatarse que aquello que se estd creando es
efectivamente una Webquest, y ademas, que se trata de una Webquest de
calidad. Los mismos criterios son los que deben considerarse cuando se

trata de evaluar Webquests que ya han sido creadas.

Este apartado posee gran importancia para la presente investigacion, ya que
uno de los objetivos de la misma es crear una Webquest que sea acorde a
dichos criterios. Ademas también se pretende aportar una plantilla que sirva,
tanto para evaluar Webquests ya creadas, como para guiar a los docentes
durante el disefio de las mismas. Sin duda los criterios que a continuacién se

enumeran sirvieron de base para la elaboracion de dicha plantilla.

3.2.5. Las 3 Rs: la perspectiva de Tom March

March, T. (2000) hace referencia a Hemingway y recuerda como el
autor americano afirmaba poseer aquello que todo escritor verdadero
necesita: “un detector de majaderias”. También March afirma haber
identificado ese talento en muchos estudiantes, que detectan los falsos retos
y el trabajo improvisado. Para evitar que una Webquest se convierta en un
“juego de nifios”, March afirma aplicar “la teoria de las 3 Rs”. si una

Webquest no es Real, Rica y Relevante, trabaja duro para que lo sea.

3.25.1. Real

En la introduccion y la tarea es donde se ve si una Webquest hace
referencia al mundo real. Para comprobarlo deberemos plantearnos algunos
interrogantes: ¢Estan los estudiantes delante de un asunto o tema que
importa a la gente en el mundo real? ¢ Se les pide que consideren el asunto
en toda su complejidad o que descubran tan solo “la respuesta correcta”?
¢Es la tarea que los estudiantes tienen que completar algo que la gente
hace realmente en sus trabajos y carreras o es una actividad artificial que

solo tiene sentido dentro de la clase?

44



La esencia de una Webquest no es transmitir el conocimiento codificado,
sino que los estudiantes investiguen criticamente un asunto desde distintos

puntos de vista.

3.2.5.2. Rica

El objetivo de cualquier Webquest deberia ser el de introducir el
interés por las relaciones tematicas y las yuxtaposiciones que crean riqueza
y complejidad. Internet hace posible que un mismo tema se aborde desde
una perspectiva mdultiple, mostrando la complejidad de la realidad y la
interdisciplinariedad entre los temas. Deben aprovecharse las ventajas que
Internet nos ofrece para lograr que la experiencia sea lo mas enriquecedora
posible. Al respecto March, T. (2000:2) afirma que Internet proporciona
perspectivas inusuales y un contexto desafiante, pero que si estos aspectos
no se utilizan para hacer la experiencia de los estudiantes mas rica, estamos
realmente usando la red como un medio de publicar instrucciones, no de

influenciar el aprendizaje.

3.2.5.3. Relevante

Con el propésito de captar el interés de los alumnos March, T.
(2000:4) recomienda utilizar otras actividades para “Romper el hielo” antes
de comenzar una Webquest y afirma que los buenos profesores siempre han
utilizado introducciones motivadoras para empezar sus unidades. Una
Webquest tendra éxito si los alumnos sienten que el tema les afecta o tiene
alguna conexién con sus intereses. Internet permite acercarse a los temas
de manera global, pero conviene que posteriormente se acerque el tema a la
situacion local de los alumnos para que éstos se impliguen en mayor
medida. Utilizar la riqueza de los recursos de la red para “aprender
globalmente”, pero pedir a los estudiantes que “decidan localmente” cuando

llegan al tema.

March, T. (2003) en Pérez, M. (2006) se ocupa también de los interrogantes

que debe plantearse el docente durante el disefio de una Webquest. La
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primera cuestion que deberia plantearse todo aquel que pretende crear una
Webquest es si podria aprenderse lo mismo sin utilizar Internet. En caso de
responder afirmativamente, no tendria sentido continuar con el disefio de la
Webquest. En caso de responder negativamente deberiamos plantearnos el
interrogante de si es necesaria una Webquest para lograr nuestras metas o
bastaria con otra actividad en la red menos ambiciosa como las ya citadas:
“Treaure Hunts” o “Subjects Samplers”. Tal y como ya se ha indicado,
necesitariamos una Webquest cuando para lograr nuestros objetivos se
precisa algun tipo de transformacion significativa. March propone una serie
de interrogantes que al respecto el disefiador de la Webquest debe

plantearse:

¢La respuesta puede ser contestada copiando y pegando? ¢Qué tipo de
actividad cognitiva deben realizar los alumnos para contestar la pregunta?
¢Implica solo adquisicién de conocimiento o algo mas? ¢Requiere que los
alumnos hagan algo nuevo con lo que han aprendido? ¢Es algo realmente
nuevo o es solo recopilar datos de otra forma, sin ningun tipo de

procesamiento?

El disefiador de una Webquest puede, atendiendo a las cuestiones
anteriores, en primer lugar asegurarse de que la Webquest es la actividad
gue necesita plantear para lograr sus metas, y en segundo lugar comprobar

gue aquello que esta disefiando es efectivamente una Webquest.

3.2.6. FOCUS: la perspectiva de Bernie Dodge

El pionero de las Webquest, Dodge, B. (2002), en su articulo “Cinco Reglas
para Escribir una Fabulosa Webquest”’, plantea cinco sugerencias
fundamentales para la creacion de las mismas. El autor resume los cinco

principios en la palabra inglesa FOCUS:

A continuacion se expone brevemente en qué consisten las cinco

sugerencias de Bernie Dodge:
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3.2.6.1. Localice sitios fabulosos

Lo que distingue una buena Webquest de una que es estupenda, es la
calidad de los sitios de la red utilizados. ¢Qué hace que un sitio sea
estupendo? La respuesta varia de acuerdo con las edades de los
aprendices, el tema de la Webquest, y el aprendizaje especifico que se
espera obtener. Sin embargo, por lo general se deben localizar sitios que
valga la pena leer, que sean de interés para los alumnos, que estén
actualizados y sean precisos; y que se refieran a fuentes que ordinariamente

no encuentren los estudiantes en la escuela.

3.2.6.2. Administre aprendices y recursos

Recursos: los profesores que perseveran en su actividad después de los
primeros afios de trabajo, dominan la organizacion de nifios y recursos. La
experiencia de no tener suficientes libros, globos o ranas para los
estudiantes, ensefia rapidamente a coordinar las actividades para compartir
recursos. La misma habilidad puede aplicarse a los problemas de acceso
insuficiente a los ordenadores. Una gran Webquest es aquella en la que
cada computadora se estd utilizando bien, y en la que cada cual esti

haciendo algo significativo en cada momento.

Personas: el disefio de una gran Webquest también incluye la cuestion de
como organizar a los estudiantes. En la préactica lo mas frecuente es que el
trabajo se realice en grupo. Disponer de conocimiento previo en estrategias
de aprendizaje colaborativo, ha probado ser muy util para los disefiadores de

Webquests.

3.2.6.3. Motive a sus aprendices a pensar

Los adultos del mafiana necesitaran analizar y sintetizar informacion
para tener éxito en la mayoria de las profesiones y para ejercer plenamente
su participacion como ciudadanos. En una época anterior en la que el

contenido era mas estable, pudo haber sido suficiente el manejo de la
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informacion basada en hechos. En las salas de clase actuales recientemente
interconectadas, el primer impulso de muchos profesores es tratar la Red
como una simple extensién de la biblioteca escolar y asignarles a sus
estudiantes el mismo tipo de informes de investigacion. Incluso si el informe
final se hace mediante una presentacidon en Microsoft PowerPoint, el
pensamiento tipico que subyace en una actividad de este tipo es
simplemente la paréfrasis y el resumen. Se desaprovecha la utilizacion de

las funciones mas avanzadas del cerebro.

3.2.6.4. Utilice el medio

En este punto Bernie Dodge sugiere el aprovechamiento de algunas
ventajas que nos ofrece la red: la posibilidad de poner en contacto a
nuestros alumnos con expertos, con otros usuarios de Internet; el

beneficiarse de algunos avances como el audio, video e imagen.

3.2.6.5. Edifigue un andamiaje para lograr expectativas elevadas.

Una gran Webquest pide a los estudiantes que hagan cosas que
ordinariamente no esperarian hacer. Los estudiantes pueden sorprendernos
cuando se les proporciona la ayuda requerida. Un andamiaje es una
estructura temporal que se usa para ayudar a que los principiantes actien
con mayor destreza de la que realmente poseen. Una gran Webquest
construye el andamiaje en el proceso, de acuerdo con la necesidad de ir

subiendo las expectativas de lo que los estudiantes pueden producir.
3.2.7. La Webquest como estratégia.
La webquest es una metodologia de investigacion en Internet,

aplicada en el proceso educativo, para estimular la investigacion y el

pensamiento critico.
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Las Webquests son actividades estructuradas y guiadas que evitan estos
obstaculos proporcionando a los alumnos una tarea bien definida, asi como
los recursos y las consignas que les permiten realizarlas.

En lugar de perder horas en busca de la informacion, los alumnos se
apropian, interpretan y explotan las informaciones especificas que el

profesor les asigna.

Investigar en la Web es sencillo y de simple aplicacién, ya que es facil de
realizar y permite que tanto novatos como expertos en Internet participen.
Investigando en la Web se incorpora a los estudiantes en tareas efectivas,
estimula a la colaboracion y discusion, y es de facil integraciéon en el
curriculum escolar. El profesor debe sugerir un tema de exploracion y
apuntar a algunos sitios de la Web donde el alumno ira a buscar la
informacion que necesita. A medida que los docentes van familiarizandose
con la Web y los mecanismos de buUsqueda, y aprenden a desarrollar
estrategias de optimizacibn de su saber a través de la comunicacion,
busqueda y procesamiento de informacion, pasan a proponer los temas y los
alumnos/as van a buscar las soluciones. En el ultimo estado de total
autonomia, los estudiantes pueden proponer temas de interés al profesor
que pasa a elegir entre ellos lo que sea mas conveniente para el aprendizaje
personal y del grupo.

Las Webquests suponen una estrategia didactica en la que los alumnos
(desde mitad de primaria hasta universidad) son los que realmente
construyen el conocimiento que luego van a aprender. Se les organiza en
grupos, se les asignan roles y tienen que elaborar un producto que va desde
una presentacién, o un documento, hasta una escenificacion teatral o un
guién radiofénico, etc., representando lo mas ajustado posible las distintas
posturas de los roles. Es un disefio muy prometedor.

Esto es no solamente una nueva manera para que los profesores ensefien

también es una nueva manera para que los alumnos y alumnas aprendan.

3.2.8. Estructura de una Webquest
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La webquest tiene la siguiente estructura:
Introduccion, tarea, recursos, proceso, evaluacion y conclusion.

v
v Introduccidn, escenario, recursos, proceso, evaluacion y conclusion.
v' Escenario, tarea, recursos, proceso, evaluacion y conclusion.

v

Introduccion, tarea, recursos, proceso, evaluaciéon y producto.

A la hora de definir el modelo Webquest, Dodge (1995) en Pérez, M.
(2006:229), considera que las partes que componen la misma son un
atributo critico, es decir los diferentes apartados deben estar presentes para
gue la actividad pueda considerarse una Webquest. Las partes citadas por
Dodge al definir el modelo fueron las siguientes:

* Introduccion
= Tarea

= Recursos

= Proceso

= Evaluacion

= Conclusién

Los elementos contintan siendo los mismos en la actualidad, pero se han
reorganizado y también se han introducido nuevos apartados. Los recursos
se incluyen en la actualidad en el apartado del proceso y se ha afiadido un
apartado que se ocupa de la evaluacion. Ademas se ha incorporado un
nuevo apartado destinado a los docentes: la pagina del profesor; y una parte

gue contiene los créditos de la Webquest.

A continuacién se analizardn con detalle los diferentes apartados y se
expondrdn una serie de sugerencias que deberian ser tenidas en cuenta
durante el disefio de los mismos. Este punto también posee gran relevancia
para nuestra investigacion, ya que para el disefio de la Webquest que se
propone habrd que asegurarse de que en ésta consten de todos los
apartados y de que estos hayan sido elaborados siguiendo las sugerencias

propuestas.
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3.2.8.1. Laintroduccién

La introduccion es la seccion inicial de una Webquest. Consiste en un
texto corto cuya funcién es proveer al estudiante informacién basica sobre el
tema, el objetivo y el contenido de la actividad que se va desarrollar, de
manera que lo contextualice, lo oriente, y lo estimule a leer las demas
secciones. Esta es la puerta de entrada a la Webquest y, por esta razon, su
contenido debe ofrecer informacion 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
problema importante que sea de su interés, frente al cual debera

desempeniar un papel central y desarrollar una actividad interesante.

Eduteka (2005:1) Segun Dodge (1998) en Pérez Torres (2006:244) el
proposito de la introduccion de la Webquest es doble: prepara y engancha

al lector.

En primer lugar se utiliza para mostrar el escenario y la situacion que sirve
de fondo para la realizacion de la Webquest: puede incluir una descripcién o
una imagen. Si la actividad implica la adopcion de determinados roles es

preciso que estos se establezcan ya en la introduccion.

En segundo lugar la introduccion debe atraer la atencion del alumno desde
el primer momento. Tal y como afirma Novelino Barato (2004:3): “El texto
introductorio debe ser una pieza de comunicacion que busque relacionar los

probables intereses de los alumnos con el tema de estudio”.

Novelino Barato (2004:3) se lamenta ademas de que en su experiencia
como orientador de creacion de Webquests encuentra con frecuencia
introducciones marcadas por el academicismo, centradas en el asunto y no
en el lector. Segun Novelino Barato (2004) en Pérez Torres (2006:245) se
puede conseguir el proposito de redactar una introduccion motivadora

siguiendo las siguientes pautas:
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Dirigirse directamente al lector utilizando la segunda persona.
Plantear simulaciones de todo tipo: viajes, translados en el
tiempo, relaciones personales y laborales etc.

Utilizar metaforas o anécdotas que atraigan la atencién de los
alumnos.

Presentar situaciones en las que los alumnos asuman la
responsabilidad.

Hacer preguntas directas al alumno que lo impliquen en la

situacion.

En Eduteka (2005:4) se aportan otras sugerencias acerca de como elaborar

una introduccién efectiva que se resumen a continuacion:

Plantear el tema o la probleméatica que se va a tratar utilizando
un lenguaje sencillo, creativo y familiar para el estudiante.
Verificar que se exprese lo estrictamente necesario, de manera
clara y comprensible. Los parrafos muy extensos y complejos
hacen que el estudiante rapidamente pierda el interés.
Involucrar al estudiante en el tema y presentarselo desde una
perspectiva que resalte por qué es importante para €l y como lo
afecta directa o indirectamente.

Comunicar al estudiante los objetivos de aprendizaje que se
guieren alcanzar con la Webquest, de manera que pueda saber
hacia dénde debe dirigirse y qué se espera que aprenda, haga
o desarrolle al realizar la actividad que se plantea.

Al leer la Introduccion, el estudiante debe obtener una idea
general, tanto de la actividad que va a realizar, como del
producto final que debe presentar; sin embargo, este aspecto
no debe detallarse en la Introduccidn ya que esto se atiende en
las secciones “Tarea” y “Proceso”, que se trataran mas

adelante.

52



e Si el tema es muy complejo, suministrar las definiciones de los
conceptos basicos que requiere el estudiante para

comprenderlo.

3.2.8.2. LaTarea

El apartado de la tarea merece un especial interés. El propio Dodge
(2002) en Pérez Torres (2006:246) considera la tarea como el apartado mas

importante de una Webquest.

La Tarea consiste en una actividad disefiada especialmente para que el
estudiante utilice y sintetice la informacién que ofrecen los Recursos de
Internet seleccionados por el docente para desarrollar la Webquest. Utilizar y
sintetizar la informacion implica saber clasificarla, organizarla, analizarla y
transformarla, con el fin de resolver una situacién problematica o responder
interrogante(s) planteado(s) al estudiante con la Tarea; por ejemplo,
determinar cudles son las principales diferencias entre una cultura y otra,
asumir una posicién critica frente a una situacién determinada, analizar las
ventajas y desventajas de llevar a cabo un proyecto, etc. Estas situaciones
problematicas o interrogantes exigen al estudiante ir mas alla de la simple
repeticion de la informacion proveniente de los Recursos, de manera que
tenga que darle un manejo mas profundo (hacer una reflexién, sacar una

conclusién, expresar una opinién). Eduteka (2005:5)

Disefiar una tarea implica dos actuaciones fundamentales:
En primer lugar se debe especificar el producto final de la Webquest: un

mural, una presentacion en Power Point, una pagina Web etc.

En segundo lugar debera analizarse el tipo de transformacion de la
informacion que serd necesario para realizar dicha tarea. El docente debe
asegurarse de que la pregunta o el problema en que se basa la actividad
constituya un reto y exija al estudiante ir mas alla de la simple repeticion de

informacion: debe producir algo nuevo con la informacién que consulté.
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Segun Novelino Barato (2004:3) la tarea es el corazdn de la Webquest y los
productos que ésta sugiere deben ser similares o idénticos a los que forman
parte del dia a dia del mundo. El concepto central es la autenticidad. La
tarea ha de superar el artificialismo de los contenidos escolares. A
continuacion el autor comparte con Larsen (1998) su pesar acerca de que
muchos de los problemas que los alumnos estan intentando resolver en el

ambito escolar sean de cardcter abstracto y artificial.

Ademas de disefar la Tarea es importante que el docente la comunique al
estudiante de manera clara y comprensible. Es preciso que se incluya una
descripcion detallada de la actividad que incluya una definicién clara y
minuciosa de la pregunta o problema que el estudiante debe resolver.
Todavia no es necesario describir los pasos que debe seguir el estudiante
para resolver la Tarea. Esta informacidbn 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 actividad, de forma tan
detallada como sea posible, para facilitar su comprension, asi como una
descripcion del producto final que se debe elaborar y de la manera como

debe ser presentado.

a) Taxonomia de tareas

Bernie Dodge (2002) se ocupa en profundidad del apartado que
considera mas importante en una Webquest: la tarea. En el imprescindible
documento: “Tareotomia del Webquest: una Taxonomia de Tareas”, aporta
una clasificacion de 12 maneras diferentes de plantear tareas. La
clasificaciéon no se ha realizado siguiendo ningun orden determinado, pero
las llamadas tareas de repeticiébn se han colocado en primer lugar, porque
por su simplicidad se encuentran en el limite de lo que se considera basico
para una Webquest. El propio Dodge (2002) anima a acometer tareas de

mayor calado: “jYa es hora de ir mas alla de los simples recuentos!”.

En la siguiente lista se resume la taxonomia de Tareas segun Bernie Dodge
(2002)
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e Tareas de repeticién: realizar un trabajo o informe sobre lo que se ha
aprendido.

e recopilacion: Tomar la informacion de distintas fuentes y ponerlas en un
formato coman.

e Misterio: presentar la tarea como un misterio a resolver

e Periodisticas: actuar como periodista que cubre un acontecimiento,
recolectando hechos y organizandolos de nuevo en un reportaje.

e Disefio: Crear un producto o un plan de accion para conseguir un
objetivo predeterminado bajo unas restricciones establecidas.

e Productos creativos: Producir algun producto con un determinado
formato (pintura, cartel, diario, etc.).

e Construccion de consenso: articular, considerar y acomodar distintos
puntos de vista, alcanzando un consenso entre las partes.

e Persuasién: desarrollar una argumentacién convincente para persuadir a
una audiencia determinada.

e Autoconocimiento: lograr, a partir de la exploracion de los recursos, un
mayor conocimiento de uno mismo.

e Analiticas: Observar cuidadosamente una o varias cosas para encontrar
semejanzas o diferencias.

e Emisidén de un juicio: emitir un juicio sobre una serie de articulos o
temas que son presentados al alumno, después de haber sido valorados
y clasificados segun varios criterios.

e Cientificas: comprender como funciona la ciencia, elaborando y

probando hipétesis.

3.2.8.3. El Proceso

En el apartado del proceso se describen los pasos que deben dar los
alumnos para cumplir la tarea final, presentdndolos de forma ordenada en
relacion con cada uno de los roles y también con todo el grupo. Al disefiar el
proceso el docente debe tener siempre en mente la tarea final y analizarla y
descomponerla para conocer cuales son las subtareas que se deben

ejecutar.
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En el proceso también se incluyen los recursos: direcciones Web que los
alumnos visitan durante la realizacién de la Webquest; y el andamiaje o

ayudas que le van a permitir realizar satisfactoriamente la tarea.

En general el proceso consta de tres momentos:

Instrucciones para todos los participantes: informacion previa que debera
ser seguida por todos aquellos que participan en la Webquest.
Instrucciones para cada uno de los roles: informaciones, recursos y
ayudas destinados exclusivamente a cada uno de los roles existentes en la
Webquest.

Instrucciones para el grupo: una vez que cada integrante del grupo ha
resuelto su tarea. La realizacion de la tarea final suele implicar a todo el
grupo.

Novelino Barato (2004:4) se lamenta acerca de que el proceso de muchas
Webquest no es siempre lo que deberia ser, ya que en muchos casos, los
procesos propuestos son instrucciones geneéricas y poco estructuradas que
en lugar de ayudar a los alumnos los encarcelan. Este componente del
modelo creado por Dodge exige de los autores una pericia en la elaboracion
de instrucciones claras, bien estructuradas, adecuadas a las necesidades
cognitivas de los alumnos. Redactar procesos es un desafio para los

profesores/autores de Webquest.

3.2.8.4. Los recursos

Novelino Barato (2004:4) hace referencia a como las primeras
Webquest separaban en distintas partes Procesos y Recursos. A partir de
1998 Dodge y sus colaboradores percibieron que las fuentes de informacion
indicadas para el estudio no pueden estar aparte en una lista de referencias.
Los Recursos deben estar integrados en el Proceso y deben ser indicados
en el momento en que los alumnos los precisen. De esta exigencia resulta
una estructura bastante distinta de aquella en la que los recursos eran una

lista sin vinculacion explicita con una determinada actividad.
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Una Webquest se caracteriza porque la mayoria de los recursos que se
emplean proceden de la Web y porque ademas los recursos utilizados son
proporcionados por el profesor. El objetivo es que el alumno pase su
tiempo usando la informacion y no buscandola, para de este modo evitar la
dispersién y que los alumnos naveguen a la deriva.

La cuestion de que la eleccion de los recursos es una competencia del
profesor esta unida a la Webquest ya desde su origen. En la celebre clase
sobre “Archetipo” que dio lugar al modelo, los alumnos debian trabajar con
algunos recursos disponibles en Internet, pero Dodge no acudio a una frase
bastante comun en la practica de los docentes: “investiguen en Internet”. En
lugar de ello Dodge seleccion6 cuidadosamente las fuentes que consideraba

necesarias para la ocasion.

Novelino Barato (2004:5) reflexiona sobre la importancia decisiva de la
intervencién del profesor en la seleccion de los recursos y se lamenta del
dominio en los medios educativos de la idea de que los profesores no deben

inferir en las investigaciones que los alumnos pueden realizar en Internet:

Segun Adell (2004) en Pérez Torres (2006:258), para encontrar buenos
recursos en Internet serd necesario que el profesor domine dos habilidades:
la primera consiste en buscar informacién de manera eficaz y la segunda

es asegurarse de que los recursos seleccionados son validos.

Para encontrar la informacion, el profesor debera dominar las herramientas
de busqueda avanzada. Se requiere una actitud atenta. Recursos de interés
pueden aparecer en ocasiones en las que no se los estd buscando
explicitamente. Debera también evitarse perder aquello que se encuentra

para poder recuperarlo en caso necesario.

Los enlaces recopilados se incluyen en el apartado del proceso, distribuidos
por roles y junto a aquellas tareas para cuya resolucion su consulta es
necesaria. El nimero debe ser suficiente, pero no excesivo. La riqueza y
dificultad de los mismos debe ser equitativa. También deberan seleccionarse

algunos recursos que seran visitados por todos los miembros del grupo.
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Andamiaje

Para poder trabajar en un entorno de las caracteristicas de Internet, los
alumnos necesitan que se les proporcione ayuda. Para dar dicho apoyo se

recurre a lo que en inglés se conoce como “scaffolding” (andamiaje)

Tal y como se expone en Novelino Barato (2004:4), dentro de la perspectiva
constructivista que inspira el modelo Webquest, el Proceso es visto como un
andamiaje que da seguridad a los aprendices para que estos ultrapasen sus
propios limites cognitivos y elaboren un conocimiento capaz de resolver el

problema propuesto por la tarea.

Adell (2004) en Pérez Torres (2006:261) ofrece una definicion del concepto

de andamiaje que resalta el aspecto metaférico del término:

Un andamio cognitivo es una estructura que, como su contraparte
arquitectonica, se levanta para sostener el edificio mientras se construye y
que, después, cuando este se sostiene por si mismo y ya no es necesaria,

se retira.

El concepto de andamiaje se relaciona con las teorias de Vigotsky (1988)

acerca de la Zona de Desarrollo Préximo.

La zona proximal de desarrollo es la distancia entre el nivel actual de
desarrollo, determinado por la capacidad de resolver independientemente un
problema y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la
resolucion de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracién con

otro compafero mas capaz. (En del Rio Lugo,1999:1)

De acuerdo con esta definicién y tal y como se expone en del Rio Lugo
(1999:1) las experiencias de aprendizaje no deben ser disefiadas
exclusivamente sobre el nivel de desarrollo alcanzado por el nifio, sino que

seria deseable que se incluyeran también aquellas experiencias de
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ensefianza-aprendizaje "mas dificiles" pero resolubles con un poco de ayuda
de otros mas capaces. De ser una experiencia individual, el aprendizaje se
convierte en un proceso social, donde los otros pueden ser agentes de
desarrollo.

En el caso de una Webquest, el andamiaje esta constituido por una serie de
ayudas preparadas por el profesor que le permiten alcanzar el éxito en el
desarrollo de la tarea, yendo mas alld de lo que podria haber hecho por si
mismo de no haber contado con este apoyo.

Segun Dodge (2000) en Pérez Torres (2006:263), Existen tres momentos en
los que se hace preciso el andamiaje:

En el momento de la entrada de informacion (imput)

En el momento de la transformacién de informacion

En el momento de materializar lo solicitado en la tarea (output)

Esto da lugar a la existencia de 3 tipos diferentes de andamiaje:

Andamiaje de produccion: conjunto de técnicas que se utilizan para
asegurar que los alumnos extraigan la informacion relevante y necesaria
cuando estan en contacto con los recursos.

Andamiaje de transformacidn: ayudas para facilitar al alumno la labor de
transformar la informacion obtenida en algo nuevo. Se ayuda al alumno en
procesos tales como comparar, contrastar, valorar, decidir, etc.

Andamiaje de produccidén: apoyo que se proporciona por lo general en la
altima parte del proceso en la que el alumno puede necesitar ayuda para
completar la tarea.

Las ayudas o andamios que se proporcionan pueden consistir en guias,
plantillas, diccionarios, glosarios, tablas, graficos etc. Por supuesto la
interaccion, tanto con el profesor como con los compafieros, puede constituir

también un andamio de la Webquest.
3.2.8.5. Evaluacién
Segun Novelino Barato (2004:5-6) la evaluacion tiene por objeto situar

los niveles de desempefio que pueden ser alcanzados dentro de cada

caracteristica importante del producto elaborado por los aprendices.
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Novelino Barato destaca el hecho de que durante los tres primeros afos del
modelo Webquest, la seccién de evaluacién era rara o inexistente y que
incluso en las obras clasicas de Tom March (“Tuskegee Tragedy”, por
ejemplo) no se incluian actividades evaluativas. EI componente Evaluacién

paso a integrar una estructura Patrén de Webquest en el afio 1998.

* La evaluacion auténtica

Para tener coherencia con la Tarea, la propuesta evaluativa adoptada para
el modelo creado por Dodge camind en la direccién de la autenticidad.
Wiggins (1990) en Novelino Barato (2006:5) se ocupa en un imprescindible
pasaje de especificar cuando nos encontramos ante una evaluacion

auténtica;

Segun Novelino Barato (2004:6) se puede decir que la evaluacién auténtica
en el &mbito de una Webquest es aquella que tiene como foco principal la
cualidad del producto creado por los alumnos. Evalia por ejemplo, cosas
tales como un programa de radio, una obra teatral, una campafa publicitaria,

un discurso para la ministra de Medio Ambiente etc.

Una evaluacion desarrollada de esta forma reproduce el modo por el cual un
producto es evaluado fuera de la escuela. Novelino Barato (2004:6) se
lamenta de que la mayoria de sistemas educativos promuevan procesos
evaluativos que prefieren verificar los progresos personales de los alumnos
sin preocuparse de los patrones que requiere el mundo mas alla de los

muros escolares.

En el mismo sentido en Eduteka (2005:12) se hace referencia a cémo
generalmente, los docentes relacionan la Evaluacion con la asignacion de
una nota o calificacion. La Evaluacion de una Webquest debe ir mas alla de
eso y formar parte de lo que se ha llamado Evaluacién Formativa o
Valoracion Integral.
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En (Eduteka, 2005:13) se indica que este tipo de valoracion se realiza
esencialmente con el propésito de obtener informacién que permita orientar
al estudiante para que alcance los objetivos de aprendizaje establecidos.
Esto se logra a partir de un seguimiento constante de su proceso de
aprendizaje que se enfoca, por una parte, en cada uno de los aspectos o
areas que influyen en el desempefio del estudiante (su esfuerzo e interés, el
nivel de comprension del tema, las estrategias que utiliza para aprender y
para solucionar problemas), y por la otra, en aquellos aspectos que el
docente debe cambiar o implementar para mejorar el proceso de

ensefianza/aprendizaje.

* La matriz de valoracion (Rubric)

La Rubric o matriz de valoracion es el método mas usado para evaluar
Webquests. Este tipo de evaluacidon puede ser considerada, tal y como se
expone en Pérez Torres (2006:265), como una evaluacion auténtica: no
utiliza pruebas estandarizadas, sino que mide la actuacion de los alumnos

como cuando se hace una evaluacion de cualquier cosa en el mundo real.

Tal y como se indica en Eduteka (2005:13) la matriz de valoracion contiene
un listado de aspectos especificos y fundamentales que permiten cuantificar,
en base a unos criterios de desempefio definidos, el aprendizaje, los
conocimientos y las competencias logrados por el estudiante durante el
desarrollo de una Webquest. La Matriz de Valoracion permite al docente
establecer diferentes niveles de calidad para cada uno de los criterios de
desemperio, y describirlos cualitativamente. Los criterios y niveles de una
Matriz de Valoracion deben ser justos, claros, consistentes y especificos, y
deben estar constantemente disponibles para el estudiante, de manera que
pueda verificar por si mismo si su proceso de aprendizaje va por buen

camino.

Una matriz de valoracion se disefia, tal y como se indica en Eduteka
(2002b:1), de manera que el estudiante pueda ser evaluado en forma

"objetiva" y consistente. Al mismo tiempo permite al profesor especificar
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claramente qué espera del estudiante y cuéles son los criterios con los que
se va a calificar un objetivo previamente establecido, un trabajo, una
presentacion o un reporte escrito, de acuerdo con el tipo de actividad que se

desarrolle con los alumnos.

Las Matrices de Valoracion se utilizan para darle un valor mas auténtico o

real, a las calificaciones tradicionales expresadas en numeros o letras.

3.2.8.6. Conclusién

Es el ultimo apartado de la Webqguest que esta dirigido a los alumnos.
La conclusién persigue dos fines: por un lado se resume lo que los alumnos
han realizado y aprendido al completar la actividad. De este modo se
refuerza lo que se ha aprendido y se anima a reflexionar sobre los logros
alcanzados. Por otro lado se les anima y estimula para seguir aprendiendo.
Para ello resulta conveniente estimular la reflexion del estudiante acerca de

la importancia del tema para su vida cotidiana o para el medio en el que vive.

En Eduteka (2005:15) se afirma que constituye un error el que muchas
Webquests carezcan de conclusién, asi como que ésta constituya un listado
de ideas sueltas sobre la temética, ofreciendo informacion sobre el tema
como un recurso mas, en lugar de expresar una idea central que
retroalimente al estudiante y que constituya un comentario final sobre el
tema o la actividad que se realizd. De los recursos utilizados, asi como una

aclaracion del uso educativo que se le pretende dar.

Una de las grandes ventajas que nos ofrece el modelo Webquest, es que
podemos compartir las actividades creadas con otros colegas. Para facilitar
la labor de aquellos profesores que quieran utilizar nuestra Webquest, se
debe incluir la llamada péagina del profesor. En ella debe constar toda la
informacion relevante que pueda ayudar a aquellos que pretendan utilizar la
pagina en otros contextos. La pagina del profesor deberia contener los
siguientes aspectos:

e Area o areas en las que se puede trabajar con la Webquest disefiada.

¢ Nivel de los alumnos a los que va dirigida.
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e Una breve explicacion de los objetivos que se persiguen.

e Una breve explicacion de los contenidos tratados y su relacion con el
curriculo.

e Temporalizacion de la actividad.

e Caracteristicas de los recursos seleccionados.

e Cualquier sugerencia final que el profesor considere de interés para otros

profesores.

3.2.9. Aprendizaje cooperativo y Webquest

El aprendizaje cooperativo constituye un punto central de la
Webquest. En una entrevista realizada a Dodge en Novelino Barato
(2004:4), el creador de la Webquest aborda el tema de la importancia de
aprender en cooperacion. El entrevistador le interroga acerca de su opinién
acerca de las siguientes palabras del educador Paulo Freire: “Las personas
no se educan solas sino en comunidad de esfuerzos”. Dodge reconoce que
su pensamiento no ha sido influido por el de Freire, pero expresa también su
conviccion de que somos criaturas sociales y aprendemos socialmente.
Conviene citar textualmente el siguiente fragmento de la entrevista, porque
constituye una valiosa reflexion sobre el papel de la cooperacién en el
trabajo actual y como ésta debe integrarse también en los medios educativos

y por tanto en la Webquest:

Si miramos la fuerza del trabajo actual...el conocimiento esta dividido entre
los individuos... en cualquier trabajo. Nadie sabe todo lo que necesita saber.
Las cosas se realizan cuando alguien sabe manejar una camara y otra

persona sabe escribir el guion.

Colectivamente, evolucionamos y aumentamos el conocimiento... porque el

conocimiento esta distribuido. Es muy l6gico ensefiar de esta manera

Bernie Dodge en Novelino Barato (2004:4) sostiene que el papel central que
se atribuye al trabajo cooperativo en la Webquest la relaciona de nuevo con



las teorias de Vygotsky (1978) en Pérez Torres (2006: 261 y 271). La teoria
del desarrollo social de Vygotsky mantiene que el desarrollo cognitivo y el
aprendizaje de los niflos se beneficia de las interacciones socioculturales, es
decir el aprendizaje se favorece si se produce en condiciones de interaccion
social.

Segun Brucklacher y Gembert (1999) en Pérez Torres (2006:272) la
Webquest constituye una buena estrategia de colaboracion para que se dé
el trabajo cooperativo; sin embargo los autores recuerdan que el trabajo en
grupo con el ordenador no significa que automaticamente se esté

promoviendo la cooperacion.

En el mismo sentido se expresa Novelino Barato (2004:4), segun el autor no
basta decir que la tarea sera un trabajo de grupo y que los miembros de
cada equipo deberan asumir diversas responsabilidades en el trabajo. En los
ambientes laborales, el aprendizaje cooperativo fluye sin planteamiento, sin
embargo el ambiente educativo exige invenciones que puedan atrapar a los
alumnos en actividades socio-cognitivas atrayentes. El Proceso de una
Webquest debe suponer una trama que envuelva al alumno en papeles de
especialistas cooperando para resolver un problema de interés comuan. Esto
exige algunas dosis de creatividad, ya que los papeles sugeridos que
deberan ser desempefiados por los alumnos han de tener un minimo de
credibilidad.

Segun Johnson et al. (1998) en Pérez Torres (2006:271), en un buen

entorno de trabajo cooperativo se dan las siguientes condiciones:

Interdependencia positiva: los miembros del grupo perciben que el éxito
depende de todos ellos.

Promocion de la interacciéon: los alumnos colaboran unos con otros,
aplaudiéndose y ayudandose a lo largo de la tarea.

Responsabilidad a nivel individual y grupal.

Desarrollo de destrezas interpersonales en grupos pequefios: La
mayoria de los alumnos necesitan aprender como se trabaja en

colaboracion.
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Tratamiento del grupo: implica que a lo largo del proceso se debe discutir

como mejorar la eficacia del grupo.

3.3. El Aula Virtual.

Navarro y Soto (2006) sostienen que la educacion Virtual, necesita un
soporte tecnolégico, pedagdgico y social el cual lo constituye el Aula virtual.
El concepto de aula virtual se ha venido desarrollando a partir de la década
de los 80, término que se le atribuye a Roxanne Hiltz, quién la define como
el empleo de sistemas comunicacionales mediadas por ordenadores para
crear un ambiente analogo electrénico de las formas de comunicacion que

normalmente se producen en un aula convencional (Rodolfo 2001).

Entonces el Aula Virtual es un entorno de Ensefianza-Aprendizaje, basado
en aplicaciones telematicas, en la cual interactia la informatica y los
sistemas de comunicacion. Dicho entorno soporta el aprendizaje
colaborativo entre los estudiantes que participan en tiempos y lugares
dispersos, mediante una red de ordenadores. Este aprendizaje colaborativo,
es un proceso de aprendizaje donde se resalta el esfuerzo grupal entre los

diversos integrantes, que forman la comunidad educativa.

3.3.1. Elementos Esenciales que componen el aula virtual

Segun Scagnoli (2000) y también Cabafias y Ojeda (2007), sefialan que
los elementos que componen un aula virtual surgen de una adaptacion del
aula tradicional a la que se agregan adelantos tecnoldgicos accesibles a la
mayoria de los usuarios, y en la que se reemplazaran factores como la
comunicacién cara a cara, por otros elementos. Basicamente el aula virtual
debe contener las Herramientas que permitan: Distribucion de la
informacion, intercambio de ideas y experiencias, aplicacion 'y
experimentaciéon de lo aprendido, evaluacién de los conocimientos v,
seguridad y confiabilidad en el sistema. A continuaciéon presentamos una

sintesis de los aportes de estos autores.
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a) Distribucion de la Informacion:

El aula virtual debe permitir la distribucién de materiales en linea vy al
mismo tiempo hacer que esos y otros materiales estén al alcance de los
alumnos en formatos estandar para que puedan ser impresos, editados o

guardados.

Los contenidos de una clase que se distribuye por la WWW deben ser
especialmente disefiados para tal fin. Los autores deben adecuar el
contenido para un medio donde se integran diferentes posibilidades de
interaccién de herramientas multimedias y adonde la lectura lineal no es la
norma. El usuario que lee paginas de Internet no lo hace como la lectura de
un libro, sino que es mas impaciente, busca titulos, texto enfatizado en

negrita, enlaces a otras paginas, e imagenes o demostraciones.

Si la informacion en la primera pagina implica "scrolling” o moverse hacia
abajo o hacia los lados dentro de la pagina, porque no cabe en una pantalla,
o si las primeras paginas no capturan la atencién, es muy probable que el
usuario se sienta desilusionado desde el comienzo del curso. Por ello es que
uno de los principios fundamentales para la organizacion del contenido para
clases en la WWW sea la division de la informacién en piezas, que permitan
a los alumnos recibir informacion, chequear recursos, realizar actividades,

autoevaluarse, compartir experiencias, y comunicarse.

Los materiales para la clase que de por si son extensos deberan ser puestos

al alcance del alumno en otros formatos que le permitan:

Almacenarlo en un disco flexible o USB,

Imprimirlo con claridad para leerlo,

Sugerir libros de texto que acompaifaran al curso, y por ultimo,

- Si el curso va a incluir elementos multimediales como video, sonido o
graficos de alta resolucion que se demoraran al bajar de Internet es
aconsejable que se coloquen enlaces en la pagina Web de software para

descargas rapidas
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b) Intercambio de ideas y experiencias.

Recibir los contenidos por medio de Internet es solo parte del proceso,
también debe existir un mecanismo que permita la interaccion y el
intercambio, la comunicacion. Es necesario que el aula virtual tenga previsto
un mecanismo de comunicacion entre el alumno y el docente, o entre los
alumnos entre si para garantizar esta interaccion. Se debe buscar que los
alumnos se sientan involucrados en la clase que estan tomando, y
acompafados por el docente. EI monitoreo de la presencia del alumno en la
clase, es importante para poder conocer si el alumno visita regularmente las
paginas, si participa o si el docente detecta lentitud o ve sefiales que pueden

poner en peligro la continuidad del alumno en el curso.

La comunicacion en el aula virtual se realiza de distintas maneras. Una de
ellos es el correo electrénico, el cual se ha convertido en un sistema
estandar de comunicacion para los usuarios de Internet, pero que en los
casos de aulas virtuales no siempre es lo mas aconsejable ya que es un
medio externo a la clase.
En casos de cursos a distancia para grupos que toman la clase al mismo
tiempo, o cuando el Aula Virtual es complemento de una clase presencial, el
sistema mas usado es el tipo foros de discusion donde los alumnos pueden
ver la participacibn de sus compafieros de clase y el docente puede
enriquecer con comentarios a medida que el dialogo progresa. Algunos
cursos a distancia usan también el Chat o comunicacién sincronica para la

discusion de clase o para las consultas.

c) Aplicacién y experimentaciéon de lo aprendido.

La teoria de una clase no es suficiente para decir que el tema ha sido
aprendido. Aprendizaje involucra aplicacion de los conocimientos,

experimentacion y demostracion.

El aula virtual debe ser disefiada de modo que los alumnos tengan la
posibilidad de ser expuestos a situaciones similares de practica del

conocimiento. Por el solo hecho de experimentar, no para que la experiencia
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sea objeto de una calificacién o examen. En el mundo virtual esto es posible
a través de diferentes métodos como ejercitaciones que se auto corrigen al
terminar el ejercicio, o que le permiten al alumno comparar su respuesta con
la respuesta correcta o sugerida por el docente para que €l mismo juzgue su
progreso. Y en otros casos hasta es posible que el alumno pueda
experimentar con  aplicaciones o simulaciones que en la vida real
involucrarian riesgo personal del educando, como experimentos quimicos,
simuladores de vuelo, y otros Estos ejemplos de experimentacion son

opciones que ocurren casi exclusivamente en lo virtual.

d) Evaluacién de los conocimientos

Ademas de la respuesta inmediata que el alumno logra en la ejercitacion, el
aula virtual debe proveer un espacio donde el alumno es evaluado en
relacion a su progreso y a sus logros. Ya sea a través de test en linea, o el
uso de algun método que permita medir el avance de los alumnos, es
importante comprobar si se lograron alcanzar los objetivos de la clase, y con

qué nivel de éxito en cada caso.

El estudiante debe también ser capaz de recibir comentarios acerca de la
exactitud de las respuestas obtenidas, al final de una unidad, modulo o al
final de un curso. Y ésta evaluacion debe estar revestida de la seriedad y
privacidad en el trato que cada evaluacion requiere. El aula virtual debe
proveer el espacio para que los alumnos reciban y/o envien sus trabajos de
investigacion al docente y que luego este pueda leer, corregir y devolver por

el mismo medio.

e) Seguridad y confiabilidad en el sistema.

Un aula virtual debe ser el espacio donde el alumno puede adquirir
conocimientos, experimentar, aplicar, expresarse, comunicarse, medir sus
logros y saber que del otro lado esta el docente o responsable de esa clase,
que le permite aprender en una atmdsfera confiable, segura y libre de

riesgos.
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Para que la clase se lleve a cabo en el aula virtual bajo condiciones ideales,
el docente debe garantizar que antes de comenzar, todos los alumnos deben
alcanzar los requisitos basicos para poder participar del curso y asegurar
igual acceso a los materiales educativos, brindando distintas opciones para
atender los estilos de aprendizaje de los alumnos y sus limitaciones
tecnoldgicas, alentar a la comunicacion y participacién de los alumnos en los
foros de discusion, o sistemas alternativos de comunicacion, mediar para
que la comunicacién se realice dentro de las reglas de etiqueta y con respeto
y consideracion, respetar los horarios y fechas publicadas en el calendario
de la clase, hacer conocer los cambios a todos los alumnos y mantener
coherencia en el modo de comunicacion, y ofrecer en la medida de lo posible
sesiones extra cruciales antes o durante el curso para que los alumnos
tengan la oportunidad de resolver problemas técnicos relacionados con el
dictado del curso que les impide continuar, evitando asi que la clase se

distraiga con conversaciones ligadas a la parte técnica.

3.4. Bases tedricas ciénicas Pedagdgicas, didacticas y curriculares

A nivel pedagogico esta investigacion se fundamenta en la
concepcion del aprendizaje significativo que implica el aprender a aprender
en el contexto del desarrollo de habilidades y actitudes para la investigacion

en el aula.

3.4.1. La Formacién para la investigacion en términos de

desarrollo de habilidades.

Desde el afio 1995 Maria Guadalupe Moreno Bayardoy su equipo de
colaboradores asumieron la formacion para la investigacibn como
objeto de estudio, siendo el gran supuesto que la formacion para la
investigacion implica aprendizajes en el campo de los conocimientos, las
habilidades, los habitos, las actitudes y los valores, pero el nucleo
fundamental e integrador de dichos aprendizajes es el desarrollo de
habilidades investigativas en torno a las cuales se ha producido poco

conocimiento, segun lo mostro la revision del estado del arte.
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Con la expresion habilidades investigativas se hace referencia a “un
conjunto de habilidades de diversa naturaleza, que empiezan a
desarrollarse desde antes de que el individuo tenga acceso a procesos
sisteméticos de formacion para la investigacion, que en su mayoria no
se desarrollan solo para posibilitar la realizacion de las tareas propias de la
investigacion, pero que han sido detectadas por los formadores como
habilidades cuyo desarrollo, en el investigador en formacién o en funciones,
es una contribucion fundamental para potenciar que éste pueda realizar

investigacion de buena calidad”. (Moreno, 2005)

La indagacién documental aporté importantes elementos para clarificar
y enriquecer la conceptuacion de las diversas habilidades investigativas
identificadas por los expertos. En algunos casos fue apoyo para confirmar
la intuicibn de que ciertas habilidades que fueron mencionadas por los
entrevistados con diferentes nombres, correspondian en realidad a una sola
habilidad; en otros, facilité que el equipo de trabajo descubriera que algunos
de los ndcleos conformados en la version inicial del perfil de habilidades
investigativas podian integrarse en uno solo; pero sobre todo, aporté una
vision amplia sobre la naturaleza de las diversas habilidades, que permitio
sustentar la conveniencia de que el perfil de habilidades investigativas
fuera elaborado con base en categorias que agruparan dichas

habilidades por rasgos comunes en su naturaleza.

Por otra parte, se encontré pertinente dar a las habilidades investigativas un
tratamiento inicial en abstracto y posteriormente relacionarlas con las
grandes operaciones o con algunas tareas especificas que se realizan en

los procesos de investigacion.
Entre las habilidades que propone Moreno (2005), tenemos:
Las habilidades de percepcidén representan, en su conjunto, la puerta de

entrada a los procesos de conocer, porque percibir significa recibir o extraer

informacion del medio. Aunque pareciera que se trata de habilidades cuyo
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desarrollo implica procesos cognitivos que se activan de manera
natural desde el nacimiento del ser humano, es un hecho que dicho
desarrollo necesita propiciarse con una intencion especial en el marco de

la formacion para la investigacion.

Las habilidades instrumentales representan, en su conjunto, una especie
de plataforma base conformada por ciertos procesos cognitivos que una
persona aprende a poner en funciones, con determinadas
caracteristicas, en respuesta a los objetivos que pretende alcanzar; asi
como por los correspondientes desempefios (acciones u operaciones)
que el sujeto habil puede realizar en consecuencia, esperando que la
ejercitacion en estos Ultimos propicie que cada vez los lleve a cabo
con mejor nivel de competencia. El desarrollo de las habilidades designadas
como instrumentales es condicion que facilita practicamente todos los

demas aprendizajes del ser humano.

El nucleo de habilidades de pensamiento fue conformado asumiendo
qgque muchas de las acciones que el investigador realiza demandan, por una
parte, la intervencion de algunas operaciones cognitivas basicas y por otra,
haber internalizado modos de pensar que manifiestan, hasta cierto punto,
que la persona ha alcanzado el grado de madurez intelectual que se
necesita para la realizacion de tareas complejas como la investigacion.
Esos modos de pensar estan identificados e incorporados en el perfil como
habilidades de pensamiento.

3.4.2. El desarrollo de habilidades investigativas en todos los niveles

educativos

El proceso de construccion del perfil de habilidades a desarrollar
en la formacion para la investigacion, tuvo siempre como foco principal
de atencion el nivel de postgrado; sin embargo, a medida que dicho
perfil fue tomando forma, result6 cada vez mas claro que el desarrollo
de las habilidades mencionadas no tiene que esperar hasta el postgrado,
sino que se trata de habilidades que pueden y necesitan empezar a
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desarrollarse desde la educacion basica.

Asi, una de las propuestas de este trabajo es que el desarrollo de
todas las habilidades de percepcion, instrumentales y de pensamiento
puede propiciarse desde la educacion basica e incorporarse como un
objetivo curricular sin necesidad de agregar tiempos, materias o
materiales especificos. Por otra parte, algunas de las habilidades de
construccion conceptual, de construccion metodoldgica y de construccién
social del conocimiento, también se pueden empezar a desarrollar
desde los primeros afios de la vida escolar; y por dificil que pudiera
parecer, el modo de reflexibn metacognitivo puede ir siendo aprendido
desde la educacion basica.

En un articulo titulado Investigacion reciente en estrategias de estudio y el
ensefiar a pensar, Nisbet (1992) hace una caracterizacion breve de la
mayoria de los programas que a nivel mundial han sido disefiados con el

objetivo de que los estudiantes aprendan a aprender.

Se trata de programas sustentados en la teoria constructiva del aprendizaje,
cuyo argumento es que los niflos construyen su propio conocimiento en la
busqueda de significado y comprension. Asi, el aprendizaje no es
considerado soOlo como producto de la ensefianza porque requiere un
esfuerzo activo de comprension y discernimiento por parte del alumno. Entre

los programas mencionados por Nisbet aparecen:

» Los programas de ensefiar a pensar y de habilidades de
pensamiento que existen en un centenar de propuestas surgidas o
adaptadas practicamente en todos los paises del mundo.

= El movimiento mundial de filosofia para nifios orientado a ensefar la
reflexion critica.

= EI llamado curriculum reflexivo que pretende ensefiar la aplicacion
del conocimiento y los procesos de reflexiébn, razonamiento vy
resolucion de problemas tanto en educacion basica como en

formacion profesional
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Es caracteristico de estos programas que la reflexibn, como cualquier
otra habilidad, no se contempla como un elemento de adiciébn cuya
incorporacion traeria como consecuencia nuevos temas de estudio, nuevos
espacios en el horario escolar, etcétera; sino como un elemento
integral de los procesos de formacion que se vierte (se ensefia junto) con el

grueso de los conocimientos que integran un programa escolar.

Finalmente, las habilidades y actitudes para la investigacion en estudiantes
universitarios, tienen un referente importante en los aprendizajes
acumulados durante los afios de escolaridad, por tanto, identificar y formular
problemas de investigacion, buscar y procesar informacién, elaborar
instrumentos para recoger datos, analizar e interpretar datos, entre otras,
son las capacidades que son objeto de evaluacién en este estudio, de cuyos

resultados daremos cuenta mas adelante.
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CAPITULO IV

DISENO Y APLICACION DE LA WEBQUEST Y EL AULA VIRTUAL EN LA
FORMACION PROFESIONAL DE ESTUDIANTES DE EDUCACION, |
CICLO.

74



4.1. Diagnostico de los estudiantes del | ciclo de la Escuela de

Educaciéon: Dominio de TICs y de la Investigacion.

El analisis de los datos que a continuacion se presentan,
corresponden a los resultados obtenidos a través de la aplicacién de una
encuesta a los estudiantes del primer ciclo de la Escuela de Educacién antes
de la aplicacion de la Webquest y el aula virtual.

Los estudiantes que iniciaron sus estudios en la Escuela de Educacién para
obtener la licenciatura fueron 86 en el semestre académico 2008- I,
habiéndose conformado 02 aulas, una de las cuales estuvo a cargo del autor
de esta investigacion y fue el escenario donde se desarroll6 el estudio.

4.1.1. Caracteristicas generales de los estudiantes del | ciclo de la

Escuela de Educacién — USAT.

Son 48 estudiantes del aula donde se desarroll6 este trabajo, de los
cuales 40 son mujeres que representan el 83% y 08 son varones (17%). De
otro lado, el 75% (36 estudiantes) provienen de instituciones educativas
estatales, el 23% de colegios particulares y solo el 2% provienen de centros

educativos religiosos (ver anexo 05).

Evidentemente la informacion que se obtuvo confirma la tendencia nacional
e internacional respecto a la conformacion de un magisterio femenino. Para
el caso de Latinoamérica y concretamente en el Peru, los estudiantes que se
deciden estudiar educacién proceden de hogares desfavorecidos en cuanto
a beneficios sociales, por tanto generalmente proceden de instituciones

educativas estatales.

La mayoria de estudiantes son de la especialidad de Educacion Primaria
(31.9 %), seguido de Educacion Inicial (25.5%), Lengua y Literatura
(19.15%) y Filosofia y Teologia (14.89%). Las demas especialidad tienen

estudiantes en menor proporcién respecto al total.
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De otro lado, es importante destacar que, el 47.92% disponen de una
computadora en sus hogares y consecuentemente el 52.08% no la tiene.

Ademas, solo el 23.9% (11 estudiantes) cuenta con Internet.

Esta informacion es muy relevante para comprender la naturaleza del grupo
con quienes se realizo el estudio, que de hecho presentaron dificultades por
no contar con los medios para hacer mas eficiente y con mayor calidad los

trabajos e investigaciones que se exigieron en la asignatura de Pedagogia.

4.1.2. Dominio de software y/o programas basicos de computacion

Respecto a este rubro los estudiantes manifiestan dominar algunos
programas basicos o herramientas informaticas como: el Microsoft Word lo
domina el 81, 25%, el Microsoft Power Point 72.92% y el Microsoft Excel
35.42%.

Las herramientas informaticas como Internet la utilizan el 77.08% de
estudiantes, el MSN el 45.83%, los Blogs en menor cifra (10.42%) y los foros

son los menos utilizados. (ver detalle en cuadro que sigue).

PROGRAMAS/HERRAM n %
Microsoft Word 39 81.25
Blogs 5 10.42
Internet 37 77.08
Microsoft Excel 17 35.42
MSN 22 45.83
Microsoft Power Point 35 72.92
Foros 4 8.33
Otros 4 8.33

Respecto al Internet, el 46.8% de estudiantes manifiesta invertir a la semana
de una a tres horas de su tiempo, el 31.9% menos de una horay el 17% mas
de seis horas. Los fines para los cuales utilizan Internet en opinién de los
estudiantes son: busqueda de informacion en un 93.75%, transferencia de

archivos en un 35.42% y entretenimiento en un 33.33% de los encuestados.
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Con el 31,25% cada uno, los estudiantes manifiestan tener un dominio
basico y medio, respecto a los buscadores que utilizan en Internet, el
41.67% expresa tener un nivel basico de dominio y el 35.42% un nivel

medio.

También fue del interés del investigador conocer desde la opinién de los
estudiantes, el dominio que éstos tienen en cuanto a la instalacion de
programas o software libre, hallandose que el 46.81% desconocen y el
40.43% estan en el nivel basico. Ademas el 52.1% de estudiantes poseen
un nivel basico en cuanto a la habilidad de guardar informacién en soportes
flexibles (USB, CD) y el 56.25% saben organizar la informacion en archivos

y/o carpetas.

El 42.55% de estudiantes dominan la terminologia basica (nivel basico) para
editar textos en Microsoft Word, en cuanto a formato de letra, parrafo y
margenes; el 35.42% sabe insertar imagenes o graficos en un texto.
Respecto al dominio del Microsoft Excel, especifican que, el 51.06%, en el
nivel basico, reconocen una hoja de calculo, filas, columnas, celdas, datos y

férmulas y el 41.3% elabora graficos a partir de datos.

4.1.3. Dominio del aula virtual y la Webquest.

Otro de los aspectos consultado a los estudiantes es sobre el dominio
que tienen del aula virtual a través del campus virtual de la USAT. EL 91.1%
de encuestados manifiestan haber utilizado alguna vez el aula virtual.
Respecto al conocimiento tedrico — practico que tiene de una plataforma
virtual, el 89.1% responde afirmativamente; asimismo manifiesta que su
aprovechamiento adecuado en la ensefianza depende del interés de los
estudiantes (31.25%), del soporte tecnoldgico (27.08%) y a la capacitacion
gue tengan los profesores (25%). El 85.4% de estudiantes prefiere utilizar el
aula virtual en el desarrollo de las diferentes asignaturas, siendo este un
indicador importante para que los profesores disefiemos estrategias
aplicables a través de estos medios tecnoldgicos disponibles en la

universidad.
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Respecto a la Webquest el 70.8% de estudiantes no la han utilizado en el
desarrollo de alguna asignatura o experiencia similar y sélo el 37.8% la
califica importante para su aprendizaje, por lo que recomiendan se utilicen

en el proceso de formacién profesional universitaria.

Los estudiantes que manifestaron haber ingresado a una webquest
destacaron la relevancia de utilizarla para el desarrollo de la asignatura de
Pedagogia.

Indudablemente que los resultados descritos en este breve diagndstico, nos
permitidé tener un conocimiento inicial respecto a la investigacion que en su
momento nos proyectamos concretarla. Sin esta informacién hubiese sido
complicado superar las dificultades que se presentaron en la aplicacion de la
Webquest de Pedagogia, dado que desde el punto de vista tecnologico se
tuvo que capacitarlos, desde el aspecto logistico brindarles alternativas de
trabajos en laboratorios de informética u oficinas y, en lo académico
asesorarlos para obtener resultados satisfactorios en sus aprendizajes y en

la investigacion.

4.2. Disefo de la Webquest de Pedagogia.

La webquest de Pedagogia tiene como precedentes algunas

consideraciones que detallo a continuacion.

La asignatura de Pedagogia corresponde al actual plan de estudios de la
Escuela de Educacién de la USAT, consta de 04 créditos y 06 horas
semanales, de las cuales 04 son teoricas y 02 de asesoramiento. Se
desarrolla en el primer ciclo y es comun a todas las especialidades, lo que
quiere decir que es esta materia se tiene estudiantes matriculados de las 08
especialidades que son las titulaciones que se ofrecen esta universidad en la

licenciatura de educacion.

La webquest, fue disefiada a través del Microsoft FrontPage que es un
programa que permite realizar sencillas paginas Web de manera facil para el

usuario. Generalmente se siguen basicamente cinco pasos:
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» Haga click en Archivo en la barra de menu, ponga el putero del raton en
Nuevo y seleccione Pagina o Web. El panel de tareas Nueva pagina o
Web se abrira.

= Haga clic en Plantillas de sitio Web. El recuadro de dialogo Plantillas
de sitio Web aparecera.

= Seleccione el tipo de Web que quiera crear de los tipos de sitios Web
disponibles.

= Haga clic dentro del recuadro de texto Especifique la ubicacién del
nuevo sitio Web, y luego escriba a:\ y el nombre de su sitio Web si va a
guardarlo en un disco flexible, o escriba e:\ y el nombre de su sitio Web si
va a guardarlo en un disco Zip. NOTA: Si su sitio Web es demasiado
grande para guardarse en un disco flexible, guardelo en un disco Zip.

= Click Aceptar.

|’d 10637 pdf - Microsoft Internet Explorer proporcionado por USAT ==

= [ mepeissaa webnrction cramwlideoments 10637 pat w|| 4| % bl
Archive  Edoién  Ira Favortos  Ayuda

o |g| | merossit x | it - 8

Al cumer nacopn (o @ Y Bucor | &7 | T Selecooner g || @ - (1|4 @ [new - @ |3

£ Crear un sitio Web nuevo

FromPage incluye variay plantiffas de sitos Web, Puede uwsarlas para crear muchos Hpos de sities Web,
pdginas Web y carpetos de organizacidn,

el
putero del rotén en
Nueve ¥ sclecclone
Pigina o Weh, E

h. ¥ I
ash, v el nombre
itio Web si va a

o ol =
....... T A fexible, guidrdelo en un
b disco Zip,

\
&, Click Acepar

Zona descorcada
£ TET @%@ onoopan.

Una vez disefiada la webquest a través de este software, se procede a elegir

un sitio gratuito en Internet que permita colgar la pagina.

4.2.1. Estructura de la Webquest de Pedagogia.

La Webquest de Pedagogia tiene la siguiente direccion:
http://www.pedagogia.hostei.com/1 7 Portada.html




Consta de las siguientes partes:

[ Presentacton - Bionvenidos a n Wabdiuast de Bedagogia - Formamas personas y meores profesional - Licrasaft latornet Explorer p LEE
G R T S —— L S————— B s

Sucheen  Eidn Ve Faeortos  Werwrentss  Aouds

|nt|’OdUCCIén W Prentoodn = e o k WebGuet de Prdage,. BB - d - e -

= Tareas
= Proceso
= Recursos

= Evaluaciony

) T OO G | Bl | 8 | e, | S | See. | . DETE @S mean

=  Conclusiones.

42.1.1. Introduccidén
El texto es el siguiente:
“Estimados estudiantes de Educacion:

La profesion docente, esta fundamentada en la Pedagogia. El profesor,
considerado por la sociedad como Pedagogo, tiene por mision contribuir a la

formacion de ciudadanos que aporten al

desarrollo de un pais, responsabilidad

que le exige una alta preparacion

personal y profesional.

Esta asignatura de Pedagogia
comprende cuatro aspectos de estudio:

el Proceso Formativo del Hombre, la o -

Bl FOTEET o (g (B (@ e e o 0T

Epistemologia Pedagdgica, la Pedagogia y las Ciencias de la Educacion y la

Investigacion Pedagogica. El dominio tedrico — cientifico de estos contenidos
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constituye la base para desarrollar investigaciones orientadas a la solucién

de problemas de la educacion.

En este espacio de aprendizaje, encontrara las principales tareas o
actividades que se desarrollaran en la asignatura, la agenda de investigacion
y los resultados que se esperan. También se incluyen lecturas para el
desarrollo de las investigaciones y de los diferentes temas contenidos en

este curso”.

4.2.1.2. Tareas

Las tareas que comprende la Webquest son:

A) Reporte de lecturas.

Las lecturas obligatorias (Ver silabo), seran trabajadas a través de
la Estrategia DHIN (Desarrollo de Habilidades para la

Investigacion). Los reportes seran ubicados en el aula virtual.

B) Plan de Investigacion Monogréfica.

El Plan de Investigacion tiene la siguiente estructura:

e Titulo

e Fundamentacion.
e Objetivos

e Temas/Subtemas.
e Cronograma

e Bibliografia.

C) Monografia.
Tiene la siguiente estructura.

e Carétula
e Dedicatoria, agradecimiento (opcional)
e indice

e Cuerpo (Organizacion por capitulos)
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e Conclusiones
e Bibliografia

e Anexos (Esquemas, diapositivas de la exposicion)

D) Diapositivas para la sustentacion de la Monografia.
4.2.1.3. Proceso:

Para el desarrollo de cada una de las tareas, debera revisar los
Recursos que se publican en esta Webquest. A continuacion el detalle

de como hacer, cada una de las tareas.

A. Forma tu equipo de trabajo:

Forma tu equipo de trabajo de 5 6 6 integrantes. Elijan un coordinador y un
secretario y luego esperen el sorteo de cada uno de los roles que les tocara
asumir en las lecturas. Trabajaremos aplicando la estrategia DHIN. Los
detalles de esta estrategia la encuentras en:
http://www.rieoei.org/expe/1930Rojas.pdf

Asumiran un rol de acuerdo a la lectura que el profesor designe, la misma
que estd contenida en el silabo ((Véase silabo). Sus reportes deberan

ubicarlos en el “Aula Virtual de Pedagogia” en el rubro “Tareas”.

B. Elabora el Plan de Investigacion Monografica

g

Com pre nde tres momentos: T R T o Fa T F i e TN e Caew o e

= En la segunda semana de
iniciado la asignatura, cada
estudiante presentara un plan

de investigacién. Dicho plan

contiene la siguiente

(L}
(]
(3
("
i
a
Cal
1
[l
E

B TF TS e |



estructura: Titulo tentativo, Fundamentacion (por qué y el para qué),
Objetivos, Temas y subtemas, Cronograma en funciéon a los temas y
Bibliografia.

Este plan debera ser presentado en el Aula Virtual de Pedagogia, hasta
la tercera semana de iniciado el ciclo.

Con el Plan de Investigacion aprobado podra continuar con el desarrollo

de la investigacion monografica.

. Elabore la Monografia

Teniendo como referencia: a) el plan de investigacion, b) La informacion
de la Webquest (Revisar “RECURSOS”) y c) el asesoramiento del
profesor, deberd realizar las siguientes actividades:

En la novena semana cada estudiante presentar4 el avance de su
investigacion en un 75% como minimo.

Al concluir la semana namero trece se presentara los informes finales de
investigacion, por escrito y en el “Aula Virtual de Pedagogia”. En el rubro
“Tareas” Las semanas siguientes se dedicardn a la sustentacion de
dichas investigaciones. Te recuerdo la estructura de la monografia:
Caréatula, Dedicatoria, agradecimiento (opcional), indice, Cuerpo
(Organizacién por capitulos), Conclusiones, Bibliografia y  Anexos

(Esquemas, diapositivas de la exposicion)
. Prepérate para la Sustentacion de tu Monografia.

Elabora las diapositivas que utilizaras en la sustentacion de la
monografia. La ficha de evaluacion esta publicada como anexo en el

silabo.
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4.2.1.4. Recursos

LOS reCU rSOS h an |@ Recursos » Bienvenidos a la WebQuest de Pe dagogia - Formamos personas y mejores profesionales - Microsoft Internet Explorer pro u@]m
-

. 3 @;‘ y- ‘g.hltpJ/www.pedaqng\a‘hnstahmm/ljjetuvsns‘htm\ [V] 41| X[ |Live Search
sido cUIdadOSaAMENtE e s 0 rootes seromms aus

w @ [gaewsus»a\envemdusa\aWebQuesmepedagugfam[ I

B - B - Ghpagna -

seleccionados por el
profesor 2 estan
orientados a viabilizar

las investigaciones de

. B Recursos
Presentacion
Los recursos han sido cuidadosamente seleccionados por el profesor v, estan orientados a
| OS estu d I antes S 0 n 2 6 I Introduccion viabilizar las investigaciones de los estudiantes. Son 26 sitios Web que fueron utilizados como
. fuente de consulta para la elaboracion de la monagrafia, la ampliacién de los temas estudiados
ITaraas en clase y como cultura pedagdgica. Se presentd as
Sltlos Web que fueron IPW":ESD Consulte los siguientes sitios Web
I Recursos
Frafio Paukner | La Pedagogia
HH . http:/iserbal prtic mec esi~cmunazd 1/paukner52 paf
utiizados como fuente femcin LT L i S
I Conclusiones Jorge Luis Pedagogiavs
g |Hemer hitpifevistas. mes 2du.c !
de consulta para la 2 rones B

elaboracion de la

o Pere Lavega

~ | Burgués
constructon, please vist us

monografia, la T

Noguera R

http:ihw3 pedaqoaica edu.colstorage/ps/articulos/ped:

ampliacion de los temas G e
4 il | e H@TEEM H@WEH nﬁanm HERE:M HERUIH. HQM\SI‘.‘ m&’ngzsaam

estudiados en clase y

como cultura pedagdgica.. Se presenté asi:

Consulte los siguientes sitios Web:

Http://serbal.pntic.mec.es/~cmu
Frano Paukner nozll/paukner52.pdf
Noguéz La Pedagogia En Kant

Http://revistas.mes.edu.cu/Peda
gogia-
Universitaria/articulos/2002/3/18
Jorge Luis 9402304.pdf

Herrera Fuentes | ¢Pedagogia vs ciencia?

Http://www.unicamp.br/fef/public

El juego motor y la acoes/conexoes/v5nl/artigoper
Pere Lavega pedagogia de las elavega.pdf
Burgués conductas motrices

Http://w3.pedagogica.edu.co/sto
rage/ps/articulos/pedysab02 05
Carlos E. histo.pdf

Noguera R. Historia de la Pedagogia

La Pedagogia comparada | Http://ibdigital.uib.es/gsdl/collect
y el enfoque sistémico de |/mayurga/index/assoc/hashc214
A. J. Colom la educacion dir/doc.pdf
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http://redalyc.uaemex.mx/redaly

Arturo de la El nuevo horizonte de la c/src/inicio/ArtPdfRed.jsp?iCve=
6 |Orden Hoz investigacion pedagoégica |15590110
Comision De http://www.ups.edu.ec/universita
Investigaciones s/publicaciones/universitas/cont
Pedagogicas De |La pedagogia en el enidospdf//lapedagogiacurriculu
7 |LaUPS curriculo académico niversitas8 1.pdf
http://plataforma.files.wordpress
José Francisco |Historia general de la .com/2007/08/historia-general-
8 |Rodriguez Lépez | Pedagogia universal de-la-pedagogia-universal.pdf
http://porlainclusionmercosur.ed
Pedagogia social: un lugar |uc.ar/documentos/Violeta N _Pe
frente a la asignacion dagogia_Social.pdf
9 |Violeta Nuiez social de los destinos
Victor Manuel http://www.rieoei.org/jano/2025
Cérdenas El dispositivo pedagogico | Contreras.pdf
10 | Contreras en la educacion de adultos
Carlos G. Educacién holistica y http://www.holismo.com.ar/docu
11 | Guernicke Pedagogia Montessori mentos/37EdHolPedMont.pdf
http://www.institutomerani.edu.c
o/publicaciones/ponencias/Cons
El constructivismo a nivel | tructivismo%20y%20retos%20e
12 | Julidn De Zubiria | pedagdégico ducativos.pdf
Las nuevas ideas http://bibliotecavirtual.clacso.org
pedagdgicas y su .ar/ar/libros/critica/nro14-
13 | Risieri Frondizi | corrupcién 15/FRONDIZI.pdf
La pedagogia histérico http://www.unjbg.edu.pe/coin/pd
critica: una alternativa de |f/c&d 9 art 2.pdf
Adriana Lugue | cambio en las instituciones
14 | Ticona educativas de Tacha
José Octavio Reflexiones entorno ala | http://www.unidad094.upn.mx/re
15 |Reza Becerril pedagogia de Pestalozzi |vista/39/pesta.htm
http://www.estudiolwz.com.ar/pr
otoWeb/ccArchGral/art/pedagog
16 | Cristina Corea Pedagogia del aburrido iaAburrido.pdf
http://www.jesuitasdeloyola.org/i
Compaiiia De mgx/textos/caracteristicas_de |
17 |Jesus Pedagogia ignaciana a_educacion_jesuitica.pdf
http://www.uoc.edu/web/esp/art/
Oscar Picardo uoc/opicardo0602/opicardo0602
18 |Joao Pedagogia informacional | .html
http://www3.unileon.es/dp/athe/f
Tendencias pedagoégicas |icheros/Docl0_Tendencias ped
19 |Lleana R. contemporaneas agogicas contemporaneas.pdf
http://w3.pedagogica.edu.co/sto
rage/ps/articulos/pedysab01 07
20 |Javier Sdenz O. |Historia de la pedagogia | arti.pdf
Enrique Pérez http://www.serbi.luz.edu.ve/pdf/
21 |Luna Pedagogia que vendra upl/v8n23/art _06.pdf
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Carolina Pedagogia en las ciencias | http://dialnet.unirioja.es/serviet/a
22 | Valencia sociales rticulo?codigo=2349114
DHIN: desarrollo de http://www.rieoei.org/expe/1930
Nemecio Nufiez |habilidades para la Rojas.pdf
23 |Rojas investigacion
http://www.rieoei.org/deloslector
Raul Ancizar Investigacion pedagdgica y | es/054Ancizar.PDF
24 | Munévar Molina |formacién del profesorado
http://wwwprof.uniandes.edu.co/
Hacia una investigacion ~jmejia/PDF/investigacion_en _p
pedagdgica sin tanta edagogia.pdf
25 | Andrés Mejia D. |ciencia
Métodos de investigacion | http://www.usat.edu.pe/campus
Julio Cerezaly |en las investigaciones virtual/archivoscv/3091/docume
26 |Jorge Fiallo pedagdgica ntos/nnunez34200895659.doc
4.2.1.5. Evaluacion

La evaluacion es de proceso y se orienta a verificar la calidad del

desarrollo de las investigaciones y el resultado final, en efecto se tendra en

cuenta los conocimientos, habilidades y valores que los estudiantes han

logrado incorporar en su formacion. Se aplicaran técnicas e instrumentos como
la observacion, analisis de fuentes, fichas de observacion, listas de cotejo. Los

calificativos estan en funcion a:

* Plan de investigacion.
»= Avance de la investigacién al 70%

» Presentacion final de la investigacion (100%). (Véase ficha de

evaluacion aqui)
de

= Sustentacion la

| Tvaluaiia - Brnveaides s s Wbt
@ S T p—r—)

P e L e T ———

T = investigacion

ek

B Eeakacin s Barewion ala el de Prdsge B -0 b e

Requisitos de aprobacion:

La aprobacion de la asignatura

u Evaluacion

implica obtener como minimo
14 en cada uno de los rubros:
conocimientos, habilidades y

@ boare i -

IO s

e (B [ [ar [om.
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actitudes y contar con una asistencia no menor al 70% de las horas

programadas de clase.
4.2.1.6. Conclusiones

» La Pedagogia es una ciencia que tiene por objeto de estudio el proceso
formativo de la persona, que implica la formacién en cuanto a
conocimientos, habilidades, actitudes y valores; tanto en el plano formal
(Escuela) como en el no formal (sociedad).

» La pedagogia es la ciencia de la educacién que fundamenta la profesion
docente.

» Los profesores requieren de una solida formacion en Pedagogia,
Didactica, Curriculo y en su disciplina o especialidad. La primera
comprende los fundamentos teoricos — cientificos de la profesion y el
marco investigativo, la segunda se abarca los aspectos concretos del
desarrollo del proceso

[# Concimiones - blenwsnidos a L Wablusst de Podagogia - Formames perisnas y mejeres profesienal - Uscrennit atsrnat Explorar p e

de enseﬁanza &~ | temiivwen.pedsgogs nosts.conis 6 _Corcksires herd ][ 42| % »

Arche Ediin Ve Favrtos  Heaweelss Apads

W Condhsiones » Brrwerkes a la WebQuest de Pedag... 23 ) v Pigna s

aprendizaje y es la
principal fuente de la

investigacion

& Conclusiones

pedagdgica, el tercero
se constituye en el
puente entre las dos
primeras en lo que se

refiere a la

@ Ireemet % 100% -

planificacion de la Gugmeomer w me o 5e e e e BN EGaae

aplicabilidad y el cuarto elemento, es transversal y consustancial a los
anteriores.

» EI estudio de la Pedagogia comprende cuatro grandes areas de
investigacion: La Pedagogia y el proceso formativo de la persona, la
epistemologia pedagdgica, la pedagogia y las ciencias de la educacion y
la investigacion pedagdgica.

= El aporte investigativo del profesor constituye una demanda por parte de

la Pedagogia y de los sistemas educativos en los paises. Los profesores
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son los llamados a contribuir con sus investigaciones para solucionar en
parte los problemas actuales de la educacién, asi como para aportar al

desarrollo cientifico de la Pedagogia.

4.2.2. El aula Virtual para el desarrollo de la asignhatura de Pedagogia.

Otro de los medios tecnolégicos que se han utilizado en el desarrollo
de la asignatura de Pedagogia es el aula virtual.

A través del aula virtual los estudiantes han tenido acceso a documentos
como el silabo, diapositivas de la sistematizacién de contenidos utilizadas a
través de las sesiones presenciales en el aula; asimismo, se han
desarrollado foros virtuales y creados tareas que complementan las

estrategias de la webquest.

La presentaCIC’)n de |‘3luh\|lrlml: Universadad Catohica Santo Toribio de Mogrevejo - Microsolt Intesnet Explorer propercionads por USAT

PEDAGOGIA (Grupo A - 2008-1)

“tareas” (ver webquest)

se ha realizado a

través del aula virtual
USAT. Estas son las |-

siguientes: S

El Detaties de ba tarea
AL Actusimeste no hay ningisa barea seleccanads de la Lata

Plan de

investigacion.

| Avan Ce de Ia T 1 [ R W T T T Tl e WF
m" BIE™T S | Cawen [ | B | Be. [T £ FTE masen

investigacion al 75%.

» Presentacion final de la investigacion.
= Sustentacion (Diapositivas)
= Trabajos grupales.

A través de la webquest, solo se publicé las investigaciones mas relevantes

gue elaboraron los estudiantes.
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CAPITULO V

RESULTADOS DE LA APLICACION DE LA WEBQUEST Y EL AULA
VIRTUAL EN LA ASIGNATURA DE PEDAGOGIA.
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5.1. Descripcion del proceso de aplicacion de la Webquest de

Pedagogia.

La aplicacion de la Webquest de Pedagogia en el semestre
académico 2008 — |, finalizé con la participaciéon de 37 estudiantes® de los
cuales el 78% son mujeres y el 22% son varones, distribuidos en cinco de
las ocho especialidades que existen en la Escuela de Educaciéon (ver anexo
06).

La asignatura de Pedagogia estuvo estructurada metodolégicamente en dos
partes: la primera comprendio el desarrollo de los contenidos organizados en
cuatro unidades didacticas (ver silabo, anexo 03), para lo cual se
conformaron seis equipos de trabajo, siendo el objetivo principal, dominar la
informacion bésica sobre temas de Pedagogia incluida en un dossier
elaborado por el profesor y que fue publicado en el aula virtual. En el aula se
aplicé fundamentalmente la estrategia DHIN - Desarrollo de Habilidades para

la Investigacién?, creada por el autor de esta investigacion.

La segunda parte esta referida al proceso de la investigacion, el mismo que
se concretd en una monografia elaborada por el estudiante sobre algunos de

los temas de investigacion propuestos en el silabo.

Del desarrollo de ambas partes se recogieron resultados a través de la
aplicacion de algunos instrumentos ademéas de la observacion directa y
experiencia vivida por el investigador. De cara a la investigacion, los datos
obtenidos tienen mayor relacidén con la parte de la investigacién, dado que, la

finalidad por la que utilizamos la Webquest y el aula virtual, fue precisamente

! El estudio se inicié con 48 estudiantes de los cuales 11 no concluyeron la asignatura,
siendo la principal causa de la desercion el retiro de Los estudios universitarios por factores
econdémicos.

2 |as habilidades para la investigacibn que comprende la estrategia DHIN son: La
exposicion, formulacion de preguntas, comentarios, propuestas, conclusiones y evaluacion.
Ver articulo completo en: http://www.rieoei.org/expe/1930Rojas.pdf
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generar una experiencia nueva para los estudiantes en el desarrollo de las

habilidades y actitudes para la investigacion a través de este medio.

5.2. Resultados de la aplicacion de la Webquest de Pedagogia.

Desarrollada la asignatura de Pedagogia por un periodo de un
semestre académico, se aplicé una segunda encuesta (Ver anexo 02) para
recoger la informacion pertinente sobre los logros alcanzados como

producto de esta experiencia docente.

Los resultados analizados en esta parte de la investigacion los hemos

organizado en tres partes:
¢ Significatividad de la asignatura de Pedagogia.
e Utilizacion de la Webquest y del aula virtual.
e Habilidades y actitudes para la investigacion.

e Rendimiento Académico de los estudiantes: Datos cuantificables.

5.3. Significatividad de la asighatura de Pedagogia.

Uno de los principales indicadores que demuestran la valia de esta
investigacion, son las opiniones que en su momento expresaron los
estudiantes que participaron de la experiencia y que fueron recogidas a

través de un instrumento debidamente validado con opiniones de expertos.

Desarrollo de la

asignatura N° %
Altamente significativo 23 62.16
Significativo 11 29.73
Escasamente significativo 1 2.70
No significativo 2 5.41
Total 37 100

En la tabla estadistica se puede visualizar que, el 62,16% de estudiantes,

calificaron a la asignatura de Pedagogia como “altamente significativa”,
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seguido de un 29,73% cuyo calificativo que la atribuyen es de “significativo”.
La significatividad de la asignatura tiene un valor importante porque expresa
la satisfaccion de los estudiantes respecto a los logros alcanzados en la
asignatura. Esta informacién ha sido contrastada con el promedio final
obtenido por los estudiantes dado que el 100% aprobaron la asignatura con

notas satisfactorias por sobre de 14 en la escala de 0 a 20.

Sobre el desarrollo de habilidades y actitudes para la investigacion en los
estudiantes a través de la asignatura de Pedagogia, el 81,08% de
estudiantes afirmaron que las estrategias disefiadas las promovieron
“totalmente” y el 18,92% “parcialmente”. El nivel de satisfaccion en quienes
participaron de esta experiencia pedagogica expresada en sus opiniones
demuestra que es posible generar espacios para la investigacion y que los
estudiantes asumen con responsabilidad los retos planteados en tiempos

relativamente cortos.

Otra de los aspectos relacionados con la significatividad de la asignatura es
la lectura de los documentos que se publicaron como obligatorios en el
dossier elaborado por el profesor. Los estudiantes opinaron que la
asignatura de Pedagogia exigié6 mayor tiempo de lectura con relacion a las
deméas materias que normalmente se desarrollan en el primer ciclo en la
Escuela de Educacion de la USAT. Uno de los estudiantes afirmd: “Tenemos
que leer todos los documentos para participar en clase. Las exposiciones,
preguntas, comentarios, propuestas, conclusiones y evaluacion que se nos
exige en cada lectura; implica leer todos los documentos antes de clase y
ademas complementar con otra informaciéon que generalmente estan en la
Webquets” (Estudiante de Educacion, | ciclo 2008 — ).

En esta parte que sintetiza la significatividad de la asignatura conviene
describir brevemente las razones por qué los estudiantes calificaron como tal

el desarrollo de la asignatura de Pedagogia.

La principal, es la organizacion. El silabo estuvo disefiado teniendo como
motivo principal la investigacion que se desarroll6. Si bien es cierto los
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contenidos que se presentaron fueron los que determinaron el interés por la
asignatura, también es igualmente valido la expectativa generada en la

investigacion a partir de los temas de investigacion.

Otra de las razones, es la claridad en la tarea. Los estudiantes desde un
inicio centraron su interés en el tema a investigar, para lo cual elaboraron un
plan de investigacion, asistieron a sesiones de tutoria o asesoramiento,
presentaron avances de su informe, el informe final de investigacion y la

sustentacion de la misma.

Por ultimo, la satisfaccion de la investigacion concluida. Es meritorio en los
participantes del curso los resultados alcanzados, por lo que significo la
investigacion; ésta fue individual, con un tema que por primera vez trataban

y con una metodologia exigente.

5.4. Utilizacion de la Webquest: valoraciones de los estudiantes.

Como ya se ha dicho, esta investigacion consistio fundamentalmente
en concretar una experiencia educativa utilizando la Webguest como
estrategia para el desarrollo de la asignatura de Pedagogia, de tal manera
que ésta responda a las necesidades especificas de los estudiantes de la

Escuela de Educacion de la USAT.

Los estudiantes fueron consultados sobre la Uso de Webquest

en pedagogia N° %
frecuencia de uso de la Webquest durante Siempre 14 37.84
el desarrollo de la asignatura de Pedagogia, A veces 23 62.16
Total 37 100

siendo sus respuestas satisfactorias de cara
a la investigacion realizada. El 37,84% contestaron que “siempre” la
consultaron y el 62,16% lo hizo “a veces”. En principio, todos los estudiantes
consultaron la Webquest, la diferencia estd en la frecuencia con que la
hicieron, por tanto, es relevante este dato porque nos permite analizar las
particularidades de este uso a través de otros datos recogidos a través de

los instrumentos.
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Tales opiniones de los estudiantes se contrastan con la calificacidon que
hacen de la Webquest de Pedagogia. La principal finalidad de esta
Webquest fue motivar el aprendizaje en los estudiantes, facilitAndoles los
medios para concretar sus investigaciones individuales con las exigencias
académicas basicas que nos aseguraran buenos resultados. Ante ello, los
participantes de la asignatura calificaron como muy bien elaborada a la
Webquest de Pedagogia, pues el 59,46% responde con estar “totalmente de
acuerdo”, el 18,92% est4d “de acuerdo” y en menores cifras aparecen

resultados de menor acuerdo.

Esta bien elaborada,

motiva el aprendizaje N° %
Total desacuerdo 4 10.81
Medianamente de
acuerdo 4 10.81
De acuerdo 7 18.92
Totalmente de acuerdo 22 59.46
Total 37 100

Indudablemente que las razones expresadas en entrevistas directas a los
estudiantes, confirman que la Webquest, les permitio el desarrollo de sus
investigaciones consultando a fuentes primarias, muchas de éstas, son libros
y articulos cuyas ediciones son recientes. Asimismo, este sitio Web
constituye una alternativa ante la escasa informacion que sobre los temas de
pedagogia existen en las bibliotecas y en las bases de datos disponibles en

las bibliotecas universitarias.

Sobre lo ultimo, el 51,35% de estudiantes estan “totalmente de acuerdo” en
confirmar que la Webquest les permitié tener acceso a informacion valida

para su investigacion y, el 37,84% manifiesta estar de “acuerdo”.

Otras de las utilidades de la Webquest fue servir de fuente de consulta para
ampliar los contenidos de la asignatura durante las horas de clase en el aula,
compartir informacién con sus compafieros sobre sus investigaciones,

buscar informacién similar para concretar su monografia (tomaban como
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dato la bibliografia de los articulos o libros publicados) y ayudé a organizar el

aprendizaje.

La organizacion de

o AYUDO A ORGANIZAR SUS APRENDIZAJES
los aprendizajes es

un tema clave para 6

el éxito de una 50/
asignatura. La 40
Webquest,  facilito 301 5
20- 38

organizarlos 0

| f 5 )
conforme lo refieren 0 E‘ | :

. Desacuerdo M edianamente de De acuerdo Totalmente de

los estudiantes en acuerdo acuerdo

los porcentajes del

gréafico estadistico (ver gréfico a la derecha).

Estd claro que la Webquest nos permite hacer una presentacion de la
asignatura, precisar las tareas, explicar el proceso a través de una basta
informacion de fuentes confiables, evaluar y sintetizar el desarrollo de la

asignatura con las conclusiones fundamentales.

Si bien es cierto, cada una de las partes que comprende la Webquest son
igualmente importantes, en esta investigacion prestamos mayor atencion al
PROCESO. En el proceso encontramos la informacion cientifica para ser
utilizada por los estudiantes en el desarrollo de su investigacion y solucionar
las justificaciones, unas mas razonables que otras, sobre las limitaciones
que éstos aducen enfrentar, como por ejemplo, la falta de fuentes de
consulta, la escasa Iinformacién disponible, recurrir a fuentes no

especializadas, entre otros.

En el grafico que sigue, se observa que el 51% de estudiantes afirmaron
estar “totalmente de acuerdo” que la Webquest de Pedagogia les permitio
acceder a informacién valida para desarrollar sus investigaciones
planificadas en la asignatura; asimismo, un considerable 38% expresan su

“acuerdo” al respecto.
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Respecto a las demas partes
TENER ACCCESO A INFORMACION SOBRE M|

. gue conforman la estructura
TEMA DE INVESTIGACION

" de la Webquest (introduccion,

50 tareas, evaluacion y
40

2 conclusiones) los estudiantes
1 51

20 38 coinciden en calificar entre
10 /o /) . ”
NPAEE S =m N == totalmente de acuerdo” y en
Total Desacuerdo ~ Medianamente  Deacterdo  Totalmentede
desacuerdo deacterdo acuerdo “acuerdo” reSpeCtO a Su

utiidad (ver detalle de los

resultados en el anexo 06).

5.5. El Aula Virtual: Valoraciones de los estudiantes.

El aula virtual es otro de los medios que se utilizaron en el desarrollo
de esta investigacion. Cabe precisar que éste fue un instrumento
complementario cuya finalidad fue facilitar la administracion de la asignatura
en cuanto a proporcionar el silabo, publicar diapositivas o presentaciones
tanto del profesor como de los estudiantes, organizar la presentacién de
tareas (precisadas en la Webquest), generar espacios complementarios de
aprendizaje a través de los foros virtuales y publicar los resultados de las
evaluaciones. En resumen, el aula virtual sirvi6 de apoyo en esta

investigacion.

Las opiniones de los .
COMPLEMENTO LAS ACTIVIDADES DE LA

estudiantes, estan WEBQUEST

expresadas (ver grafico de

50
la derecha), al calificar con &0
“total acuerdo” que el aula 304
. , 20
virtual complementé las 2z
actividades de la Webquest. : : : :

Desacuerdo ~ Medianamentede  De acuerdo Totalmente de

El 27% de estudiantes acterdo acterdo

manifestaron estar “de acuerdo” frente al 11% que expreso su “desacuerdo”.
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Las cifras confirma la razon de ser del aula virtual en el desarrollo de la
asignatura de Pedagogia. La especial utilidad del aula virtual ésta en el rubro
de las tareas, dado que permiti6 organizar las tareas presentadas por los

estudiantes y evaluar su oportuna presentacion.

Las tareas las ubic6 Ne° %

oportunamente en el

C.V. Frecuencia  Porcentaje

Total desacuerdo 1 2.70

Desacuerdo 2 5.41

Medianamente de

acuerdo 2 5.41

De acuerdo 10 27.03

Totalmente de acuerdo 22 59.46

Total 37 100

Conforme se observa, el 59,46% de estudiantes manifiestan con “total
acuerdo” que las tareas las ubicO oportunamente para su evaluacion por
parte del profesor y el 27,03% expresan su satisfaccion con la categoria “de

acuerdo”.

Aunque no se citaran directamente el total de los resultados de las opiniones
de los alumnos, los foros virtuales sirvieron enormemente para clarificar
temas o cuestiones dentro de lo desarrollado en la asignatura, siendo la

participacion de los estudiantes calificada como aceptable (ver anexo 06).

5.6. Habilidades y Actitudes para la investigacién en los estudiantes.

La utilizacion de estos medios o estrategias derivadas de las Nuevas
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (NTIC), en este caso la
utilizacion de la Webquest y del aula virtual, tienen sus efectos en los
estudiantes. Efectos que se han analizado en funcién a las habilidades y
actitudes para la investigacion que van adquiriendo los estudiantes de la

Escuela de Educacion al iniciar sus estudios universitarios.

Precisamos que, la concrecion del aprendizaje de las habilidades y actitudes

para la investigacion que se promovieron desde el desarrollo de la
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asignatura de Pedagogia, se materializd a través de una monografia
elaborada individualmente por el estudiante. El proceso implicd, elaborar un
plan de investigacion, recoger la informacion y procesarla adecuadamente
(consulta a fuentes primarias y secundarias), elaboracion del informe y la

sustentacion.

Las opiniones de los
DESARROLLAR HABILIDADES INVESTIGATIVAS

estudiantes respecto al

desarrollo de habilidades 80

para la investigacion 60

promovidas desde la 401 68
asignatura, concentra al 2 '

0

68% que manifiesta su Medianamente‘ De acuerdo ‘Totalmentede
“total acuerdo” y con el de acuerdo acuerdo

16% cada uno, su “acuerdo” y “medianamente de acuerdo”. Los resultados
confirman el efecto positivo que se obtuvo con esta experiencia pedagogica
enriguecida con un proceso de investigacion mediado por las NTIC,

especificamente con la aplicacion de una Webquest.

Las principales habilidades y actitudes consideradas para efecto de observar
resultados en esta investigacion a partir de las opiniones de los estudiantes
son:

¢ Identificacion y formulacion de problemas de investigacion.

e Procesar informacion

e Exposicion de ideas, formulacién de preguntas, comentarios.

e Elaboracién de propuestas, evaluacion.

e Elaborar y aplicar instrumentos

e Lecturay redaccion.

e Consultar a expertos.

¢ Respeto a ideas de otros.

A continuacién presentaré los resultados mas relevantes que nos ilustraran

el estado actual de los estudiantes respecto al logro de las habilidades y
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actitudes trabajadas en el desarrollo de la asignatura de Pedagogia. Es
importar aclarar que las habilidades y actitudes para la investigacion en su
mayoria, se van adquiriendo a lo largo del proceso formativo de la personay

dependen de un momento en especial.

Respecto a la capacidad de identificar y formular problemas de
investigacion, el 40,54% de estudiantes manifiestan estar “totalmente de
acuerdo” que el desarrollo de la asignatura les facilit6 concretar dicha

habilidad y el 32,43% expresa su “acuerdo” al respecto.

Identificar y formular N° %
problemas de
investigacion Frecuencia  Porcentaje
Total desacuerdo 4 10.81
Medianamente de
acuerdo 6 16.22
De acuerdo 12 32.43
Totalmente de acuerdo 15 40.54
Total 37 100

Los demas valores demuestran que un menor niumero de estudiantes
durante el proceso de desarrollo de la asignatura, no estuvieron

suficientemente motivados para alcanzar con satisfaccion este aprendizaje.

Otra de las habilidades
IDENTIFICAR, PROCESAR Y APLICAR

claves fue la INFORMACION
identificacion,

procesamiento y 60
aplicacion de la 401
. : 2z 40.54
informacion. La 2,

I d 0
natura eza € una Desacuerdo ‘ Medianamente ‘ De acuerdo ‘ Totalmente de ‘
monog rafl'a es de acuerdo acuerdo

precisamente esa, el dominio de la informacion respecto a un tema en

particular.
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Los resultados evidencian que el 54,05% de estudiantes afirman con “total
acuerdo” que las estrategias utilizadas facilitaron el logro de esta habilidad y
un respetable 40,54% responden mostrando su “acuerdo”.

Respecto a las actitudes para

DESARROLLAR ACTITUDES INVESTIGATIVAS la investigacion, que por

razones didacticas

60+
preguntamos como un aspecto

41 57 separado, los  resultados

3 o
21 | fueron similares. Como se

observa en el grafico de la
De acuerdo Totalmente de acuerdo i zquierd a, el 57% de

estudiantes encuestados

expresaron su “total acuerdo” y el 43% su “acuerdo”. El significado de estas
cifras, radica en la conciencia acerca del proceso que asumié cada alumno.
Conforme se explicé la totalidad de estudiantes que concluyeron la
asignatura de Pedagogia, presentd su monografia y la sustentdé de acuerdo
a las exigencias publicadas al inicio del semestre, incluso se publicé

oportunamente el instrumento con el cual se evalué (ver anexo 06).

5.7. Resultados del rendimiento de los alumnos: Datos cuantificables.

Aunque de manera breve, estimé conveniente hacer un breve andlisis
de los resultados cuantificables obtenidos a través de la evaluacion de la
asignatura de Pedagogia. Para el efecto, se recurrié a los promedios finales
obtenidos por cada estudiante.

Histograma

La gréfica de la derecha

nos muestra que los 37

estudiantes aprobaron la

asignatura con calificativos

Frecuencia

mayores o iguales a 14 . El

promedio del grupo es de ]

1492 y la desviacion %

o 13,00 14,00 15,00 16,00 17!00 18,00 19,00
) . . N PROMEDIOS PEDAGOGIA 2008 - |
En la Universidad Catolica Santo Tuiuiu uc IVIUYIUVC|U — Clliviayu, 1a Huta Hinmia

aprobatoria es 14 en una escala de 0 — 20.
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estandar de 1,01 lo cual indica que la mayoria de los datos estan

concentrados. (Ver anexo N° 07).

Si bien es cierto los datos cuantitativos son muy valiosos para obtener una
idea final del proceso es importante puntualizar el proceso de la evaluacion
para destacar la importancia de tales resultados. Segun los criterios
establecidos en el silabo de la asignatura, se evalué: el plan de
investigacion, trabajos individuales y en equipo, exposiciones en clase,
avances de la investigacion, presentacion final de la investigacion

monogréfica y la sustentacion.
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CONCLUSIONES

e Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TICs), han
evolucionado sustancialmente en las Ultimas décadas y tienen
aplicaciones en los diferentes aspectos de la vida del hombre. En
educacién universitaria se han ido incorporando progresivamente como
medios de apoyo para la docencia, investigacion y extension. En la
actualidad existen universidades e institutos que forman profesionales a
través de la educacion virtual, hasta existe ya la primera universidad
virtual en el mundo, lo cual exige nuevos perfiles tanto a nivel de
estudiantes como de profesores en lo que respecta en la gestion de la
informacion y en la produccion del conocimiento.

o El estudio realizado con los estudiantes de la Escuela de Educacion de
la Universidad Catdlica Santo Toribio de Mogrovejo, que cursaban el
primer ciclo en el semestre 2008 — I, tuvo como espacio la asignatura
de Pedagogia. En efecto se elabor6 una “Webquest de Pedagogia” la
misma que se aplico por el lapso de cuatro meses con la finalidad de
contribuir a la formacién de habilidades y actitudes investigativas en los
estudiantes. El trabajo docente se complement6 con la utilizacion del
aula virtual disponible en la USAT y el desarrollo presencial de los
contenidos en las aulas universitarias.

o Los principales resultados del diagnostico preliminar (antes de la
aplicacion de la Webquest) indicaron que los estudiantes tenian
dificultades basicas en el dominio de las TICs. La mayoria de
estudiantes indicaron no tener un computador en caso y mucho menos
acceso a Internet, asimismo, evidenciaron restricciones en el dominio
basico de las herramientas informaticas como: Microsoft Word,
Microsoft Excel, Microsoft Power Point, utilizacibn adecuada del
Internet, conversién de archivos, entre otros; elementos que se tuvieron
en cuenta para el desarrollo de la asignatura utilizando la Webquest.

o La “Webquest de Pedagogia” fue elaborada con la finalidad de facilitar
a los estudiantes el desarrollo de sus investigaciones. Cada estudiante

elaboré una monografia sobre un tema de Pedagogia, para lo cual
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consulté basicamente la Webquest, dado que alli se alojé gran cantidad
de informacion (aproximadamente 30 documentos cuidadosamente
seleccionados) valida para su trabajo. También se utilizé para consultar
y ampliar los contenidos abordados en aula y clarific6 las tareas,
evaluacion y conclusiones de la asignatura.

Las principales habilidades para la investigacion que permitio
desarrollar en los estudiantes con la utilizacion de este medio, estan
relacionadas con el dominio de la informacibn que comprende
basicamente la seleccién, procesamiento y aplicacion de la informacion;
también se enfatizé en la identificacion y formulacién de problemas, el
trabajo documentado, las citas y referencias bibliograficas, analisis de
resultados, elaboracion de propuestas, presentacion de criterios y
comentarios, entre otras.

Las actitudes para la investigacion que se trabajaron son
principalmente el respeto por los aportes de los investigadores que nos
han precedido en la temética, para lo cual se cuidé citar las fuentes
consultadas y reverenciarlos segun las normas internacionales; también
se enfatizo en el orden, la perseverancia, claridad de ideas y evaluacion
0 emisién de juicios.

De 48 estudiantes que iniciaron la experiencia 37 la concluyeron con
éxito. Todos utilizaron la Webquest, el aula virtual, presentaron y
sustentaron sus investigaciones con informacién publicada en la
“Webquest de Pedagogia’. EI 100% de estudiantes aprobaron la

asignatura.
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RECOMENDACIONES

o Mayor incidencia en la incorporacion de las TIC a la educacién
universitaria. Por tanto ésta debe constituir una linea de investigacion
para reunir a especialistas que tenga como mision contribuir a su buen
uso en la formacion profesional inicial y continda.

o Los profesores y estudiantes universitarios deben ser capacitados en
las TIC con diversas aplicaciones, fundamentalmente teniendo en
cuenta el avance cientifico y tecnoldgico que caracteriza a la época.

o Las universidades deben implementar progresivamente la Educaciéon a
Distancia utilizando estos medios virtuales con la finalidad de ser mas
accesibles a sus usuarios.

e La Webquest es un excelente medio para trabajar la investigacion. Los
profesores universitarios y los estudiantes pueden utilizar espacios

gratuitos que existen en la Red para fortalecer su formacion.
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ANEXO 01

S

UNIVERSIDAD CATOLICA
SANTO TORIBIO DE MOGROVEIO

ENCUESTA A ESTUDIANTES DE EDUCACION SOBRE EL USO DE LAS
TICs.
Estimado estudiantes, este es un instrumento cuya informacién sera utilizada
con fines de investigacion por lo que te solicito veracidad en tus respuestas.
Es andnima.
Marca con un aspa la respuesta que consideres pertinente.
1. Colegio de Procedencia.
( ) Estatal () Particular ( ) Religioso ( ) Militar () Pre
universitario.
2. Sexo.
( ) Masculino () Femenino.
3. Especialidad: ... ..o
4. ¢Dispones de computadora en casa?

()Si ( ) No
5. ¢Tienes servicio de Internet en casa?
()Si ( ) No

6. ¢Has utlizado una plataforma virtual en el desarrollo de alguna

asignatura?

()Si () No
7. Tienes cuenta de correo electrénico:
() No ()Si

Si tu respuesta es afirmativa, precisalo:
( ) Hotmail ( ) Yahoo
( ) gmail ()Otroreiiiiene
8. ¢ Qué usos le das con frecuencia a tu cuenta de correo electrénico?
a) Personal
( ) Comunicacion con familiares
( ) Comunicacion con amigos

( ) Comunicacion con desconocidos
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b) Académico.

( ) Envio de documentos

( ) Envio de direcciones Web
c) Diversion

( ) Envio de fotos

( ) Envio de archivos reenviados

( ) Otros
9. ¢Sabes abrir y enviar documentos adjuntos a tu correo electronico?
()Si ( ) No

10. ¢ Qué herramientas informaticas dominas?
( ) Word ( ) Excel ( ) Power Point
( ) Blogs () Chat () Foros
() Internet ( ) Otros:

11. ¢ Cuénto tiempo semanal navegas por Internet?
() Menos de una hora () 1-3horas c)3—-6horas( ) Mas
de 6 horas.

12. ¢ Cuales son los motivos fundamentales que utilizas Internet?
( ) Entretenimiento ( ) Busqueda de informacion

( ) Transferencia de archivos ( )

13. ¢ Sabes que es un aula virtual, e-learning o ensefanza virtual?
() Si ( ) No

14. ¢ Qué factores intervienen para desarrollar eficientemente una educacion

virtual?
( ) Los equipos Tecnologicos ( ) Software adecuados
( ) Personal capacitado ( ) Profesores capacitados

( ) Interés de estudiantes

15. Prefieres utilizar el aula virtual para el desarrollo de tus asignaturas
()Si ( ) No
16. ¢ Puedes instalar programas o software siguiendo las instrucciones en

pantalla o con el manual?
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( ) No sé ( ) nivel basico ( ) nivel medio () nivel
avanzado
17.¢;Sabes guardar y recuperar la informacién en el ordenador y en
diferentes soportes (disquete, USB, CD, disco duro)?
( ) No sé ( ) nivel basico ( ) nivel medio () nivel
avanzado
18.¢0rganizas adecuadamente la informacion mediante archivos vy
carpetas?
( ) No sé ( ) nivel basico ( ) nivel medio () nivel
avanzado
19.¢,Sabes usar los navegadores: navegar por Internet y almacenar,
recuperar, clasificar e imprimir informacion?
( ) Nosé ( ) nivel basico ( ) nivel medio () nivel
avanzado
20. ¢Utilizas los buscadores para localizar informacion especifica en
Internet?
( ) Nosé ( ) nivel basico ( ) nivel medio () nivel
avanzado
21.¢:Conoces la terminologia bésica sobre editores de texto: formato de
letra, parrafo, margenes, etc.?
( ) Nosé ( ) nivel basico ( ) nivel medio () nivel
avanzado
22.¢Sabes insertar imagenes y otros elementos graficos?
( )Nosé () nivel basico ( ) nivel medio () nivel
avanzado
23.¢Con que nivel conoces la terminologia basica sobre hojas de calculo:
filas, columnas, celdas, datos y férmulas?
( )Nosé () nivel basico ( ) nivel medio () nivel
avanzado
24.Elaboras representaciones graficas a partir de datos?
( ) Nosé ( ) nivel basico ( ) nivel medio ( ) nivel
avanzado
25.Haz utilizado alguna vez una webquest
()si () No
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Si tu respuesta es afirmativa contesta las preguntas que contindan.

26.Consideras importante el uso de webquest para tu aprendizaje
()si ( ) No
Por

27.¢Encuentras indicaciones claras sobre las tareas a realizar?
() Todas estan claras ( )Algunas estanclaras ( ) No
estan claras
28. ¢ Los sitios Web de la webquest son accesibles y contienen informacién
para mi investigacion?

() Todos () Lamayorias ( ) Algunos () Ninguno

29. ¢ La webquest contiene informacion sobre qué y como te evaluaran?

()sl ()No
30. ¢ La webquest contiene las principales conclusiones de la asignatura?
()Si ( ) No
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ENCUESTA SOBRE EL DESARROLLO DE LA ASIGNATURA DE
PEDAGOGIA

Estimado Estudiante:
A continuacion se presenta un conjunto de preguntas que deberan ser
contestadas con responsabilidad y atendiendo a las indicaciones especificas
si las hubiera. Los fines de esta encuesta son la generacién de propuestas

para el mejoramiento del servicio formativo universitario.

ANEXO 02

Carrera
Profesional

Ciclo
estudios

de | Sexo

Edad

Colegio
procedencia

de

M |F

. Con relacibn a la significancia e importancia de la asignatura de
Pedagogia para su formacién profesional, como la valoraria en una
escala del 1 al 5. Circule su respuesta.

Altamente significativa 1
Significativa 2
Medianamente significativa 3
Escasamente significativa 4
No significativa 5

. En el desarrollo de la asignatura de

investigacion?

Totalmente

Parcialmente

Escasamente

No

AIWINIF

Pedagogia se ha tenido como eje la

. ¢Elaboré un Plan de Investigacion para desarrollar sus trabajos de

investigacion (monografia).

Si

1

No

2

. Present6 oportunamente su in

forme de Investigacion (monografia).

Si 1
No 2
. Utilizé la webquest para elaborar su investigacion (monografia).
Si 1
A veces 2
Nunca 2
. Utilizé el aula virtual (campus
Pedagogia.
Si 1
A veces 2
Nunca 2

virtual) en el desarrollo de la asignatura de

. Escriba el nombre de la asignatura que en este semestre leyé en mayor

cantidad y calidad:
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Para las preguntas que continlan existe una escala gradual del 1 al 5.
Circule su respuesta teniendo en cuenta que:

10.

11.

(1) menor incidencia, valor o repeticion
(2), (3), (4) Valores intermedios
(5) Mayor incidencia, valor o repeticion.

Respecto a la elaboracion de trabajos de investigacion en la
asignatura de Pedagogia le permitio:

Aprender los contenidos relacionados con la|l 213|415
Pedagogia

Desarrollar habilidades investigativas. 1 21345
Desarrollar actitudes investigativas. 1 23|45

Con relaciéon a la calidad y cantidad de asesoramiento que recibié por
parte del profesor para la elaboraciéon de su trabajo de investigacion,
considera que fue:

Suficiente 1 2134|565
Adecuado 1 2134|565
Efectivo 1 2|1 3|45
Oportuno 1 213145
De apoyo 1 21345

Con relacién a los saberes aprendidos al sustentar sus trabajos de
investigacion:

Defensa de ideas 1 21 3|4]|5
Comunicar mis aportes 1 213|145
Autoevaluar lo aprendido 1 213]14]5
Responder preguntas 1 2134|565
Establecer criterios de exposicion 1 213|145
Sintetizar lo mas relevante 1 21 3|4]|5

Las habilidades que le ha permitido desarrollar al elaborar su trabajo de
investigacion:

Identificar y  formular problemas de|l 21 3|4]|5
investigacion.

Identificar, procesar y aplicar informacion. 1 21 3|4 ]|5
Elaborar y aplicar instrumentos (encuestas, |1 21 3|4]|5

cuestionarios) para recoger informacion.

Procesar la informacion recogida e interpretarla. |1 213|415
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12.La elaboracién de trabajos de investigacion te ha permitido:

Mayor lectura 1 213|415
Redaccion de ideas, textos. 1 21345
Preguntar a profesores, expertos. 1 2134|565
Realizar inducciones, deducciones 1 21345
Observar la realidad en relacion al problema que |1 21 3|4]|5
investigo

13.Con relacién a la metodologia de ensefianza en la asignatura de
Pedagogia usted considera que le permitio:

Desarrollar habilidades investigativas 1 23|45
Desarrollar actitudes investigativas 1 213|4]|5
Exige aprender nuevos contenidos 1 21 3|4 ]|5
Desarrollar la totalidad de contenidos del silabo |1 21345
Prepara para enfrentar el perfil del empleo o|1 213|465
trabajo

14.Con relacion al desempeiio profesional del profesor en el aula:
Estan muy bien capacitado para desarrollar|1 213|415
investigaciones.

Crea espacios de investigacion

Dicta clases
Realiza asesoramiento
Realiza plenarias y discusiones

G
NN NN
wlwlw| w
EEN N Y
alojo| o

15.Con relacion a su desempefio como estudiante para la
implementacién de la metodologia por trabajos de investigaciéon
considera que:

Responde positivamente 1 213|415
Tiene los saberes previos 1 21314 ]5
Asume las tareas asignadas 1 213|145
Realiza personalmente su trabajo. 1 213|4]|5
Consulta al profesor 1 21 3|14]|5

16.Con relacion a los medios y materiales para la implementacion de la
metodologia por trabajos de investigacion considera que:
Existen los suficientes textos 1 21345

Cuento con los medios informéaticos 1 213|145
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Los libros de la biblioteca son actualizados 1 21 3|4]|5
El laboratorio de informatica es de ayuda 1 2| 3 5
17.Con relacibn a los recursos econdémicos gque demanda la
implementacion de la metodologia por trabajos de investigacion
considera que:
Los costos son elevados. 1 21 3|4]|5
Existen fuentes de financiamiento 1 213|145
Vale la pena invertir 1 21 3|14]|5

18.Con relacién a la calidad de los resultados de las investigaciones en

Su opinion son:

Excelentes

Muy Buenos

Buenos

Regulares

Deficientes

G WINEF

19.¢Qué sugiere usted para mejorar el desarrollo de las investigaciones en

la asignatura de Pedagogia?
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S

UNIVERSIDAD CATOLICA
SANTO TORIBIO DE MOGROVEIQ

Chiclayo

ANEXO 03: SILABO DE PEDAGOGIA
I. INFORMACION GENERAL.

Asignatura : Pedagogia

Escuela Profesional . Educacion

Programa . Inicial, Primaria y Secundaria.
Ciclo de Estudios I Ciclo.

Créditos ;04

Horas : 06

Caracter : Obligatorio

Semestre Académico  : 2008-I

Profesor . Dr. Nemecio Nufiez Rojas.

nnunez@usat.edu.pe

. IMPORTANCIA
La Pedagogia es la ciencia que fundamenta la profesién del docente, por
tanto es importante investigar aspectos centrales de su objeto de estudio:
el Proceso Formativo del Hombre, la Epistemologia Pedagdgica, la
Pedagogia y las Ciencias de la Educacion y la Investigacién Pedagdgica.
El dominio tedrico — cientifico de estos contenidos constituye la base para
desarrollar investigaciones orientadas a la solucién de problemas de la
educacion,

lll. RELEVANCIA.
Para la formacion del estudiante de educacion, es necesario desarrollar
conocimientos, habilidades y valores, orientados a la comprension de la
trascendencia de la formacion del hombre, tanto en el plano formal
(Escuela) como en el no formal (Sociedad). El origen y la estructuracion
del conocimiento cientifico en Pedagogia, le permitirhd establecer una
relacion cercana con esta ciencia que fundamenta su profesion, desde la

perspectiva de su predominancia respecto a las demas ciencias de la
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educacién (Administracion de la Educacién, Psicologia de la Educacion,
Filosofia de la Educacion...). Asimismo, es imperativo, crear las
condiciones para que los profesionales de la educacion desarrollen
investigaciones pedagodgicas que aporten al objeto de estudio de la

Pedagogia.

IV. TEMAS DE INVESTIGACION

Las investigaciones (monografias) a realizar son las siguientes:

e (;Qué es la Pedagogia?: Objeto de estudio, métodos y campo de
accion.

¢ Fundamentos filoséficos de la Pedagogia.

e Métodos de estudio de la Pedagogia.

e La Formacion del hombre y la Pedagogia

e La Educacion Formal y no Formal.

e Los antecedentes histéricos de la Pedagogia y sus Principales
representantes.

e Comenioy la Pedagogia

e Herbarty la Pedagogia

e Lainvestigacion pedagdgica.

e La Pedagogia: Arte, Técnica y Ciencia.

e La Pedagogiay las Ciencias de la Educacion.

e La Pedagogia del Futuro.

e La Pedagogiay la Educacion Virtual.

Por lo general las investigaciones que realicen los estudiantes, tendran en su
estructura:
= Portada, indice, introduccion, cuerpo (organizar por capitulos),

conclusiones, bibliografia (normas APA) y anexos.
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V. PROGRAMACION

UNID | DENOMINACIO | CONTENIDOS/ TEMAS DE CRONOG
AD N INVESTIGACION RAMA
I La Pedagogiay | e Objeto de Estudio de la Pedagogia
el Proceso e Dimensiones.
Formativo e El Proceso Formativo formal y no Marzo -
formal. Abrl
e Leyes de la Pedagogia.
e Meétodo de estudio.
I Epistemologia e L aFilosofia como punto de partida. | Abril -
Pedagogica e Aportes de Aristételes y de Platon. Mayo
e Comenio, Padre de la Didactica.
e Aporte de Santo Tomas de Aquino.
e Rosseau, Pestalozzi, Kant.
e J.F. Herbart, Padre de la Pedagogia.
e Pedagogos Contemporaneos
11 La Pedagogia y | e Pedagogia y Didactica. Mayo —
las Ciencias de | e Filosofia de la Educacion, Psicologia | Junio
la Educacion. de la Educacion, Administracion de
la Educacion...
\Y La Investigacion | e La Investigacién Pedagdgica. Junio -
Pedagogica e Caracteristicas. Julio
e Estructura de wuna Investigacion
pedagdgica. 2da.
Semana
de julio
sustentac
i6n de
investiga
ciones.
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VI. METODOLOGIA.

El desarrollo de la asignatura comprende a tres espacios:

e FEl aulade clase
e Elaulavirtual y

e La webquest

A través de la webquest se enfatiza en la investigacion. Para fines de
investigacion la Webquest incluye sitios web de consulta rigurosamente
seleccionados donde se tendra acceso a fuentes de investigacion actualizadas

y la mayoria son primarias, de acuerdo a los temas de trabajo propuestos.

Cada estudiante elaborara una investigacion sobre una de las lineas o temas

de la investigacion descritas lineas arriba.

La investigaciébn debe concretarse en una monografia, puesto que en la
asignatura se aspira publicar un texto que sirva como referente teorico a los

profesores y estudiantes de educacion.

El proceso de investigacion comprende tres momentos:

= En la segunda semana de iniciado la asignatura, cada estudiante
presentara un plan de investigacion con un listado de temas vy
subtemas respecto a la linea o tema de investigacion sugerido. Dicho
plan contiene la siguiente estructura: Titulo tentativo, fundamentacién
(por qué y el para qué), los objetivos a lograr con la investigacion, los
temas y subtemas (tener en cuenta los contenidos del silabo), el
cronograma en funcidon a los temas y subtemas propuestos y la
bibliografia referencial.

» En la novena semana cada estudiante presentara el avance de su
investigacion en un 75% como minimo.

= Al concluir la semana nimero trece se presentara los informes finales
de investigacién, por escrito y en el campus virtual. Las semanas

siguientes se dedicaran a la sustentacion de dichas investigaciones.
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El desarrollo de las sesiones se organizan en funcién a los avances de los
trabajos de investigacién, por tanto existen exposiciones, debates, plenarias

y elaboraciones de propuestas.

Los participantes contaran con un servicio permanente de asesoramiento para
el desarrollo de su investigacion. Se realizar4 en los ambientes destinados

para tal fin previa cita de los estudiantes.
VIl.  EVALUACION.

La evaluacion es de proceso y se orienta a verificar la calidad del
desarrollo de las investigaciones y el resultado final, en efecto se tendra en
cuenta los conocimientos, habilidades y valores que los estudiantes han
logrado incorporar en su formacion. Se aplicaran técnicas e instrumentos como

la observacion, andlisis de fuentes, fichas de observacion, listas de cotejo.

Los calificativos estan en funcién a:

* Plan de investigacion.
» Avance de la investigacion al 70%
» Presentacion final de la investigacion (100%).

= Sustentacion de la investigacion

Requisitos de aprobacion:

La aprobacion de la asignatura implica obtener como minimo 14 en cada
uno de los rubros: conocimientos, habilidades y actitudes y contar con
una asistencia no menor al 70% de las horas programadas de clase.

VIIl. RECURSOS.

Para el desarrollo de estas investigaciones los estudiantes deben
consultar textos en la Biblioteca de la USAT (aparece en la bibliografia de

este documento), paginas web especializadas, entre otras.
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En las sesiones presenciales se utilizaran: proyector multimedia,

computadora, apuntes, el campus virtual (documentos, tareas, foros).
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ANEXO 04:
FICHA DE EVALUACION PARA LA PRESENTACION Y SUSTENTACION DE
LA MONOGRAFIA.

TITULO DEL TRABAIOD oot e e e e e e e e
| Parte;: PRESENTACION DE LA MONOGRAFIA

PUNTAJE
N° ASPECTOS PUNTAJE OBTENIDO
Presentacion formal de la monografia:
01 | (caratula, indice, introduccién, capitulo, 2
conclusiones, bibliografia y anexos)
Desarrollo de los temas, segun los criterios
02 | .. 3
fijados por el autor.
Presentacion de esquemas, diagramas,
03 e 3
graficos, notas , etc.
04 'I"iene citas, bibliografia. Hay relacion entre 3
éstas.
05 | Secuencialidad de temas y subtemas 3
06 Aporte per.sonal: comentarios, criticas, 3
ejemplos, interpretaciones
07 | Presentacion puntual impresay en el C.V. 3
TOTAL (Puntos) 20
Il Parte: SUSTENTACION DE LA MONOGRAFIA
PUNTAJE
N° ASPECTOS PUNTAJE OBTENIDO
01 | Presentacion formal del estudiante 2
02 | Exposicién clara y profunda de los temas. 3
03 UtiIizapién aglgcuada} de los medios vy 3
materiales, gréaficos, diagramas y esquemas
04 Utilizacion adecuada del tiempo: exposicion, 3
preguntas y respuestas
Interpretacion de los contenidos al exponer
05 S 3
(explicacion de los temas)
06 Vocali;acién adecuada, claridad en los 3
mensajes
07 Resp_uestas acertadas a las preguntas 3
relacionadas con el tema
TOTAL (Puntos) 20
Dr. Cs. Nemecio Nufez Rojas. Dr. Cs. Pedro G. Palacios Contreras
Profesor de Pedagogia Profesor de MTI.
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RESULTADOS DE LA ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES AL INICIO DEL

ANEXO

05

DESARROLLO DE LA ASIGNATURA DE PEDAGOGIA.

Estudiantes por sexo

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Femenino 40 83,3 83,3 83,3
Masculino 8 16,7 16,7 100,0
Total 48 100,0 100,0

Estudiantes por colegio de procedencia
Porcentaje Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Estatal 36 75,0 75,0 75,0
Particular 11 22,9 22,9 97,9
Religioso 1 2,1 2,1 100,0
Total 48 100,0 100,0

Estudiantes por especialidad
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado

Matematica 3 6,3 6,3 6,3
Filosofia 7 14,6 14,6 20,8
Historia 1 2,1 2,1 22,9
Lenguay 9 18,8 18,8 41,7
Literatura
Primaria 15 31,3 31,3 72,9
Inicial 13 27,1 27,1 100,0
Total 48 100,0 100,0

Estudiantes por especialidad
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Estudiantes que disponen de Computadora en casa

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 23 47,9 47,9 47,9
No 25 52,1 52,1 100,0
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes que disponen de Internet en casa
Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 11 22,9 22,9 22,9
No 37 77,1 77,1 100,0
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes que dominar Microsoft Word
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 39 81,3 81,3 81,3
No 9 18,8 18,8 100,0
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes que dominar Microsoft Excel
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 17 35,4 35,4 35,4
No 31 64,6 64,6 100,0
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes que dominar Microsoft Power Point
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 35 72,9 72,9 72,9
No 13 27,1 27,1 100,0
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes que acceden a Internet
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 37 77,1 77,1 77,1
No 11 22,9 22,9 100,0
Total 48 100,0 100,0
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Estudiantes que utilizan el Chat

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Si 22 45,8 45,8 45,8
No 26 54,2 54,2 100,0
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes que utilizan Foros Virtuales
Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 4 8,3 8,3 83
No 44 91,7 91,7 100,0
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes que utilizan Blogs
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 5 10,4 10,4 10,4
No 43 89,6 89,6 100,0
Total 48 100,0 100,0
Tiempo utilizado en Internet
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Menos de una 15 31,3 31,3 31,3
hora
1-3 horas 22 45,8 45,8 77,1
3-6 horas 2 4.2 4.2 81,3
Mas de 6 Horas 9 18,8 18,8 100,0
Total 48 100,0 100,0
Tiempo utilizado en internet
1

T
Menos de una hora

T
1-3 horas

T
3-6 horas

T
Mas de 6 Horas

Tiempo utilizado en internet
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Motivos de uso de Internet

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Entretenimiento 11 22,9 22,9 22,9
Tran_sferenma de 14 292 292 521
archivos
Busqueda de 23 47,9 47,9 100,0
Informacion
Total 48 100,0 100,0
Motivos de uso de internet
T Motivos de uso de internet o momasen
Estudiantes que tienen correo electréonico
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 48 100,0 100,0 100,0
Utilizacion de plataforma virtual en asignatura
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 44 91,7 91,7 91,7
No 4 8,3 8,3 100,0
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes con correo Hotmail
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 48 100,0 100,0 100,0
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Estudiantes con correo Yahoo

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 7 14,6 14,6 14,6
No 41 85,4 85,4 100,0
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes segun uso al correo electrénico
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Comunicacién con
familiares 32 66,7 66,7 66,7
Comunicacién con
amigos 15 31,3 31,3 97,9
Comunicacién con
desconocidos 1 21 21 100.0
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes segln uso al correo académico
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Envio de 43 89,6 89,6 89,6
documentos
Envio de direcciones
WEB S 10,4 10,4 100,0
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes segun uso al correo por diversién
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Envio de fotos 22 45,8 45,8 45,8
Envio de
archivos 18 37,5 37,5 83,3
reenviados
Otros 8 16,7 16,7 100,0
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes que saben enviar documentos adjuntos
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Si 40 83,3 83,3 83,3
No 8 16,7 16,7 100,0
Total 48 100,0 100,0
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Estudiantes que saben lo que es un aula virtual

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Si 41 85,4 85,4 85,4
No 7 14,6 14,6 100,0
Total 48 100,0 100,0
Factores gque intervienen en la ensefianza virtual
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Los equipos 11 22,9 22,9 22,9
tecnolégicos
Personal capacitado 6 12,5 12,5 35,4
Interés de estudiantes 15 31,3 31,3 66,7
Software adecuados 8 16,7 16,7 83,3
Profesores capacitados 8 16,7 16,7 100,0
Total 48 100,0 100,0

Factores que intervienen en la ensefianza vrtual
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Estudiantes que usan el aula virtual en asignaturas

Profesores
capacitados

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 41 85,4 85,4 85,4
No 7 14,6 14,6 100,0
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes que saben instalar programas y software
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje véalido acumulado
No sé 22 45,8 45,8 45,8
Nivel basico 19 39,6 39,6 85,4
Nivel medio 6 12,5 12,5 97,9
Vel 1 2,1 2,1 100,0
Total 48 100,0 100,0
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Estudiante gue saben grabar informacién en dispositivos

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado

No sé 7 14,6 14,6 14,6
Nivel basico 25 52,1 52,1 66,7
Nivel medio 12 25,0 25,0 91,7
Nivel 4 8,3 8,3 100,0
avanzado

Total 48 100,0 100,0

Estudiantes que saben organizar informacion en archivos y carpetas

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
No sé 6 12,5 12,5 12,5
Nivel basico 17 35,4 35,4 47,9
Nivel medio 18 37,5 37,5 85,4
Nivel 7 14,6 14,6 100,0
avanzado
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes que conocen recursos de Internet
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
No sé 8 16,7 16,7 16,7
Nivel basico 15 31,3 31,3 47,9
Nivel medio 15 31,3 31,3 79,2
Nivel 10 20,8 20,8 100,0
avanzado
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes que utilizan buscadores de Internet
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
No sé 4 8,3 8,3 8,3
Nivel basico 16 33,3 33,3 41,7
Nivel medio 14 29,2 29,2 70,8
Nivel 14 29,2 29,2 100,0
avanzado
Total 48 100,0 100,0




Estudiantes que conocen sobre el manejo de editores de texto

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
No sé 8 16,7 16,7 16,7
Nivel basico 20 41,7 41,7 58,3
Nivel medio 13 27,1 27,1 85,4
Nivel 7 14,6 14,6 100,0
avanzado
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes que saben manejar graficos e imagenes
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
No sé 8 16,7 16,7 16,7
Nivel basico 17 35,4 35,4 52,1
Nivel medio 14 29,2 29,2 81,3
Nivel 9 18,8 18,8 100,0
avanzado
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes que manejan terminologias sobre hojas de célculo
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje véalido acumulado
No sé 14 29,2 29,2 29,2
Nivel basico 24 50,0 50,0 79,2
Nivel medio 7 14,6 14,6 93,8
Nivel 3 6,3 6,3 100,0
avanzado
Total 48 100,0 100,0

Estudiantes que elaboran representaciones grafic

as a partir de datos

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
No sé 14 29,2 29,2 29,2
Nivel basico 19 39,6 39,6 68,8
Nivel medio 10 20,8 20,8 89,6
Vel 5 10,4 10,4 100,0
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes que saben usar una webquest
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 14 29,2 29,2 29,2
No 34 70,8 70,8 100,0
Total 48 100,0 100,0
Estudiantes que consideran importante el uso de la webquest
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 18 37,5 37,5 37,5
No 30 62,5 62,5 100,0
Total 48 100,0 100,0
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Estudiantes que tienen claridad en las tareas a realizar

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Todas estan claras 7 14,6 14,6 14,6
Algunas estan 20 41,7 41,7 56,3
claras
No estan claras 21 43,8 43,8 100,0
Total 48 100,0 100,0
Acceso e informacion en la webquest para investigaciones
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Todos 10 20,8 20,8 20,8
La mayoria 18 37,5 37,5 58,3
Ninguno 20 41,7 41,7 100,0
Total 48 100,0 100,0
Informacién sobre evaluacién en la webquest
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 32 66,7 66,7 66,7
No 16 33,3 33,3 100,0
Total 48 100,0 100,0
Conclusiones de asignaturas en la webquest
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Si 33 68,8 68,8 68,8
No 15 31,3 31,3 100,0
Total 48 100,0 100,0
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ANEXO 06

RESULTADOS DE LA ENCUESTA SOBRE LA SIGNIFICATIVIDAD DE LA ASIGNATURA

, DE PEDAGOGIA.
(APLICACION DE LA WEBQUEST Y DEL AULA VIRTUAL)

Estudiantes de Educacion, por Especialidad

Estudiantes

Estudiantes por especialidad N° %
Ed. Inicial 11 29.73
Ed. Primaria 15 40.54
Matematica y computacion 2 5.41
Lengua y literatura 4 10.81
Filosofia y teologia 5 13.51
Total 37 100
45 - 1
40
% 35 30
= 30
E 23 A
o 20 14
% 13 A 1
5 10 s
= 4
[n]
Ed. Inicial Ed. Prirmaria Matermatica Lengua Filozofia
cormputacion literatura teologia
Estudiantes por sexo N° %
Masculino 8 21.62
Femenino 29 78.38
Total 37 100
Significatividad del desarrollo de la asignatura de Pedagogia
N° %
Desarrollo de la asignatura Frecuencia Porcentaje
Altamente significativo 23 62.16
Significativo 11 29.73
Escasamente significativo 1 2.70
No significativo 2 5.41
Total 37 100

SISNIFICATIVIDAD DEL DESARROLLQO DE LA
ASIGNATURA

a0 -
0 -
40 A B2
20 4 30
. : ﬁ T : e :
Abamente Significativo  Ezcaszamentes Mo
zignificativo ignificativo  significativo
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Ne %

Investigacion en pedagogia Frecuencia Porcentaje
Totalmente 30 81.08
Parcialmente 7 18.92
Total 37 100

Frecuencia de uso de la Webquest de Pedagogia

Ne %
Uso de webquest en pedagogia Frecuencia Porcentaje
Siempre 14 37.84
A veces 23 62.16
Total 37 100
USO DE LAS WEBQUEST EN PEDAGOGIA
100
al o,
04 '
Siermnpre A veces
N° %
Uso del campus virtual en pedagogia Frecuencia Porcentaje
Siempre 26 70.27
A veces 11 29.73
Total 37 100
USO DEL CAMPUS VIRTUAL EN PEDAGOGIA
100
a0 70
30
o+ - .
Siempre Aveces
N° %
Elaboracion de plan de investigacion Frecuencia Porcentaje
Si 35 94.59
No 2 5.41
Total 37 100
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Elaboracion de informe

N° %
Frecuencia Porcentaje

Si 34 91.89
No 3 8.11
Total 37 100
No %
Elaboracion de monografia Frecuencia Porcentaje
Si 16 43.24
No 21 56.76
Total 37 100
ELABORACION DE MONOGRAFIA
B0
5 .
43
20
04
Si Mo
No %
Elaboracién de fichas Frecuencia Porcentaje
Si 28 75.68
No 9 24.32
Total 37 100
No %
Blsqueda de informacion Frecuencia Porcentaje
Si 19 51.35
No 18 48.65
Total 37 100
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BUSQUEDA DE INFORMACION

No %
Lectura comprensiva Frecuencia Porcentaje
Si 17 45.95
No 20 54.05
Total 37 100
No %
Elaboraciones de comentarios Frecuencia Porcentaje
Si 20 54.05
No 17 45.95
Total 37 100
N° %
Redaccioén Frecuencia Porcentaje
Si 21 56.76
No 16 43.24
Total 37 100
No %
Elaboracion de una monografia Frecuencia Porcentaje
Si 19 51.35
No 18 48.65
Total 37 100

ELABORACION DE UNA MONOGRAFIA
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NO

%

Aprender los contenidos relacionados con el tema Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 2 5.41
Desacuerdo 3 8.11
Medianamente de acuerdo 3 8.11
De acuerdo 9 24.32
Totalmente de acuerdo 20 54.05
Total 37 100
APRENDER LOS CONTENIDOS RELACIONADOS
CON EL TEMA
B0 -
50 1
40 1
30 1
20 1 24
== nn nEn
Tatkal Desacuerda Fedianament: O acuerda Toatalmente de
dezacuerde de acuerdo acuerde
Ne %
Desarrollar habilidades investigativas Frecuencia Porcentaje
Medianamente de acuerdo 6 16.22
De acuerdo 6 16.22
Totalmente de acuerdo 25 67.57
Total 37 100

DESARROLLAR HABILIDADES INVESTIGATIVAS

80
B 1
401
201

o

ata

Medianamente  De acuerdo Totalmente de
de acuerdo acuerdo
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NO

%

Desarrollar actitudes investigativas Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 16 43.24
Totalmente de acuerdo 21 56.76
Total 37 100

DESARROLLAR ACTITUDES INVESTIGATIVAS
De acuerdo Totalmente de acuerdo
Ne° %

Mayor lectura de documentos Frecuencia Porcentaje
Medianamente de acuerdo 3 8.11
De acuerdo 7 18.92
Totalmente de acuerdo 27 72.972973
Total 37 100

MAYOR LECTURA DE DOCUMENTOS

a0 4
G
40 73
|:|.
Medianatmente De acuerdo Totalmente de
de acuerdn acuerdn
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NO

%

Suficiente Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 3 8.11
Desacuerdo 2 5.41
Medianamente de acuerdo 7 18.92
De acuerdo 7 18.92
Totalmente de acuerdo 18 48.65
Total 37 100
Ne %
Adecuado Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 2 5.41
Medianamente de acuerdo 4 10.81
De acuerdo 10 27.03
Totalmente de acuerdo 21 56.76
Total 37 100
Ne %
Efectivo Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 7 18.92
De acuerdo 11 29.73
Totalmente de acuerdo 18 48.65
Total 37 100
Ne %
Oportuno Frecuencia Porcentaje
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 6 16.22
De acuerdo 6 16.22
Totalmente de acuerdo 24 64.86
Total 37 100
Ne %
Defensa de ideas Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 2 5.41
Medianamente de acuerdo 9 24.32
De acuerdo 16 43.24
Totalmente de acuerdo 10 27.03
Total 37 100

144



NO

%

Comunicar mis aportes Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 8 21.62
De acuerdo 7 18.92
Totalmente de acuerdo 21 56.76
Total 37 100
N° %
Autoevaluar lo aprendido Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 1 2.70
Desacuerdo 2 5.41
Medianamente de acuerdo 6 16.22
De acuerdo 12 32.43
Totalmente de acuerdo 16 43.24
Total 37 100
Ne %
Responder preguntas Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 1 2.70
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 6 16.22
De acuerdo 13 35.14
Totalmente de acuerdo 16 43.24
Total 37 100
Ne %
Establecer criterios de exposicion Frecuencia Porcentaje
Medianamente de acuerdo 6 16.22
De acuerdo 10 27.03
Totalmente de acuerdo 21 56.76
Total 37 100
Ne %
Sintetizar lo mas relevante Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 6 16.22
De acuerdo 12 32.43
Totalmente de acuerdo 18 48.65
Total 37 100
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NO

%

Identificar y formular problemas de investigacién Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 4 10.81
Medianamente de acuerdo 6 16.22
De acuerdo 12 32.43
Totalmente de acuerdo 15 40.54
Total 37 100

IDENTIFICAR Y FORMULAR PROBLEMAS DE

INVESTIGACION
an
41
30
20 32 el
0+ T T T ;
Total Medianamerte De acuerdo  Totalmente de
desacuerdo de acuerdo acuerdo
No° %
Identificar, procesar y aplicar informacion Frecuencia Porcentaje
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 1 2.70
De acuerdo 15 40.54
Totalmente de acuerdo 20 54.05
Total 37 100
IDENTIFICAR, PROCESAR Y APLICAR
INFORMACION
B0
40
-0 M0 54
0 e e
Desacuerdo Medianamente De acuerdo Totalmente de
de acuerdo acuerdo
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Elaborar y aplicar instrumentos para recoger informacién

NO

%

Frecuencia Porcentaje

Total desacuerdo 4 10.81
Desacuerdo 4 10.81
Medianamente de acuerdo 7 18.92
De acuerdo 14 37.84
Totalmente de acuerdo 8 21.62
Total 37 100
ELABORAR Y APLICAR INSTRUMENTOS PARA
RECOGER INFORMACION
40 1
S0
20 1 a8
22
10 13
0 . . . . /
Total Dezacuerdo Medianamente De acuerdo Totalmente de
desacuerdo de acuerdo acuerdo
Ne° %

Procesar la informacién recogida e interpretada

Frecuencia Porcentaje

Total desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 4 10.81
De acuerdo 9 24.32
Totalmente de acuerdo 23 62.16
Total 37 100

PROCESAR LA INFORMACION RECOGIDA E

&0
il
40
20

0

INTERPRETADA
G2
24
W '
ITotaldesacuerdc\lMedianamentedel DOe acuerda I Totalmente de I
acuerdo acuerdo
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Mayor lectura

N° %
Frecuencia Porcentaje

Medianamente de acuerdo 2 5.41
De acuerdo 11 29.73
Totalmente de acuerdo 24 64.86
Total 37 100
MAYOR LECTURA
an
g
40 GBS
20
1] _
Medianamente de [De acuetdo Totalmernte de
acLerdo acuerdo
Ne° %
Redaccioén de ideas, textos Frecuencia Porcentaje
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 1 2.70
De acuerdo 16 43.24
Totalmente de acuerdo 19 51.35
Total 37 100
Ne° %
Preguntar a profesores expertos Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 2 5.41
Medianamente de acuerdo 7 18.92
De acuerdo 8 21.62
Totalmente de acuerdo 20 54.05
Total 37 100
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NO

%

Realizar inducciones, deducciones Frecuencia Porcentaje
Desacuerdo 2 5.41
Medianamente de acuerdo 8 21.62
De acuerdo 18 48.65
Totalmente de acuerdo 9 24.32
Total 37 100
Ne %
Observar larealidad en relacién al problema que investiga Frecuencia Porcentaje
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 3 8.11
De acuerdo 11 29.73
Totalmente de acuerdo 22 59.46
Total 37 100
Ne %
Tener acceso a informacion sobre la asignatura de Pedagogia Frecuencia Porcentaje
Medianamente de acuerdo 3 8.11
De acuerdo 9 24.32
Totalmente de acuerdo 25 67.57
Total 37 100
N° %
Tener acceso a informacion sobre mi tema de investigacion Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 2 5.41
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 1 2.70
De acuerdo 14 37.84
Totalmente de acuerdo 19 51.35
Total 37 100
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NO

%

Leer contenidos para complementar lo estudiado en el aula Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 1 2.70
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 4 10.81
De acuerdo 13 35.14
Totalmente de acuerdo 18 48.65
Total 37 100

N° %

Compartir informacién con otros estudiantes Frecuencia Porcentaje
Desacuerdo 2 5.41
Medianamente de acuerdo 8 21.62
De acuerdo 11 29.73
Totalmente de acuerdo 16 43.24
Total 37 100

Ne %

Webguest: Buscar informacion similar para su monografia Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 2 5.41
Medianamente de acuerdo 3 8.11
De acuerdo 9 24.32
Totalmente de acuerdo 23 62.16
Total 37 100

BUSCAR INFORMACION SIMILAR PARA SU

MONOGRAFIA
a0
B0
a0 53]
0 =,
04 T . . ’
Tatal Medianamente De acuerdo Totalmente de

dezacuerdo de acuerdo

acuerdo
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NO

%

Webquest: Esta bien elaborada, motiva el aprendizaje Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 4 10.81
Medianamente de acuerdo 4 10.81
De acuerdo 7 18.92
Totalmente de acuerdo 22 59.46
Total 37 100
N° %
Webquest: Las tareas a realizar estan claras y precisas Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 3 8.11
Medianamente de acuerdo 3 8.11
De acuerdo 9 24.32
Totalmente de acuerdo 22 59.46
Total 37 100
Ne %
Webquest: Las lecturas son actualizadas Frecuencia Porcentaje
Desacuerdo 2 5.41
Medianamente de acuerdo 2 5.41
De acuerdo 10 27.03
Totalmente de acuerdo 23 62.16
Total 37 100
Ne %
Webquest: La evaluacidn esta claray es la mas adecuada Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 1 2.70
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 3 8.11
De acuerdo 16 43.24
Totalmente de acuerdo 16 43.24
Total 37 100
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Webquest: Las conclusiones, sintetiza el contenido de la

NO

%

asignatura Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 1 2.70
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 1 2.70
De acuerdo 11 29.73
Totalmente de acuerdo 23 62.16
Total 37 100
Ne %
Aula Virtual: Siempre lo utilizé Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 3 8.11
Medianamente de acuerdo 6 16.22
De acuerdo 6 16.22
Totalmente de acuerdo 22 59.46
Total 37 100
Ne %
Aula Virtual: Ayudd a organizar sus aprendizajes Frecuencia Porcentaje
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 3 8.11
De acuerdo 19 51.35
Totalmente de acuerdo 14 37.84
Total 37 100
Ne %
Aula Virtual: Complemento las estrategias de trabajo en el aula Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 1 2.70
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 5 13.51
De acuerdo 15 40.54
Totalmente de acuerdo 15 40.54
Total 37 100
Ne %
Aula Virtual: Complementé la evaluacién del curso Frecuencia Porcentaje
Desacuerdo 2 5.41
Medianamente de acuerdo 1 2.70
De acuerdo 17 45.95
Totalmente de acuerdo 17 45,95
Total 37 100
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NO

%

Aula Virtual: Facilité el asesoramiento Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 2 5.41
Desacuerdo 3 8.11
Medianamente de acuerdo 7 18.92
De acuerdo 9 24.32
Totalmente de acuerdo 16 43.24
Total 37 100
Ne %
Aula Virtual: Permitié acceder alos documentos de la asignatura  Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 1 2.70
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 3 8.11
De acuerdo 5 13.51
Totalmente de acuerdo 27 72.97
Total 37 100
N° %
Aula Virtual: Las tareas las ubic6 oportunamente Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 1 2.70
Desacuerdo 2 5.41
Medianamente de acuerdo 2 5.41
De acuerdo 10 27.03
Totalmente de acuerdo 22 59.46
Total 37 100
Ne %
Aula Virtual: Particip6 en los foros virtuales programados Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 6 16.22
Desacuerdo 4 10.81
Medianamente de acuerdo 9 24.32
De acuerdo 8 21.62
Totalmente de acuerdo 10 27.03
Total 37 100
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%

Aula Virtual: Complemento las actividades de la webquest Frecuencia Porcentaje
Desacuerdo 4 10.81
Medianamente de acuerdo 6 16.22
De acuerdo 10 27.03
Totalmente de acuerdo 17 45,95
Total 37 100
Ne %
Dominio de Microsoft Word Frecuencia Porcentaje
Desacuerdo 1 2.70
De acuerdo 4 10.81
Totalmente de acuerdo 32 86.49
Total 37 100
Ne %
Dominio de Microsoft Excel Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 8 21.62
Desacuerdo 3 8.11
Medianamente de acuerdo 3 8.11
De acuerdo 4 10.81
Totalmente de acuerdo 19 51.35
Total 37 100
Ne %
Dominio de Microsoft Power Point Frecuencia Porcentaje
De acuerdo 6 16.22
Totalmente de acuerdo 31 83.78
Total 37 100
Ne %
Correo electrénico Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 1 2.70
Desacuerdo 2 5.41
Medianamente de acuerdo 2 5.41
De acuerdo 7 18.92
Totalmente de acuerdo 25 67.57
Total 37 100
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%

Dominio de Internet Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 1 2.70
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 2 5.41
De acuerdo 7 18.92
Totalmente de acuerdo 26 70.27
Total 37 100
Ne %
Dominio en la Webquest Frecuencia Porcentaje
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 4 10.81
De acuerdo 11 29.73
Totalmente de acuerdo 21 56.76
Total 37 100
Ne %
Dominio en el Aula virtual Frecuencia Porcentaje
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 3 8.11
De acuerdo 6 16.22
Totalmente de acuerdo 27 72.97
Total 37 100
Ne %
Convertir archivos de un formato a otro Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 10 27.03
Desacuerdo 1 2.70
Medianamente de acuerdo 3 8.11
De acuerdo 4 10.81
Totalmente de acuerdo 19 51.35
Total 37 100
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Descargar software Frecuencia Porcentaje
Total desacuerdo 8 21.62
Desacuerdo 5 13.51
Medianamente de acuerdo 1 2.70
De acuerdo 3 8.11
Totalmente de acuerdo 20 54.05
Total 37 100
DESCARGAR SOFTWARE
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ANEXO 07

RESULTADOS DE LOS CALIFICATIVOS FINALES DE LOS ESTUDIANTES EN LA

ASIGNATURA DE PEDAGOGIA.

PROMEDIOS PEDAGOGIA 2008 - |

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos 14 15 40,5 40,5 40,5
15 14 37,8 37,8 78,4
16 5 13,5 13,5 91,9
17 2 54 54 97,3
18 1 2,7 2,7 100,0
Total 37 100,0 100,0
Estadisticos
PROMEDIOS PEDAGOGIA 2008 - |
N Validos 37
Perdidos 0
Media 14,9189
Mediana 15,0000
Moda 14,00
Desviacion tipica. 1,01046
Varianza 1,021
Asimetria 1,194
Error tipico de asimetria ,388
Curtosis 1,303
Error tipico de curtosis , 759
Suma 552,00
Histograma
~— 1

T T
13,00 14,00

T
15,00

T
16,00

T T
17,00 18,00

PROMEDIOS PEDAGOGIA 2008 - |

T
19,00

Media =14,92[]

Desviacion tipica =1,010]
N =37
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