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Resumen. La UNESCO 2008, en los objetivos del milenio propone convencer y presionar a los
gobiernos para que exista una mayor inversion en educacion y principalmente en apoyar a la
globalizacion de las tecnologias de la informacion y comunicacion, buscando la globalizacién el
conocimiento y del uso de las TIC. El objetivo del presente estudio fue realizar un andlisis
comparativo de metodologias web para el desarrollo de Webquest en entornos virtuales de
aprendizaje. Para efectos de esta investigacion se asumidé un enfoque cualitativo, el tipo de
investigacion fue descriptiva y el disefio de la investigacion es de campo, en relacion a las
técnicas de recoleccion de informacion se aplico una entrevista dirigida a docentes virtuales y
analisis documental de los documentos clave en relacion al tema. Como resultados del proceso
de investigacion se construy6 un Webquest para los entornos virtuales de aprendizaje y validar a
nivel de expertos mediante una encuesta de satisfaccion para aplicar en los entornos virtuales de
aprendizaje. Fue posible construir el Webquest mediante una metodologia UML basa en
Ingenieria Web para que cada docente tiene una planificacion adecuada de sus recursos y
actividades y el estudiante tiene un proceso guiado con las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion.
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1 Introduccidon

El presente trabajo de investigacion trata sobre la utilidad que muestran las
WebQuest como un recurso didactico en la Educacion Superior como caso de éxito la
Universidad Técnica del Norte, para comprobar si esta herramienta es Util para la
ensefianza del docente universitario. Del mismo modo buscamos la valoracién del
docente, al igual que en los estudiantes para conocer su valoracion en el trabajo con
esta herramienta.

Partiendo de una fundamentacion teorica que respalda esta investigacion, desde la
contextualizacion de la universidad en el proyecto de Educacién Virtual, Ingenieria
Web y Metodologias para el desarrollo Web con énfasis al Webquest, el estudio



comparativo de las Metodologias Web para su aplicacion, la formacion del docente
para la integracion curricular de las TIC y nuestra principal revision, las WebQuest
como herramienta didactica para el desarrollo de competencias. El interés por realizar
este trabajo, se debe en primer lugar en ofrecer un estudio de las WebQuest, aplicada a
la universidad, podemos encontrar numerosas paginas en Internet y documentos sobre
experiencias en el uso de esta herramienta en educacién primaria y secundaria, en
distintas disciplinas. En el caso de la Educacion Superior se han generado pocos
estudios sobre su aplicacion.

La segunda inquietud para realizar esta investigacién es la implementacion de esta
herramienta en la metodologia de ensefianza, acompafiada de las tecnologias buscando
facilitar su manejo a los docentes que no cuentan con las competencias tecnoldgicas,
para ello se pretende con los docentes ensefiar sobre el manejo adecuado del Internet y
actualizarse en contenidos que ofrece la Web para la asignatura e identificar aquellas
fuentes que son confiables, al mismo tiempo permiti6 hacer a un lado la resistencia que
presentaron algunos docentes y comprobar que las Webquest son un recurso que facilita
la ensefianza y promueve el desarrollo de diversas competencias en el docente y
estudiante.

2 INGENIERIA WEB

Con el surgimiento de los servicios web, a la vez acarre6 un serio problema a resolver:
la interoperabilidad. Aunque el intercambio de datos y procesamiento era posible en
entornos tecnoldgicos homogéneos, se tornaba complicado en contextos heterogéneos,
siendo los servicios web una solucién evidente que surgia como una solucion
tecnoldgica fundamental, clave en este cambio de paradigma.

La combinacion de hipertexto y multimedia, por un lado, y la popularizacién de la Web,
por otro, generaron desafios que los métodos tradicionales no eran capaces,
aparentemente, de resolver. Entre ellos destaca el disefio y control de la navegacion por
espacios complejos de informacién, que ha llevado a los métodos de disefio de
hipermedia y de la llamada Ingenieria Web a presentar el modelo navegacional como
la gran diferencia frente a los métodos tradicionales. [1]

La Ingenieria Web (IWeb) aplica “solidos principios cientificos, de ingenieria y de
administracién, y enfoques disciplinados y sistematicos para el desarrollo, despliegue
y mantenimiento exitoso de sistemas y aplicaciones basados en Web de alta calidad”.

[2]

El nacimiento de las aplicaciones Web (WebApp) no se hizo esperar, aquellos sitios
que en un comienzo fueron s6lo péginas informativas, se vieron obligadas a brindar a
sus visitantes algin tipo de servicio que conjugue paginas planas con datos
almacenados. Todo este proceso, cadtico, dio lugar al nacimiento de sitios no
planificados en los que no se empled una metodologia apropiada.



2.1 Metodologias Web

El desarrollo de aplicaciones Web abarca decisiones no triviales de disefio e
implementacion que inevitablemente influyen en todo el proceso de desarrollo,
afectando la division de tareas. Los problemas involucrados, como el disefio del modelo
del dominio, modelo navegacional y la construccion de la interfaz de usuario, tienen
requerimientos disjuntos que deben ser tratados por separado.

A partir de esta separacion de intereses, surgen las metodologias de desarrollo de
aplicaciones Web que permiten especificar los requerimientos atacando cada uno de
sus aspectos mas importantes: el modelo conceptual, navegacional y de interfaz de
usuario. ElI modelo conceptual define cuales seran los conceptos/objetos del negocio
que seran manipulados en la aplicacion.

El modelo navegacional permite describir qué informacion sera presentada usualmente
agrupada en un Nodo y de qué forma se interactuara con esta informacion a partir de
las relaciones conceptuales; un nodo, por ejemplo, indica el criterio con el que se
mostraran lo objetos de negocio. Finalmente, el modelo de interfaz de usuario
especifica de qué forma se presentara la informacion al usuario y como éste la percibira
en términos de elementos visuales. [3]

Las metodologias de Web maduras tal como HDM, OOHDM, UWE, entre otras son
ejemplos de metodologias que facilitan el disefio de una aplicacion Web abarcando los
aspectos (conceptual, navegacional y de interfaz de usuario) por separado. A
continuacion vamos a mencionar a cada uno de ellas:

2.1.1. Metodologia HDM

Modelo de Disefio de Hipertexto (HDM) fue elaborado en 1991 por Franca Garzotto,
Paolo Paolini y Daniel Schwabe para el desarrollo de aplicaciones hipermediales1. En
este método se caracterizan dos etapas en el disefio de aplicaciones web: [4]

El disefio a gran escala (design in thelarge), describe al disefio general y a los aspectos
estructurales de la aplicacién, trata la (March, Tom, 2004)definicion de las relaciones
conceptuales entre los nodos de la aplicacién.

El disefio a pequefia escala (design in thesmall), se refiere al desarrollo del contenido
de los nodos de hipermedia, y esta relacionado con la implementacion de éstos. Trata
de solucionar problemas como la obtencion de la informacion desde una base de datos,
y con qué herramientas de desarrollo se programara. [1]

1 Hipermedia: software para organizar y almacenar informacion en una base de
conocimientos que incluyen gréficos, audio y video.



HDM se centra en el disefio a gran escala. El disefio a pequefia escala practicamente no
es abordado en el método y se limita a la asignacion de contenido a los nodos. HDM
propuso las estructuras de acceso, que luego fueron usados por métodos posteriores.
Distingui6é claramente la composicion de los nodos hipermedia, y la necesidad de
diferentes vistas para una misma entidad.

2.1.2. Metodologia OOHDM

OOHDM (Modelo de Disefio de Hipermedia Orientado a Objetos — Object Oriented
Hypermedia Design Model), fue creado en 1996 por Daniel Schwabe (Pontificia
Universidad de Catélica do Rio de Janeiro) y Gustavo Rossi (Universidad Nacional
de La Plata). En OOHDM se modela la navegacion a través del diagrama de clases
navegacionales y del diagrama de contextos [5].

Las etapas de Disefio Conceptual, Disefio Navegacional, Disefio de Interfaces e
Implementacidn son desarrolladas en un proceso que combina un disefio incremental,
iterativo y basado en prototipos. El foco estd puesto en enriquecer la interaccion
anterior.

Tiene actividades separadas que permiten obtener disefios modulares y reusables.
También se puede obtener un framework que contenga disefios especificos que se
pueden usar en cada una de las etapas. Los desarrolladores podrén ir generando su
propia biblioteca de recursos que podran utilizar en futuros desarrollos, generando un
[éxico comun que mejora la comunicacion dentro del equipo. Finalmente se buscan
esquemas que permitan mapear las primitivas de disefio (nodos, links, contextos) en
ambientes de implementacion. En el caso de implementacion en ambientes o lenguajes
no orientados a objetos, no es directa, pero al ser un método orientado a objetos, el
mapeo con tecnologias orientadas a objetos se ve facilitada.

OOHDM es un método para modelar aplicaciones web de gran envergadura, que puede
ser usado para modelar distintos tipos de aplicaciones navegables, sitios web, sistemas
de informacidn, presentaciones multimedia.

2.1.3. Metodologia UWE

UWE, desarrollado por Nora Koch, del Instituto de Informatica de la Universitat
Manchen de Alemania, es un método de desarrollo de aplicaciones Web basado en
UML estandar [6].

Ademas de la notacion UML, utilizan el proceso unificado de desarrollo de software
(Rational Unified Process o RUP) como metodologia para realizar aplicaciones
hipermedia, por lo cual el proceso es iterativo e incremental. EI método es muy similar
a OOHDM, y la principal diferencia radica en la notacion.



La estrategia de disefio UWE se basa en modelos que se construyen durante la fase de
analisis, principalmente el modelo conceptual y el modelo de procesos. UWE introduce
clases especificas de procesos como parte de un modelo separado, que ofrece una
interfaz al modelo de navegacion.

2.1.4. Proyecto de Universidad Virtual UTN

La educacidn a distancia en Ecuador naci6 en el afio 1976 con una sola universidad
pionera y desde entonces ha servido como instrumento de profesionalizacion a miles
de ecuatorianos que sin necesidad de abandonar sus poblaciones habituales han
podido acceder a educacion superior de calidad. A lafecha el 72% de Universidades
cuenta con algin tipo de programa a distancia, lo que muestra la aceptacion y
demanda que la educacidn a distancia ha experimentado [7].

La educacion virtual es un sistema de formacion a distancia que se apoya en las nuevas
tecnologia de la comunicacion e  informacién  (tecnologias, redes de
telecomunicacion, videoconferencias, TV digital, materiales multimedia), que
combina distintos elementos pedagdgicos en un dispositivo que contiene: instancias
presenciales, las practicas, los contactos en tiempo real sincrénicos (presenciales,
videoconferencias o chats) y los contactos diferidos o asincrénicos (tutores, foros de
debate, correo electronico. Esta nueva concepcion formativa utiliza la computadora
personal como principal recurso tecnoldgico, que emplea hipermedia, asi como la
comunicacion digital. Es a partir de estos recursos que la Educacién Virtual permite
configurar diferentes escenarios formativos que combinados pueden proporcionar
un aprendizaje més significativo.

En este sentido consideramos que la Universidad Técnica del Norte, por sucampo
de accion, cobertura, impacto socioeconémico, geografico y cultural, tiene
implementado un Campus Educativo Virtual fortaleciendo el proceso de programas
de capacitacién continua, en el marco de la virtualidad como metodologia y herramienta
para desarrollar programas de educacioén (cursos, carreras, nivelacion, entre otros) a
través de innumerables herramientas tecnoldgicas TIC que permiten dinamizar el
aprendizaje, bajo el paradigma del constructivismo donde el estudiante construye su
propio conocimiento de manera significativa invirtiendo el proceso de la teoria a la
practica , es decir, ir de la practica a la teoria, con cambios en la funcién tradicional
enfrentando los nuevos desafios de la virtualidad.

La Universidad Técnica del Norte (UTN), gana prestigio por la innovacion

tecnoldgica virtual, ofertando una nueva modalidad de formacion, la misma que
permite la actualizacién permanente de conocimientos.

2.1.5. Webquest

“Una Webquest es una actividad de investigacion guiada con recursos Internet que tiene
en cuenta el tiempo del estudiante. Es un trabajo cooperativo en el que cada persona es



responsable de una parte. Obliga a la utilizacion de habilidades cognitivas de alto nivel
y prioriza la transformacién de la informacion” [8].

Segun Dodge Bernie [9] existen cinco puntos basicos para la construccién de una buena
Webquest:

»  Localizacidn de recursos fabulosos.

=  Qrganizar los recursos y los estudiantes.

» Motive al estudiante.

= Utilice el medio

=  Construir un edificio para lograr expectativas elevadas.

“El objetivo fundamental de las Webquest es lograr que los estudiantes hagan buen uso
de ese tiempo del que disponen para obtener informacion, leer, reflexionar y desarrollar
su propio proceso de aprendizaje y se enfoquen en la utilizacion de la informacion méas
que en buscarla” [10]

Con el objetivo trazado el Webquest plantea que el docente implante sus procesos de
aprendizaje para que el estudiante pueda mejorar su bisqueda de soluciones a los
problemas suscitados en las areas del conocimiento. En tal sentido el Webquest llega
al estudiante como un material 6ptimo para reforzar sus conocimientos, debido a que
en la actualidad consultar en Internet resulta de manera compleja encontrar informacion
real y argumentada, ya que existe mucha saturacion de informacion que da como reflejo
confusion del estudiante.

Para que se cumpla dichos objetivos es primordial que el docente plasme al estudiante
un modelo motivador con pautas claras y bien definidas para el proceso de exploracion
de la informacion.

Las propuestas de Dodge Bernie [9] y March Tom [11], mencionan que las
componentes esenciales de un Webquest son: Introduccion, Tareas, Procesos,
Recursos, Evaluacion y Conclusion [12].

Introduccion

Provee al estudiante la informacién bésica, lo orienta sobre lo que le espera y suscita
su interés a través de una variedad de recursos. La meta de la introduccion es hacer la
actividad atractiva y divertida para los estudiantes de tal manera que los interese y
mantenga este interés a lo largo de la actividad. Los proyectos deben contarse a los
estudiantes haciendo que los temas sean atractivos, visualmente interesantes, parezcan
relevantes para ellos debido a sus experiencias pasadas o metas futuras, importantes por
sus implicaciones globales, urgentes porque necesitan una pronta solucion o divertidos
ya que ellos pueden desempefiar un papel o realizar algo.

Tarea

En éste apartado se proporciona al alumno una descripcion formal de algo realizable e
interesante que los estudiantes deber&n haber Ilevado a cabo al final de la Webquest.



Esto podria ser un producto tal como, una exposicion verbal, una cinta de video,
construir una pagina Web, una presentacion con PowerPoint, o tal vez una presentacion
verbal en la que pueda ser capaz de explicar un tema especifico, un trabajo de creacion,
o cualquier otra actividad que requiera que el alumno procese y transforme informacion
que ha recogido . Una Webquest exitosa se puede utilizar varias veces, bien sea en aulas
diferentes o en diferentes afios escolares. Cada vez la actividad puede ser modificada o
redefinida y se puede desafiar a los estudiantes para que propongan algo que vaya mas
lejos, de tal manera, que sea mas profunda que las anteriores.

Proceso.

En éste apartado se sugieren los pasos que los alumnos deben seguir para completar la
tarea, y que pueden incluir estrategias para dividir la tareas en subtareas, descripcion
de los papeles o perspectivas que los estudiantes deben adoptar,...el profesor puede
también afadir orientaciones sobre el aprendizaje, o sobre procesos de dindmica de
grupos tales como la forma de llevar una sesion de tormenta de ideas ("brainstorming").
La descripcidn del proceso deberia ser breve y clara.

Recursos.

Consisten en una lista de sitios Web que el profesor ha localizado para ayudar al
estudiante a completar la tarea. Estos son seleccionados previamente para que el
estudiante pueda enfocar su atencion en el tema en lugar de navegar a la deriva. No
necesariamente todos los recursos deben estar en Internet y la mayoria de las Webquest
maés recientes incluyen los recursos en la seccién correspondiente al proceso. Con
frecuencia, tiene sentido dividir el listado de recursos para que algunos sean
examinados por todo el grupo, mientras que otros corresponden a los subgrupos de
estudiantes que representaran un papel especifico o tomardn una perspectiva en
particular.

Evaluacion.

La evaluacion es una adicion nueva en el modelo de un Webquest. Los estandares deben
ser justos, claros, consistentes y especificos para el conjunto de Tareas. Una forma de
evaluar el trabajo de los estudiantes es mediante una plantilla de evaluacién (Rubric en
inglés).

2.2 COMPARATIVA, CONCLUSION DE LA COMPARATIVA

Se estableceran lineamientos o parametros para determinar cual serd la mejor
plataforma de desarrollo del Webquest, para implementar al proyecto de Educacion
Virtual de la Universidad Técnica del Norte; se planea realizar un estudio bibliografico
de las metodologias web, cuyos datos obtenidos serviran para identificar cual es la
mejor opcion que se adapte a las necesidades de la entidad universitaria e
infraestructura que ahi posee.



Una vez obtenido los resultados de la comparativa se procederan a indicar la propuesta
de implementacion del Webquest que permitira el desarrollo del mismo, convirtiendo
al proyecto de Educacion Virtual en una plataforma solida consolidada con una correcta
planificacion y desarrollo de cursos a medida.

En la realizacién del analisis comparativo se determiné utilizar la técnica comparativa
de benchmarking de ingenieria del software con énfasis en ingenieria web, que no es
mas que una técnica utilizada para medir el rendimiento o comparar metodologias con
muchos enfoques a determinar. Asi, las empresas y consultorias profesionales han
determinado fases a seguir para la determinacion de productos o servicios.

En esta metodologia se presentan métodos o fases para realizar un buen proceso de
benchmarking. Los cuales adaptamos a las caracteristicas que ofrecen estas
metodologias sin modificar los datos que se puedan obtener. Este proceso cumple 3
fases fundamentales de comparacion las cuales son:

* Planeacion
=  Analisis Comparativo
= Interpretacién de resultados

2.2.1. Fase de Planeacion

Esta es la primera fase fundamental ya que hace referencia a las razones por las cuales
fueron escogidas las plataformas a comparar y cudles son los fundamentos que van a
ser comparados en las mismas, se presentaran las pruebas realizadas y se determinaran
mediciones a los parametros obtenidos de las plataformas MOOC.

2.2.2. Seleccion de las Metodologias

Para el andlisis de las metodologias se ha determinado seleccionar 3 metodologias a ser
comparadas, a continuacion se presenta el listado de las mismas.

e HDM: Modelo de Disefio de Hipertexto Se decidié la seleccion de esta
metodologia web debido a la creacion de aplicaciones hipermediales. En este
método se distinguen el disefio a gran escala.

e OOHDM: La seleccién de esta plataforma se debe a que se modela la
navegacion a través del diagrama de clases navegacionales y del diagrama de
contextos algunos componentes de la ingenieria del software.

= UWE: Esta metodologia es elegida debido a que es un método de desarrollo
de aplicaciones Web basado en UML estandar.



2.2.3. Técnica Utilizada para la Comparativa

Escala Likert: Al responder a una pregunta de un cuestionario elaborado con la técnica
de Likert, se especifica el nivel de acuerdo o desacuerdo con una declaracion (elemento,
item o reactivo o pregunta) [13].

2.2.4. Comparativa de Modelos

Para la realizacion del analisis comparativo de las 3 metodologias las cuales se guiaran
a las siguientes observaciones:

e Oferta:

Tablal: determina el reconocimiento de la metodologia o el apogeo que tiene a nivel

internacional como también lo que cada una puede brindar a nivel educativo.

Reconocimiento Apogeo Total
HDM Buena Normal !
OOHDM Buena Normal !
UWE Muy Buena Buena 9

e Facilidad de Uso:

Tabla2: establece la complejidad que presentan las metodologias ante otras, tanto en
utilizacion, seguimiento, desarrollo e implementacién.

Utilizacién Implementar Total
HDM si Si 2
OOHDM Si Si 2
UWE si Si 2

e Socios:

Tabla3: En socios o integradores se encontrara las relaciones que tienen cada una de

las metodologias y los tipos a los cuales representa sus asociaciones.

Relaciones Relaciones Total
Educativas Empresariales
HDM Si No 1




OOHDM Si

UWE Si

e Distribucién:

Tabla4: Toma en cuenta las redes de comunicacién y su mayor apogeo tanto por rama
como por sitio, también el acceso publico o privado que presentan estas plataformas
tanto a su contenido, cédigo, disefio y publicacion.

ME ﬁg ial Libertad Total
HDM S S 5
OOHDM Si s 5
e i Si 2

e Herramientas de Modelado:

Tabla5: las herramientas de modelado estan constituidas si una metodologia web tiene
algln instrumento de modelado de escritorio o web.

. Herramienta Herramienta Desc. Total
Metodologias Escritorio Online Herramientas
HDM No No - 0
. . OOHDM-Web 2
OOHDM Si Si HypersD
UWE Si si Argo-UWE 2
e Notacion

Tabla6: Los componentes que poseen las metodologias para su correcta aplicacion al
proceso de desarrollo de aplicaciones Web [14].

Metodologias

Valoracion

Notacién

Total

HDM

Bueno

= Nodos
= Enlaces

= Enlaces Navegacionales
» Elementos de Navegacion




OOHDM

= Diagrama de clases

Bueno = Diagrama de Contextos

= ADO
= ADV

UWE

= Casos de uso

Muy Bueno = Diagrama de clases

= Diagrama de clases con estereotipos
= Clases de presentacion (ADV)

e Costos:

Tabla7: propone dichas observaciones con la métrica de costos de acuerdo a las
metodologias seleccionadas [15].

Metodologias

Observacion

Ponderacion

Total

HDM

Menor costo comparado con
otras.

Interfaz y navegacion
dependera de los enlaces y
comunicacién de elementos.

Buena

OOHDM

Mediano costo comparado
con otras.
Reutilizacién de Objetos

Muy Buena

UWE

Relativamente alto al
esfuerzo y tiempo ya que
necesita crear muchos
prototipos

Buena

e Consolidacion de Resultados

Tabla7: Compendio de los estandares de evaluacién de la metodologias Web

Ofert | F.Us | Socio | Distri | Modela | Notacié | Costo | Tot

a 0 S b. do n S al
HDM 7 2 1 2 4 4 20
I(\)/IOHD 7 2 2 2 4 5 24
UWE 9 2 2 2 5 4 26

Conclusidn de la Comparativa: Luego de realizar el Andlisis Comparativo mediante
métricas de evaluacion se llega a determinar que la Metodologia UWE se adapta para




la construccion de un Webquest para un proceso unificado de desarrollo de software en
el proyecto de Educacion Virtual de la Universidad Técnica del Norte.

3 METODOLOGIA:

3.1. Tipo de investigacién
Para el desarrollo del presente trabajo se utilizé una investigacién cualitativa, con la
que se va a lograr el criterio y andlisis del investigador, lo que permitira establecer

caracteristicas de gestion que requiere el usuario.

Se realizara una interpretacion de datos cuantitativos que abordé la tabulacion de un

cuestionario estructurado a través de la estadistica descriptiva.

3.2. Estrategias Técnicas

Se utilizo las siguientes técnicas:

e Encuesta Docentes Virtuales: Una técnica que se usara en la investigacion
para poder realizar sondeos y medicion de opinion sobre el tema de entornos
virtuales de aprendizaje y el uso de un Webquest.

3.3. Instrumentos

Los instrumentos que se empleo son:

e Paratener un procesamiento electronico se utilizara Google Drive Forms
e  Celular; como equipo de comunicacion.

e Céamara fotografica, que facilite recabar evidencia de la investigacion

3.4. Tabulacion Encuesta a Docentes Virtuales

e Personal Involucrado

Tabla8: Genero de los Docentes Virtuales que trabajan en el proyecto de
Educacion Virtual.



. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje .
valido acumulado
Masculino 18 64.3 64.3% 64.3
Validos | Femenino 10 35.7 35.7% 100.0
Total 28 100.0 100.0%

Interpretacion: Previa Entrevista a los docentes virtuales con un alto conocimiento en
entornos virtuales de aprendizaje nos informa que el 62,29% pertenece al género
masculino en tanto el 35,71% pertenece al género femenino.

¢ Planificacion (silabo) para construir un curso en el Entorno Virtual de
Aprendizaje.

Tabla9: Docentes Virtuales que realizan la Planificacion en los Entornos Virtuales

de Aprendizaje.
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Vaélidos N]| 10 35.7 35.7% 35.7
NO 18 64.3 64.3% 100.0
Total 28 100.0 100.0%

4. RESULTADOS:

Estrategias Técnicas

Se utilizo la siguiente técnica:

e Encuesta Docentes Virtuales: Una técnica que se usard en la investigacion
para poder realizar sondeos y medicion de opinion sobre el grado de

aceptacion del Webquest.



e Grado de Aceptacion del Webquest en los Entornos Virtuales de
Aprendizaje.

Tabla10: Grado de Aceptacion de los Docentes Virtuales luego de haber utilizado

el Webquest en los Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos | Sl 25 89.3 89.3% 89.3
NO 3 10.7 10.7% 100.0
Total 28 100.0 100.0%

Interpretacion: Luego del desarrollo del Webquest se aplicd una encuesta de
aceptacion en la cual nos muestra que el 89,3% de los Docentes Virtuales estan
conformes con la utilizacion de la herramienta, el 10,7% afirma que necesita apoyo
técnico para la construccién de los mismos.

4  Conclusiones:

“La educacion es sin duda el mas humano y humanizador de todos los empefios™ [16].
Evidentemente en la educacion recae el peso de una accion social que en muchos de los
casos, no tiene las suficientes armas para desarrollar las habilidades necesarias y no se
optimiza la utilizacion de las tecnologias, dificultdndole al estudiante a enfrentarse a
las numerosas demandas que se viven en la sociedad actual, inmersa en un proceso en
el que la informacion es un recurso que es necesario aplicarlo a diversos contextos y
generar conocimiento, el cual, se convierte en uno de los factores principales para el
contexto socioecondémico.

En cuanto a la encuesta realizada al grupo de docentes luego de trabajar en sus
Webquest, destacaremos algunos de los resultados obtenidos. En primer lugar que,
aungue como era esperable, es posible constatar el aumento del uso de Webquest de las
&reas en la docencia universitaria.

Al aplicar la metodologia Webquest dentro de la estrategia de aprendizaje basado en el
proyecto de educacién virtual se han observado resultados favorables dentro del
desempefio de los estudiantes, ya que guia las actividades que deben cumplir,
construyen su propio conocimiento apoyandose unos a otros y siempre con la guia y
supervision efectiva del docente o facilitador.



La aplicacion de esta metodologia mejord los estilos de aprendizaje de los estudiantes,
trabajan de forma activa, dindmica, pero reflexionando sobre la mejor forma de resolver
el problema, aprenden a aprender el uno del otro y también la forma de ayudar a que
sus comparieros aprendan.

El haber aplicado el Webquest en el nivel de educacion superior ha permitido
desarrollar las habilidades, conocimiento y competencias que deben dominar para tener
éxito en la vida personal como en el trabajo en el presente siglo.
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