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I. Resumen

El siguiente proyecto de investigacion empirica tuvo como objetivo central disefiar y desarrollar una
WebQuest (WQ) para la ensefianza de un tema histérico en primaria que contara con una soélida
fundamentacion sobre el disefio instruccional socio-constructivista y que empleara Organizadores
Gréficos (OG) como elementos didacticos reconocibles. También presento una revision bibliografica
sobre el uso de las WebQuest y Organizadores Gréaficos, tomando como punto de partida las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC), describiendo el desarrollo del
preadolescente, las posturas constructivistas en la educacion, de las cuales se toman elementos
tedricos para desarrollar el trabajo, una revision del programa escolar perteneciente a sexto grado de
primaria y una revision de la ensefianza de la historia y sus problemaéticas. A partir de esta revision
se realizd una WebQuest titulada “El Renacimiento”, la cual fue validada por expertos y
posteriormente por alumnos de sexto grado de primaria. Participaron 36 alumnos, primeramente en
su salon de clases donde resolvieron cuestionarios sobre el uso de las TIC, WQ y OG; y
posteriormente en el salon de computacion trabajando la WebQuest. El disefio de la investigacion
establecié 8 fases donde se aplicaron diversos instrumentos para establecer un diagndstico de los
alumnos, evaluar sus trabajos y calificar la WebQuest del profesor. Los resultados de la experiencia
fueron favorables al observarse aprendizajes significativos y funcionales para la blsqueda de
informacion, uso de las Tecnologias y Organizadores Graficos asi como el uso de contenidos

historicos.

Palabras clave
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, WebQuest, Organizadores Graficos, ensefianza de

la historia, Educacion primaria, Busqueda de informacion.



I1. Introduccién

El presente trabajo de investigacion surge de la problemética en la ensefianza de la historia
en la educacion primaria, en esta instancia ocurre poco el aprendizaje significativo al percibirse la
ensefianza como una mera repeticion de datos, fechas y personajes de forma aislada, lo cual se
traduce en memorizacion de contenidos sin funcionalidad para el alumno, en otras palabras, el
llamado aprendizaje mecénico, y por consiguiente el alumno no realiza una debida reflexion de su
proceso de aprendizaje, una vinculacién de los contenidos con su vida y la riqueza cultural que el
aprendizaje de la historia tiene para el alumno.

Por otro lado, la gran cantidad de contenidos en los curriculos escolares y la preocupacién
del maestro se centra en el no saber qué ensefiar y como ensefiarlo a lo largo del ciclo escolar
(Suérez, 2010).

Aunado a lo anterior los docentes de la materia desconocen los métodos de investigacion

que llevan a los historiadores a construir su ciencia, como comparar diversas fuentes de informacion
ya sean orales, pictoricas, musicales o en forma de escritos. Gutiérrez (2005) sefiala que la
presentacion de contenidos no relaciona adecuadamente presente y pasado.
En primaria, en México es realizada una prueba por la Secretaria de Educacion Publica (SEP)
llamada Evaluacién Nacional del Logro Académico en Centros Escolares (ENLACE) para evaluar
los conocimientos en todas las materias, haciendo énfasis en Espafiol y Matematicas, agregando
algin otro campo del conocimiento. En 2010 fue el turno de la materia de historia. EI 79.1 por
ciento de los estudiantes obtuvieron el nivel de insuficiente o elemental en la adquisicion de
contenidos referentes a esta materia, lo cual no deja de ser preocupante ya que se busca generar
identidad de nacién en los alumnos, comprension de diversos hechos para entender el presente y
mejorar el futuro (P14, 2011).

En el grado escolar en que ubicaremos nuestro trabajo (sexto afio) se espera que el alumno
lea para aprender, a diferencia de los grados escolares iniciales, donde se busca que el alumno
aprenda a leer. Al leer para aprender se observa una complicacién méas, una escasa comprension
lectora en algunos alumnos, ésta dificulta la adquisicion de conocimientos histdricos, por ejemplo,
en la prueba PISA México se ubica en el Gltimo lugar de los 30 paises gque integran la Organizacion
para la Cooperacién y el Desarrollo Econémico (OECD) respecto al aprovechamiento escolar en el
area de lectura. En comprension lectora la prueba nacional arrojé una puntuacién de 410,
equivalentes al nivel 2 en el que el alumno puede localizar uno o méas fragmentos de informacion,
pudiendo cada uno satisfacer mdultiples criterios: reconocer la presencia de informaciones

distractoras, identificar la idea principal de un texto, comprender relaciones, formar o aplicar



categorias sencillas o establecer el significado de un fragmento de texto cuando la informacién no
estd resaltada o se necesita efectuar inferencias de bajo nivel (PISA, 2007).

En cuanto a las propuestas sobre la ensefianza de la historia varian, por ejemplo, la
Secretaria de Educacion Publica plantea el manejo de la informacion historica en el &mbito politico,
social, econémico y cultural, ensefiandola a partir del uso de mapas, diversos tipos de fuentes,
visitas a museos, el uso de lineas del tiempo y las TIC. Por otro lado, diversos autores proponen
diversas alternativas como ensefiar a partir de efemérides (Carretero y Kriger, 2006), la historia oral
(Luna, 2009), planteamiento de situaciones problema (Mora y Flores, 2009), contextualizacion (Pla,
2009) y cambio representacional (Pérez, 2009).

Por Gltimo y no menos importante, una dificultad mas en la ensefianza es la vision del
aprendizaje de manera individualista, el alumno no se desenvuelve con sus comparieros y se genera
una competencia entre ellos para determinar quién es el mejor, dejando de lado lo que Johnson y
Johnson (1998) denominaron “aprendizaje colaborativo™ entendido como un sistema de
interacciones cuidadosamente disefiado que organiza e induce la influencia reciproca entre los
integrantes de un equipo. Entre sus principales virtudes destaca: la generacion de interdependencia
positiva, interacciones cara a cara y apoyo mutuo, responsabilidad personal, habilidades sociales y
autoevaluacion.

En cuanto al uso de las TIC, en la actualidad méas de 7 millones de usuarios de internet son
menores de 11 afios de edad (14%) y en términos generales 41% de los usuarios confia en casi toda
la informacion de internet (WIP, 2012). Por lo tanto, existe la preocupacion en el tipo de bisquedas
que los alumnos realizan en internet, en ocasiones descuidadas y sin objetivos claros. Una
desventaja de esta herramienta es la ausencia de control, cualquier persona no calificada o que
posee pocas referencias del tema sobre el cual escribe puede subir informacion, la cual puede ser
tomada por el alumno como veraz y por lo tanto realizar su tarea copiando sin reflexionar sobre el
contenido, propiciando asi un documento donde no se expresan sus ideas y que en ocasiones no es
leido por él mismo, por lo cual se debe fomentar un autocontrol en el uso del internet y la seleccion
de la informacién mas adecuada (Bartolomé, 1999).

Al ser las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) un conjunto de
herramientas que suelen estar al alcance de los alumnos (en casa, escuela o café internet) estas
pueden potenciar el aprendizajes significativos, proveen acceso rdpido a mdltiples fuentes de
informacion, recursos con diferentes perspectivas y activan el aprendizaje independiente (Smeets,
2005). Para potencializar el uso de las tecnologias se retoma el concepto de e-actividades referido al
conjunto de tareas secuenciadas o interrelacionadas entre si para conseguir objetivos educativos

(Barbera, en Peralta y Diaz Barriga, 2010).



Como se menciond anteriormente, existe la preocupacién por los contenidos que los
alumnos retoman, la comprension lectora de estos y la construccion de los mismos en elementos
significativos, para esto se propone el uso de la e-actividad de WebQuest, basicamente es una
exploracion dirigida que culmina con la produccion de una pagina Web, donde se publica el
resultado de una investigacion que fomenta el aprendizaje cooperativo y pensamiento critico. Esta
propuesta es realizada por Dodge en 1995 para potenciar el uso de los recursos alojados en la web,
consta de una introduccion, una serie de tareas, recursos, un proceso, una evaluacion y culmina con
una conclusion de los aprendizajes obtenidos. Entre las virtudes de la WebQuest destacan el
fomento del pensamiento critico y el dominio de actividades intelectuales y ademéas ayudan a
optimizar el uso de Internet.

Aunado a esta herramienta motivadora del aprendizaje se agrega el uso de Organizadores
Gréficos, una representacion en iméagenes, figuras geométricas, flechas y textos que muestra
interrelaciones visuales de orden superior y que estd organizada con arreglos espaciales para
representar el contenido, estructura y demostrar las relaciones clave entre conceptos (Dearch y cols.
1986), que facilitan el desarrollo de habilidades de pensamiento (Dursteler, cit. en Mufioz, Ontoria
y Molina, 2010).

Especificamente, en esta investigacion se utiliza la herramienta de WebQuest con los
propdsitos de mejorar la busqueda de informacion que los alumnos realizan en Internet, el uso de
Organizadores Gréaficos para comprender, mejorar la comprension lectora y seleccionar la
informacion mas adecuada y proporcionar una forma diferente y motivante de ensefiar historia
motivante para los alumnos.

Al reunir estas dos herramientas (la WebQuest y los Organizadores graficos) se propuso
una WebQuest que trata el tema histérico del Renacimiento, la cual fue validada por tres expertos
con relacion a las siguientes dimensiones:

1) En contenidos tecnoldgicos y WebQuest.
2) En Organizadores Gréficos Y la poblacion tratada.
3) En Contenidos para sexto grado (maestra).

Aunadas a estas dimensiones revisadas, se contd con una valorizacion extra, realizada por
una experta en Tecnologias y WebQuest y su grupo de licenciatura que hicieron aportaciones
valiosas para la mejora del trabajo.

Posteriormente, los alumnos de la primaria en seis sesiones de una hora trabajaron la

“WebQuest: El Renacimiento” la cual se apoyo en el uso de Organizadores Graficos.



Los principales prop6sitos de este trabajo de Tesis fueron los siguientes:

v Realizar una busqueda documental amplia y actualizada a proposito del empleo de las
WebQuest como herramienta didactica, particularmente en el ambito disciplinario
historico-geografico y en el entorno regional mexicano.

v Disefiar y desarrollar una WebQuest para la ensefianza de un tema histérico en primaria que
cuente con una sélida fundamentacion sobre el disefio instruccional socio-constructivista y
gue emplee organizadores graficos como elementos didacticos reconocibles.

v Llevar a cabo una validacion teorica de la WebQuest principalmente a través del juicio de
expertos disciplinarios y pedagdgicos.

v Implantar y validar empiricamente la WebQuest en condiciones cercanas a la operacion
escolar habitual para la ensefianza de la tematica histdrica.

v Determinar las posibles contribuciones de los diferentes componentes o elementos incluidos
en la WebQuest sobre la eficiencia de la misma, particularmente en el caso de los
organizadores gréaficos.

v Determinar las posibles interacciones entre, por una parte, variables relevantes atribuibles
al profesor y los alumnos y por otra parte, la eficiencia de la WebQuest para conseguir
aprendizajes entre estos Ultimos.

vy Difundir una propuesta sistematica y fundamentada para la elaboracion de WebQuest en el
ambito disciplinario historico que cuente con un fuerte apoyo de organizadores gréficos

tanto para el trabajo del profesor como del alumno.

Ahora bien, la tesis se compone de 5 capitulos de marco teérico que sustentan el trabajo de
campo realizado a partir de diversas posturas que buscan potenciar el aprendizaje significativo, un
buen uso y construccion de informacion sin que ésta se convierta en una mera copia de los libros
de texto u otros recursos disponibles para los alumnos, con el objetivo de formar un alumno critico
de la informacion al que se le facilite trabajar en equipo y que estos aprendizajes lo apoyen en la
transicion a la escuela secundaria.

En el capitulo 1 titulado “Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en la
educacion”, se hace un recorrido enmarcando algunas definiciones de las TIC, su historia en
México en cuanto sus usos y esfuerzos para dotar al pais con la infraestructura adecuada, los tipos
de TIC vy las e-actividades méas utilizadas en los ambitos escolares, los habitos que la poblacion
mexicana presenta ante su uso, para lo cual se retoman los estudios de la AMIPCI (2010) vy el
INEGI (2011). Posteriormente se observan los principales usos de las TIC tanto de profesores como

alumnos déandole énfasis al nivel escolar primaria, las ventajas de su utilizacion y una reflexion
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sobre las posibles desventajas de su uso. Como se puede observar, es un capitulo encaminado a
conocer las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, intentando evitar llegar a una
tecnocracia en la que las TIC sean la Unica solucién para los problemas educativos. Es de saberse
que son vistas como herramientas psicologicas.

En el capitulo 2 titulado “WebQuest” se desarrolla la historia, diversas definiciones, sus
caracteristicas, elementos, componentes, tipos, principales usos y la forma en que se pueden
construir para facilitar aprendizajes significativos a los alumnos. También se aporta al lector una
forma para seleccionar recursos en la red para asi generar en los alumnos un andamiaje de bdsqueda
de la informacién y la creacién de una WebQuest motivadora con el fin de presentarle al alumno un
reto, fomentar el pensamiento critico y colaborativo a partir de la construccion de diversas tareas.
Posteriormente se otorga una descripcion de las propuestas para sexto grado por la Secretaria de
Educacion Publica y los beneficios que esta trae al momento de ser implementada.

El capitulo 3 titulado “Organizadores Graficos” ofrece una introduccion sobre las diversas
definiciones de esta estrategia, las relaciones que se tienen con los resimenes, los tipos de
Organizadores Graficos existentes (jerarquico, secuencial, conceptual y ciclico), los mas
frecuentemente utilizados y un apartado que incluye los realizados en el trabajo de campo (mapa
conceptual, la gran pregunta y espina de pez) describiendo sus usos y la forma de construccién con
una ejemplificacion. Sin olvidar los tipos de texto con los que se les pueden relacionar, los campos
del conocimiento donde se han usado, los momentos de elaboracion, ya sea antes, durante o después
de la lectura y como pre-escritura o borrador. Para asi dar paso a los beneficios que traen al ser
construidos, su ensefianza y el apoyo que pueden dar a la construccion de una WebQuest.

El capitulo 4 titulado “Desarrollo y Constructivismo” aborda primeramente el desarrollo del
preadolescente de sexto grado de primaria, en los &mbitos fisicos, cognitivos y psicosociales,
terminando con las capacidades esperadas de los alumnos para tratar temas histéricos. El capitulo
sigue con las posturas constructivistas aportando sus principales caracteristicas y retomando
diversos enfoques de trabajo centrados en los alumnos como el enfoque psicogenético, cognitivo y
sociocultural. Cabe sefialar que también se miran las implicaciones que el constructivismo tiene
sobre el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién.

El capitulo 5 titulado “Nivel escolar primaria y ensefianza de la historia” abarca una
descripcion de la educacion bésica y sus objetivos para dar paso al programa escolar de la Secretaria
de Educacion Publica y las competencias que esta busca forjar en los alumnos. En cuanto a la
ensefianza de la historia, se inicia aportando qué es esta ciencia, los valores que busca, sus

representaciones, los problemas al ensefiar esta materia para los profesores y de los alumnos al



momento de construir la informacién histdrica. Se cierra el capitulo aportando actividades de
ensefianza y la posible incorporacion de las Tecnologias a las diversas tematicas de esta materia.

Hasta aqui se ha aportado al lector un marco referencial sobre investigaciones anteriores
para asi poder hacer una buena justificacion de la investigacion realizada.

La tesis prosigue con el capitulo 6 “Método”, donde se establecen una serie de
consideraciones previas al explicar el porqué de la seleccion de la poblacion, las preguntas de
investigacion y los conceptos centrales tratados. Se habla también del disefio de la investigacion por
medio de 8 fases de trabajo, descripcion de los participantes, de los espacios de trabajo, el
procedimiento seguido y la descripcion de cada una de las fases.

El capitulo 7 correspondiente a “Analisis de Resultados” desarrolla primeramente una
explicacién de cada instrumento aplicado y estrategias de recogida de datos, para dar paso a la
respuesta a las preguntas de investigacion conjuntando elementos del marco tedrico y de los
diversos instrumentos y técnicas utilizadas en la investigacion.

Por ultimo, se cierra este trabajo con las “Conclusiones” obtenidas a partir de la reflexion de
los resultados arrojados por los diversos instrumentos y las investigaciones aqui mencionadas como

marco referencial, terminando con las aportaciones de esta investigacion.



I11. Marco tedrico

1. Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion en la educacion
1.1. Definicién de las TIC

Para iniciar este trabajo se recupera el término de tecnologia educacional desde un enfoque
sistémico, que hace referencia “al desarrollo de un conjunto de técnicas sistematicas y de los
conocimientos y practicas adjuntas para disefiar y hacer funcionar las escuelas como sistemas
adicionales” (Chadwick, 1987).

Estos disefios, técnicas y practicas educativas facilitan y apoyan la instruccion siempre y
cuando se sepan utilizar e interactuar con ellas.

Si observamos las tecnologias desde el punto de vista sistémico, estas se centran en un
sistema de colaboracion en el que se puede mirar el esfuerzo colectivo e individual.

Siguiendo la reflexion, existen diferentes etapas que nos daran la pauta para desarrollar un
sistema para un mejor trabajo:

e Andlisis: se plantea el problema y se realiza una descripcion dando detalles concretos.

o Disefio: a partir de las necesidades detectadas se elabora un plan de accion.

e Desarrollo: tomando como base el disefio se construye el sistema.

e Implantacion: en esta fase se aplica el programa.

e Evaluacion: del trabajo realizado.

Sin duda, el desarrollo de un sistema, conlleva una fuerte reflexién sobre el uso que se le
darg, sus implicaciones, la busqueda de la mejora del aprendizaje y su evaluacion.

Esta postura es una referencia del como se manejaban las TIC. A proposito “Ensefiar
mediante tecnologias refleja una filosofia subyacente de planificacion logica y racional” (Bates,
2004). Para esto, el autor propone una metodologia para el disefio tecnoldgico: planificar, disefiar,
desarrollar, apoyar el aprendizaje, evaluar y hacer mantenimiento.

Con lo mencionado anteriormente podemos observar que existe un ciclo flexible que se
retroalimenta continuamente. Donde tenemos a la mano diversos medios que son dispositivos con
los cuales se transmite y se recibe informacién, por ejemplo la computadora, la cual se puede
utilizar para diversos fines, como el uso de un procesador de textos y correo electrénico entre otras
muchas posibilidades.

Teniendo este marco referencial demos paso a definir el término Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién (TIC) como un conjunto de tecnologias desarrolladas para gestionar

informacion y enviarla de un lugar a otro. Incluyen las tecnologias para almacenar informacién y



recuperarla, después enviar y recibir informacién de un sitio a otro, o procesar informacién para
poder calcular resultados y elaborar informes.

La Comision Europea en 2001 (citado en Hernandez, 2008) define a las TIC como una
amplia gama de servicios, aplicaciones y tecnologias, que utilizan diversos tipos de equipos
(medios) y de programas informaticos, que se transmiten a través de redes.

Por su parte Coll, Mauri y Onrubia (2008, p. 3) ofrecen una mirada socio-constructivista de
las TIC:

“Constituyen herramientas o instrumentos mediadores de la actividad mental constructiva
de los alumnos y de los procesos de ensefianza (...) constituyen un medio de representacion y
comunicacion novedoso, como herramientas cognitivas que permiten que las personas en general, y
los aprendices, en particular, representen de diversas maneras su conocimiento y puedan reflexionar
sobre ¢él, apropiandoselo de manera mas significativa.”

Una aportacion mas a esta mirada en cuanto a la incorporacion de las TIC en la educacion
es:

“La incorporacion de las TIC en la educacion implica la transformacion de concepciones y
préacticas en una comunidad educativa, lo que implica no s6lo el dominio de los aspectos técnico-
instrumentales, sino promover el tipo de intercambios cognitivos, sociales y educativos entre los
participantes que conducen a la construccion conjunta del conocimiento” (Diaz Barriga y Moran,
2011, p. 52).

Por lo tanto, se debe observar a las TIC como una herramienta psicoldgica, con la cual se
busca una interaccion mas significativa entre las TIC y sus usuarios (profesores y alumnos) para
construir el conocimiento de una manera mas facil y motivante para el alumno. Permiten mediante
videos, demostraciones y simulaciones, realizar diversas actividades de manera mas realista o
apoyar el aprendizaje con herramientas con las que los alumnos se encuentran familiarizados como
el uso de Internet.

En el campo educativo las TIC tienen que ser vistas como herramientas disponibles para
mejorar el quehacer educativo y no como la solucién a los diversos problemas de aprendizaje para
evitar caer en la llamada tecnocracia. En la misma linea, el profesor debe conocer el medio y guiar
al alumno a un buen uso de las TIC en miras de formular aprendizajes significativos.

Hasta aqui tenemos una referencia sobre las TIC pero, en la actualidad se maneja el término
denominado “Nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (NTIC)”

Para entender mejor este término tomemos la palabra tecnologia y su definicién, segin el

diccionario de Informaética en linea ALEGSA (2012) la tecnologia abarca un conjunto de técnicas,



conocimientos y procesos, que sirven para el disefio y construccion de objetos para satisfacer
necesidades humanas.

Siguiendo esta linea la tecnologia puede ser practicamente cualquier cosa que satisfaga una
necesidad humana', por ejemplo: unos lentes para poder mejorar la visién de una persona o un par
de zapatos para correr.

Ahora regresando a la linea del término NTIC este se acufia debido a la presencia de una
tecnologia muy usada y por lo tanto moderna el Internet y los nuevos dispositivos que en la
actualidad se han ido generando como los conocidos teléfonos inteligentes.

Waldegg (2002) reporta que una de las principales ventajas de utilizacion apunta a lograr
una recaptura del mundo real y reabrirlo al estudiante en el aula con amplias posibilidades de
interaccion y manipulacion.

Por lo anterior, es interesante el uso de estas herramientas en el salén de clases para
potenciar y motivar aprendizajes de los alumnos practicamente en cualquier nivel educativo.

Antes de pasar a otro punto se seguird ocupando a lo largo de este capitulo el término TIC

para hablar de las tecnologias existentes.

1.2. Las TIC en México

En cuanto al uso de las TIC, el informe INICIATIVAS 1.1 (2011) sefiala que durante los
Gltimos diez afios, la introduccidn e implantacion de las TIC en el &mbito educativo, tanto en paises
desarrollados como en vias de desarrollo, ha pasado por diferentes etapas, en las que han surgido
iniciativas impulsadas por agentes publicos y privados; etapas que van desde la provision general de
TIC a los centros escolares hasta la adopcion de las iniciativas en el campo educativo.

En el apartado correspondiente a México se reporta que en 2008, de la mano del Programa
de Educacion y Cultura Digital TELMEX y la Fundacion Carlos Slim, se impulso la iniciativa de
Biblioteca Digital, que permite consultar acervos de libros digitalizados.

A continuacién se ofrece una cronologia con los datos mas relevantes del uso de las TIC en
México (Garcia y Santizo, 2011)

e En 1955 la Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM) produce sus primeros

programas educativos y culturales. Actualmente los hace a través de TVUNAM.

e En 1959 el Instituto Politécnico Nacional (IPN) formaliza el canal 11 de television con

programacién educativa y cultural.

! Para comprender mejor la idea véase el Video Monje ayuda de escritorio:

http://www.youtube.com/watch?v=TWZVEq0zCMI
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e En 1964, la Secretaria de Educacion Publica (SEP) crea la Direccion General de
Educacion Audiovisual buscando, a través del uso de medios de comunicacion, nuevas
alternativas de educacion con el fin de abatir el rezago educativo, principalmente en
zonas rurales.

e En el ciclo escolar 1966-1967 se establecio un modelo piloto que consistia en utilizar
medios de comunicacion masiva (radio y television) para suplir las carencias de
escuelas y maestros en el &mbito rural en los niveles basico y medio.

e En 1971 el modelo se consolidé como Telesecundaria y se amplié a todo el territorio
Mexicano.

e En 1985 inicia la television Educativa via Satélite.

o De 1985 a 1995 se desarrolla el proyecto Computacién Electrénica en la Educacién
Basica (Coeeba) orientado a utilizar la computadora en el aula y familiarizar a los
maestros en su uso como instrumento de apoyo didactico

e En 1997 la SEP establece la Red Escolar aprovechando los recursos del sistema
EDUSAT y las conexiones de Internet.

e En 2000 se formaliza el programa e-México para integrar las TIC en todos los niveles
educativos.

e En 2001 la SEP y el ILCE establecen el programa SEPiensa portal educativo de
Educacion Basica y media para México y Latinoamérica.

e En 2001 se formaliza la Red de Videoconferencias de la Corporacion Universitaria para
el Desarrollo de Internet (RVCUDI) con 152 socios y 7 convenios Internacionales.

e En 2003 se inicia el programa Enciclomedia para equipar con tecnologia las aulas de
quinto y sexto afio de primaria.

e Enel 2009 la SEP propone el Programa de Habilidades Digitales para Todos (PHDT),
para alumnos y profesores.

e En 2011 el acuerdo 592 de la SEP propone una serie de habilidades en computo para

que el alumno sea capaz de resolver distintos problemas.

Se puede observar que existen esfuerzos para dotar a las escuelas con las mejores
herramientas disponibles para intentar mejorar el aprendizaje de los alumnos.

Para terminar esta seccion retomo lo dicho por Mufioz y Carvajal (2011, p. 1):

En las escuelas de nivel basico “se pasé de un uso incipiente y limitado de aparatos de

television, videocaseteras, reproductores de sonido, proyectores de diapositivas o acetatos, se dio
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paso a tecnologias més atractivas y dindmicas como los laboratorios de cémputo y la gran cantidad
de software de caracter educativo con la que se ha pretendido apoyar diferentes asignaturas”

Estas tecnologias al ser atractivas motivan al alumno a aprender de diferentes formas
siempre y cuando se tenga una guia adecuada.

La postura tomada en esta investigacién en el uso de las TIC es socio-constructivista al ser
una herramienta psicoldgica que pretende apoyar el proceso de ensefianza, haciéndolo mas atractivo
para los alumnos, siempre y cuando se sepan utilizar los recursos para evitar un aprendizaje

mecanico y formar un alumno critico.

1.3. Tiposde TIC

Como se vio anteriormente, en México en el afio de 1971 se empez6 a implementar el uso
de la radio y television en la educacién a distancia y en programas educativos.

La radio y la television son consideradas como TIC tradicionales; en la actualidad se
consideran principalmente las tecnologias telemaéticas, que nos permiten interactividad vy
conectividad, la creacion de nuevas modalidades comunicativas y nuevos entornos de informacion
(Cabero, 2004).

En la actualidad se centra al uso de Internet, Bartolomé (1999) cataloga a esta herramienta
como algo siempre sorprendente y nuevo.

Internet: “es una red de redes global por medio de la cual se comunican los ordenadores
enviando informacion en paquetes, cada red consiste en ordenadores conectados por cables o por
enlaces sin hilos” (Berners-Lee, 1999, p. 224). Pero existe una deficiencia en el control de los
materiales, ya que estos pueden ser subidos por cualquier persona que no cuenta con la formacion
adecuada para escribir o exponer su punto de vista sobre un tema y tratandose de un trabajo escolar
el alumno puede realizar el famoso copiar y pegar, sin reflexionar el contenido de su tarea,
entregando un documento donde no se expresan sus ideas o con informacion que es incorrecta, 0 se
evita la molestia de leer lo que se entregard y plantear ideas que pueden contener basura. Por lo
cual tenemos que fomentar un autocontrol en el uso del internet (Bartolomé, 1999).

Para fomentar el autocontrol se pueden ocupar programas que filtren la informacion y
restringen algunos sitios de dudosa procedencia. Pero es mejor dotar a alumno de una serie de
conocimientos para que seleccione la informacién més adecuada.

De Internet podemos identificar diferentes herramientas como los buscadores o portales,
correo electronico, chats, redes sociales.

A continuacion una breve descripcidn de cada uno de ellas:
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Google y Yahoo: motores de blsqueda que tienen una amplia variedad de informacién,
sitios y grupos de los cuales se puede descargar y leer facilmente cualquier tipo de informacion,
insisto desafortunadamente también cuenta con informacion poco relevante. Por ejemplo Waldegg
(2002) describe en su investigacion sobre aprendizaje colaborativo y TIC el uso de Yahoo que
cuenta con sitios llamados E-groups donde se puede discutir y compartir informacion de una
manera mediada por el profesor.

Un sitio muy conocido es Wikipedia, sobre el cual hay una discusion sobre usarla o no,
debido a que cualquier persona puede modificar la informacién que ahi se presenta. Sin embargo
este sitio suele tener articulos interesantes que pueden apoyar a la obtencidn de una idea general del
tema a tratar.

El correo electrénico: es un instrumento con el cual nos podemos comunicar sin tener el
temor de molestar a la persona cuando esté ocupada, debido a que en cualquier momento del dia se
puede revisar el contenido que se ha recibido.

Redes sociales: paginas de internet con las cuales podemos comunicarnos y enterarnos de
lo que le pasa a una persona, asi como enterarnos de noticias, compartir contenidos e interactuar con
personas con intereses similares, Hernandez, Ruiz y Salinas (2012) aportan las ventajas de trabajar
con las redes sociales:

e Permiten una comunicacion directa entre estudiante y el docente

e La asistencia fisica del docente y el estudiante no es indispensable ya que existe
comunicacion asincrona

e Lastareas y discusiones se hacen a diferentes tiempos.

e Rompe con el aislamiento que suele agobiar a la gran mayoria de las personas.

e Dan al an6nimo fama, al aislado integracion, al diferente igualdad, hay un cambio

de imagen.

Dentro de internet podemos encontrar las llamadas e-actividades, Barbera, (cit.en Peralta y
Diaz Barriga, 2010), nos proporciona un acercamiento: “contextos virtuales de actividad educativa
que vertebran un conjunto de tareas secuenciadas o interrelacionadas entre ellas para conseguir
objetivos educativos”

A propésito la figura 1 representa una serie de actividades que se pueden realizar y la
interaccion que hay entre el docente y el alumno.

El presente trabajo aborda la interaccion correspondiente alumno-alumno y por lo tanto

desarrolla los elementos que aparecen en el costado derecho de la figura.
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Figura 1. E-actividades y triangulo interactivo de: Peralta y Diaz Barriga (2010)

WebQuest: un planteamiento didéctico, con el que podemos canalizar el uso de Internet de
una manera adecuada, pretendiendo optimizar su uso como fuente de informacién util para el
aprendizaje y reforzar la motivacion de los alumnos (Hernandez, 2008). Este tema se abordara a
detalle en el siguiente capitulo.

Blog: es una bitacora, diario pequefio a gacetilla que se publica y se consume en interaccion
con internet con acceso a todo el mundo o que relne a personas segun intereses en comun,
frecuentemente actualizado con la participacion de todos (Fainholc, 2009). Un ejemplo de su uso es
con alumnos de pedagogia a quienes se les asigné la tarea de construir un blog educativo para
formarse en la utilizacién de una herramienta tecnolégica, lo que apoy6 a los alumnos a plantearse
un problema y construir conocimientos (Casas, 2011).

Plataformas: son herramientas para desarrollar modalidades pedagdgicas, no presenciales
0 enteramente visuales, que permiten distribuir contenidos y organizar cursos en linea, por ejemplo:
Moodle y Knowledge Forum (Rigo, 2011). Por ejemplo las plataformas se han utilizado a nivel
universitario, en situaciones de aprendizaje semi-presencial con alumnos de licenciatura y posgrado,
donde se propicié comunicacion unidireccional, bidireccional y multidireccional (Hernandez y
Romero, 2011). A propdsito, en las plataformas se tiene la posibilidad de ocupar Wikis y Foros,

medios de comunicacién asincronicos, reportados también en la investigacién anterior. Los Wikis:
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sitios web que se asemejan a un procesador de texto con la ventaja o0 desventaja de que cualquiera
de los usuarios suscritos puede tener acceso a ellos y aportar o modificar el documento. Los Foros
son aplicaciones de Internet en las cuales se puede sostener una discusion en linea.

El chat: un espacio para comunicarse con otros usuarios en el momento en el que se ven
conectados, en otras palabras en tiempo real. Esta herramienta se puede utilizar para elaborar
algunas tareas en equipo o para mandar informacion de manera directa.

Ambos medios multidireccionales favorecen el aprendizaje colaborativo, al momento de
trabajar en equipo.

Meétodo de casos: una descripcion de una situacion concreta con finalidades pedagogicas
que sirve para aprender o perfeccionar habilidades en un campo determinado, que pretende que los
alumnos estudien una situacion, definan ideas o posturas y Ileguen a una solucion (Lara y Pérez,
2011). Un ejemplo de trabajo con este método es un caso que abordo el problema del acoso escolar
que pretendio generar en el alumno la posibilidad de identificar, atender y prevenir este problema,
puede ser ocupado por docentes, estudiantes de psicologia o pedagogia o alumnos de educacién
media superior (Chao, Martinez, Zaldivar y Zaltzman, 2011).?

Si queremos trabajar con las tecnologias en el salén de clases, debemos considerar el
desarrollo o basqueda de materiales de calidad. A propésito ensefiar con tecnologias exige una
reorganizacion considerable de la ensefianza, debemos ser estratégicos y propiciar un buen
aprendizaje (Bates, 2004). En otras palabras que las TIC no se conviertan en otra forma de
aprendizaje mecanico (repetir la informacién sin reflexionarla).

Otro punto y no menos importante es la disponibilidad de acceso que se tenga a Internet ya
sea en casa 0 en los salones de clase, ya que algunas veces la red o las instalaciones no propician un

uso adecuado de las herramientas de trabajo.

1.4. Usos principales de las TIC

Antes de hablar de los usos de las TIC viene a tema la diferenciacion que hace Prensky
(2001) en su articulo nativos e inmigrantes digitales.

Nativos digitales hace referencia a los alumnos que han nacido y se han formado utilizando
la particular “lengua digital” de juegos por ordenador, video e Internet.

Inmigrantes digitales personas que se tienen que adaptar a este nuevo entorno y al ambiente,

pero conservando siempre una cierta conexion con el pasado.

2 El lector puede consultar este ejemplo en: http://sites.google.com/site/casobullyng/home

® El andamiaje es una metéfora propuesta por Bruner, Wood y Ross en 1976 en la que el profesor adecua el
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Lo anterior porque el papel que normalmente ocupa el profesor es el de inmigrante que
imparte sus clases y el alumno es el nativo que construye la informacion a partir de las secuencias
didacticas que el profesor le aporte, en palabras de Prensky (2001, p. 6):

“Los Inmigrantes Digitales que se dedican a la ensefianza estin empleando una “lengua”
obsoleta (la propia de la edad pre-digital) para instruir a una generacion que controla perfectamente
dicha “lengua”.

Por lo que es tarea del profesor adentrarse en el uso de las tecnologias para favorecer su
labor docente y motivar a los alumnos a forjar mas y mejores aprendizajes.

Ahora bien, en cuanto a los usos de las TIC en la educacion tenemos que tomar en cuenta el
papel del maestro y mas si nos situamos en el marco de la Educacién Basica, al ser los profesores el
puente para la integracion de las TIC. A proposito la investigacion reporta que los profesores usan
las TIC para buscar informacion y preparar sus clases, crear cuestionarios y en ocasiones para la
construccion de sitios web (Hsu 2010).

Almerich, Suérez, Jornety Orellana (2011) reportan dos usos diferenciados de las TIC por
parte del profesorado:

a) Personal-profesional, referido a las actividades que realizan en casa, como el checar
correo electrénico y el uso para la investigacion sobre alguna tematica en particular o para el
intercambio de informacidn.

b) Con el alumnado en el saldn de clase

Es tarea del maestro forjar una mentalidad critica en cuanto a su uso, por tal motivo es de
vital importancia formar un criterio para que se seleccione la informacion adecuada.

Una investigacién en Sonora con docentes de educacion béasica demuestra actitudes
positivas hacia el uso de las TIC debido a su rapida expansion en todos los espacios plblicos y un
aumento de facilidad de uso de las mismas, en cuanto al uso de las TIC los profesores jovenes
suelen utilizar més las tecnologias (Angulo, Valdés y Arreola, 2011)

En esta misma linea los profesores de nivel basico en México realizan diversos usos de las
tecnologias (Morales y Perales, 2011):

e Académico, cuando utilizan programas educativos.
e Ajeno, equipos vistos como escenografia.
e Recreativo, para buscar diversos temas en internet.
e Grupal, distintos profesores que trabajan en equipo.
En esta misma investigacion se reportan algunos usos como plantear clases de forma

interactiva como interactuar con el pizarron digital y se resalta el uso de un maestro de inglés que
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utiliza el karaoke para generar motivacion en su clase, otros profesores Gnicamente utilizan estos

elementos para imprimir exdmenes.

Por otra parte el uso que le dan los estudiantes se centra en la investigacién en motores de
basqueda de Internet como Google y Yahoo (por mencionar algunos), el uso del procesador de
textos como Word y el Correo electrénico.

Otro uso que los alumnos dan con frecuencia a las TIC son las redes sociales, como
Facebook y Twitter. Ambos sitios pueden ser explotados de mejor manera si hay alguna
intervencion por parte del maestro, ya que estos sitios contienen un alto potencial al informar sobre
acontecimientos relevantes y temas importantes a tratar. Por ejemplo seguir por medio de una red
social una pagina de Internet como Eduteka trae consigo enterarse de los acontecimientos relevantes
en educacién y por ese medio obtener articulos y noticias (www.eduteka.org).

El uso de paqueteria, en mayor medida Office, se da normalmente con los procesadores de
texto (Word) y con programas para presentar diapositivas (PowerPoint).

Otros programas se utilizan segun el nivel escolar y carrera a la que se pertenezca, por
ejemplo: un disefiador podrd ocupar programas enfocados en la conformacion de péginas o
propagandas, un musico podra ocupar algin programa para identificar sonidos y afinar un
instrumento, un psicologo educativo podra ocupar algin programa para realizar mapas mentales.

En la actualidad varios paises han detectado la necesidad de uso de las TIC, por ejemplo, en
Chile se han esforzado por dotar a los profesores y alumnos con las herramientas necesarias para el
uso apropiado de dichas tecnologias (Hinostroza et al, 2011).

En Educacién Bésica en México contamos con el esfuerzo por dotar a algunos salones de
clase con Enciclomedia o con Aulas de Medios.

Enciclomedia cuenta con un cafién, una computadora con acceso a Internet, un pizarrén
inteligente y una impresora (se describird més adelante) y las Aulas de Medios con computadoras

con acceso a Internet.

La Asociacion Mexicana de Internet (AMIPCI) en 2010 realiz6 un estudio sobre los habitos
que tienen los usuarios de Internet en México, entre las principales aportaciones tenemos:
e Un total 30.6 millones de Internautas
e En 7 de cada 10 hogares donde hay una computadora se accede a internet.
e El uso de Internet se centra en la revision y envios de email y un 45% en el uso del chat.

e Casi 7 de cada 10 jovenes entre 12 y 19 afios son usuarios de Internet.
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e Se estima un tiempo de conexién de mas de 3 horas en el hogar y entre 1 y 2 horas en cafés
internet

e El hogar es el principal lugar de acceso a este medio.

e Un promedio de conexién de 3 horas y 21 minutos.

e En cuanto a las actividades en linea 7.5 de cadalO internautas envian y reciben correos
electrénicos, 6 de cada 10 mensajeria instantanea y 4.5 decadal0 chatean.

e Sobre las actividades de entretenimiento el 51% de los Internautas descargan mdsica, 32%
juegan y un 31% visita paginas de humor.

Como se puede observar en estos datos el uso del Internet se ha convertido en el medio de
comunicacion mas consultado.

Por otro lado el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (2011) en la Estadisticas sobre
disponibilidad y uso de tecnologia de informacién y comunicaciones en hogares de 2010 establece
que:

e Son las computadoras, que se encuentran en casi tres de cada diez hogares, sin embargo,
apenas uno de cada cuatro cuentan con TV de paga, y solo uno de cinco con Internet.

e Un usuario de TIC como el individuo de seis afios 0 mas que a pregunta expresa, declara
tener el conocimiento y habilidad necesarios para, de propia manera, encender y realizar
alguna actividad en la computadora o en Internet, independientemente del tipo de la
actividad o su destreza para hacerlo.

e Cuatro de cada diez habitantes se declararon usuarios de computadora. Los que utilizan
Internet constituyen un tercio de la poblacién, y los usuarios de celular representan la mitad
de la poblacion de seis afios y mas

e El uso de las TIC se da predominantemente entre la poblacién joven del pais. Casi la mitad
de los usuarios de computadora se encuentra entre los 12 y los 24 afios.

e Aunque la poblacién de 6 a 12 afios representa ya una proporcion significativa equivalente
al 14 por ciento del total que usa computadora, en el uso de Internet su participacion
disminuye sensiblemente hasta 9.7 por ciento.

e Los lugares de uso de TIC’s inquiridos en la encuesta, los hogares se han constituido como
el principal lugar de acceso: aproximadamente la mitad de los usuarios lo hacen en el
propio domicilio.

e EI 90 por ciento de los individuos hacen uso de Internet al menos un dia de cada semana.
Un uso méas esporadico corresponde a los que navegan una o dos veces al mes, y

representan apenas el 8 por ciento del total.
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1.5. Usos de las TIC en educacién primaria

Cituk (2010) nos da un marco de referencia sobre los proyectos de la SEP, a traves del
Instituto Latinoamericano de Comunicacion Educativa (ILCE) tiene:

Red Escolar, cuyo radio de accidn se extiende, principalmente a la Educacion Baésica, en el
gue se aplica un modelo pedagdgico que tiene como base el uso de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion, conectadas con la Red Edusat para la transmision satelital, Internet,
Correo Electronico, etc.

Dichos programas proporcionan a docentes y alumnos, contenidos actualizados y de primer
orden que, inmersos en un enfoque didactico-pedagdgico, invitan a la discusion de ideas y
experiencias, los cuales conducen a un aprendizaje significativo.

Enciclomedia. La SEP (2011), en su portal de Internet

(http://www.sepbcs.gob.mx/tics/enciclomedia.htm), nos ofrece la definicion: es una estrategia

educativa basada en un sistema articulador de recursos que, mediante la digitalizacion de los libros
de texto, ha vinculado a sus lecciones diversos materiales multimedia orientados a promover
procesos formativos de mayor calidad.

Estd basado en un sistema articulador de recursos de aprendizaje, que establece vinculos
entre los libros de texto gratuito y diversos medios para permitir al estudiante construir y ampliar
sus aprendizajes.

Gonzélez y Cisneros (2012) reportan en su investigacion la forma en que los profesores
utilizan este recurso con sus alumnos, para qué y cuando se utilizan:

e Formas y momentos de uso, en los que destacan la revision de contenidos y proveer de
nueva informacion a los alumnos, por ejemplo: uso de animaciones, visitas virtuales videos

e imagenes.

e Dificultades técnicas en el hardware pérdida de calibracion del pizarron electrénico y
software con el desarrollo de ejercicios interactivos.
o Dificultades pedagdgicas no identificar todas las posibilidades de los recursos del programa

para proporcionar mejores aprendizajes a los alumnos.

En resumen Enciclomedia constituye una nueva practica educativa que acompafia la labor
cotidiana de los maestros con ayuda de las TIC, a fin de enriquecer los procesos de aprendizaje con
recursos que propicien una mejor comprension, resignificacion y apropiacion de los contenidos
escolares.

Otro recurso interesante que la SEP ofrece es la pagina de Internet Aprender a Aprender

con TIC (http://tic.sepdf.gob.mx/), un proyecto innovador disefiado para ayudar a los alumnos,
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docentes, padres de familia y demas integrantes de la comunidad educativa a potenciar el uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion para favorecer el aprendizaje permanente de los
alumnos.

Esta pagina pretende motivar el aprendizaje del alumno vinculandolo con su vida diaria,
ofreciendo recursos que facilitan el acceso a la informacion y una serie de actividades que intentan
fomentar la lectura, un espacio para subir trabajos de los alumnos y WebQuest entre otros
elementos.

La investigacién también reporta otros usos de las TIC en educacion primaria a
continuacién se mostraran algunos:

Para desarrollar y fortalecer las habilidades numéricas de alumnos de tercer grado se
desarrollé un software en el cual los alumnos resolvieron diferentes actividades en las
computadoras relacionadas con los numeros, los alumnos pudieron identificar secuencias de
nameros, discriminacion al seleccionar numeros mayores o menores (Armeria y Hernandez, 2012).

Otro intento en el ambito de las mateméticas es un programa para desarrollar el
pensamiento proporcional cuantitativo, con una postura piagetiana, permite incorporar acciones
como arrastrar figuras, acceder a las figuras de un recuadro, usar un lapiz virtual, hacer uso de una
cuadricula para contar cuadros o realizar dibujos, hacer mediciones con instrumentos y usar tablas
para rellenar. EI programa propone diferentes retos a los alumnos, como comparar y medir algunos
objetos, si los alumnos se equivocan este proporciona las ayudas necesarias para que se llegue a la
respuesta adecuada. La investigacién se realizd con alumnos de sexto afio de primaria los cuales
identificaron diversas proporciones de los objetos propuestos (Camarena y Ruiz, 2012).

En cuarto afio se espera que los alumnos estén en el proceso de aprender a leer para
aprender y desarrollen estrategias de comprension, que empleen identificadores gréaficos que
proporcionan los textos, para lo cual se desarrollé un software de lectura, el cual busca generar en
los alumnos: comprension, reflexién sobre la lengua, prosodia, reconocimiento automatico de
palabras, velocidad lectora, disposicion hacia la lectura y comunicacion escrita. EIl programa
proporciona 3 lecciones para promover las habilidades anteriormente mencionadas, los resultados
arrojaron gue los alumnos mejoraron su velocidad lectora, mejoraron su comprension e hicieron
lecturas maés eficientes (Flores, Otero y Otero, 2012). Cabe destacar que este programa esta en
version piloto, pero demuestra una preocupacion por adquirir habilidades lectoras

Otra propuesta utiliza un programa de computadora con el juego del turista con alumnos de
5to. y 6to. grado, este juego apoya a los alumnos a conocer algunos paises mas visitados y
conocidos del mundo, asi como presentar sus riquezas geograficas, culturales, naturales e historicas,

también apoya conocimientos matematicos al momento de hacer operaciones para cobrar, pagar y
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comprar propiedades. En quinto grado se utilizd para generar aprendizajes en las asignaturas
correspondientes en ese grado escolar y en sexto para identificar los conocimientos previos de los
alumnos. Este turista contiene 36 casillas con imagenes de los diferentes estados de la Republica y
el Distrito Federal, lo que se espera es que los alumnos sepan utilizar las herramientas existentes
gue los rodean y expandir su conocimiento a través de ellas, el fin del turista escolar es ofrecer un
nuevo modo de ensefiar y complementar los aprendizajes propios de las reformas educativas y hacer
conexiones entre las diferentes materias como historia, geografia y matematicas (Mercado y Mufioz
2012)

En sexto afio con una poblacion de Tlaxcala se ensefié a los alumnos a utilizar programas
como Word, PowerPoint, Excel y Paint, en las materias de espafiol y matematicas, lo que gener6 en
los alumnos la habilidad para manipular la paqueteria bésica. La investigacion se inicia con un
diagndstico en el que se observan las necesidades de los alumnos, a partir de esto se desarroll6 una
planeacion para abordar los temas que en ese momento se revisaban. Los alumnos aprendieron a
manejar textos, tablas en matematicas, célculos y gréficas, dibujos de escenas de lecturas y para
terminar una presentacion donde se ofrecieron los trabajos realizados a lo largo de la experiencia, la
autora reporta que los resultados fueron favorables ya que apoyé a los alumnos a tener una mejor
concepcion de la tecnologia en la educacion (Hernandez, 2012)

Tal es la importancia del uso de las TIC a este nivel que también se reportan algunos
esfuerzos en educacion preescolar.

Uribe (2011), habla de agregar al curriculo de educacion preescolar en la seccién de
Exploracion y Conocimiento del Mundo un aspecto al cual denomina “Tecnologia” para asi ir
adentrando a los nifios al conocimiento de su entorno cercano, para lo cual propone visitas a cafés
internet con apoyo de los padres de familia en la escuela conocer el mundo natural, la cultura y la
vida social. Y busca que el nifio pueda desarrollar las siguientes competencias:

e Observar herramientas tecnolégicas.

e Formular preguntas que expresen su curiosidad y su interés por saber mas acerca de las
tecnologias de la comunicacion.

e Reconocer la importancia del uso de las tecnologias.

e Practicar en el cuidado y buen uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion.
Otro esfuerzo es la introduccion de un programa didactico que apoye la creatividad,

imaginacion y curiosidad, para esto se disefié un programa prototipo que contiene actividades que

se relacionan con los campos formativos del nivel preescolar, este programa piloto obtuvo
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resultados favorables ya que permitié a los alumnos avanzar de manera mas intuitiva y formar una

asociacion més agradable con la tecnologia (Castro y Aguilar, 2012).

En resumen se puede observar que en México a nivel primaria existe una preocupacion por

generar herramientas que apoyen al profesor al momento de ensefiar y que fomenten mejores

aprendizajes a los alumnos, pero estos disefios no intentan substituir la labor docente, simplemente

mejorar las condiciones.

1.6. Beneficios del uso de las TIC

La investigacion reporta multiples beneficios del uso de las TIC:

Resuelve, en un alto porcentaje, problemas de motivacion, interés y atencion, por el simple
hecho de que los alumnos entran en contacto con factores propios de su contexto como la
radio, la T.V., la computadora, el Internet, etc., y ello, a través de los proyectos educativos
gue se han establecido para la educacion béasica, contribuyen a elevar la calidad de la misma
(Cituk, 2010).

Fomentan el aprendizaje activo.

Fomentan el aprendizaje colaborativo.

Facilitan el proceso de ensefianza aprendizaje (Hsu, 2010).

Proveen el acceso rapido a mdltiples fuentes de informacion, recursos con diferentes
perspectivas y activan el aprendizaje independiente (Smeets, 2005).

La informacion se digitaliza de manera instantanea se puede consultar simultaneamente y
rompen las barreras espacio-temporales (Colina y Bustamante, 2009).

Favorecen la flexibilizacion del proceso de ensefianza aprendizaje, 1o que permite mayores
cuotas de madurez y protagonismo por parte del alumnado dentro de los procesos de
aprendizaje (Baelo y Canton, 2010).

Proporcionan representaciones graficas de conceptos y modelos abstractos.

Mejora el pensamiento critico y procesos cognitivos superiores (Waldegg, 2002).

Para finalizar esta seccion, Cardenas (2012) habla de las potencialidades de las TIC en la

educacion:

Son dindmicas: al manipular la informacién, seleccionarla y avanzar o retroceder entre los
elementos proporcionados por las TIC

Socializacion: al poder comunicarse de manera sincrona o asincrona con los demas usuarios
del grupo de trabajo

Educacion sin fronteras: al poder acceder a una gran cantidad de sitios que contienen

diversa informacion de otros paises.
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Son motivadoras: ya que el alumno tiene el poder de elegir informacion segin lo desee y

estan conectadas con su vida diaria.

Finalmente, estos beneficios estan en funcion directa de que las TIC sean utilizadas con la

intencionalidad pertinente y en el contexto curricular y poblacional que justifiquen su presencia.

1.7. Posibles desventajas del uso de las TIC

Son muchos los beneficios del uso de las TIC, pero hay que tomar en cuenta que por si

solas no son la solucion a los problemas educativos, como se menciond anteriormente depende

mucho del profesor y la guia que este aporte en su uso. También se debe tomar en cuenta que no

todo el alumnado cuenta con acceso a una computadora con Internet en casa, lo cual puede llegar a

ser una limitante en el uso de las TIC.

Margués (2000) describe una serie de posibles desventajas:

Distracciones. Los alumnos a veces se dedican a jugar en vez de trabajar.

Dispersion. La navegacion por los atractivos espacios de Internet, llenos de aspectos
variados e interesantes, inclina a los usuarios a desviarse de los objetivos de su busqueda.
Informaciones no fiables. En Internet hay muchas fuentes de informacion que no son fiables,
es decir, pueden ser parciales, equivocadas u obsoletas.

Aprendizajes incompletos y superficiales. La libre interaccion de los alumnos con estos
materiales, no siempre de calidad y a menudo descontextualizado, puede proporcionar
aprendizajes incompletos con visiones de la realidad simplistas y poco
profundas. Costumbre a la inmediatez es decir seleccionar cualquier resultado de busqueda
sin leerlo.

Vision parcial de la realidad. Los programas presentan una vision particular de la realidad,

no la realidad tal como es.

Ademas de estas desventajas también existen usos no seguros y riesgos en Internet por ejemplo:

Sexting envio de contenidos de tipo sexual (principalmente fotografias y/o videos)
producidos generalmente por el propio remitente, a otras personas por medio de teléfonos
moviles (EDEX CRC, 2012)

Phising es una estafa con el objetivo de intentar obtener de un usuario sus datos, claves,
cuentas bancarias, nimeros de tarjeta de crédito, identidades (Asociacion de Internautas,
2005).
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e Ciberbullying uso de Internet, teléfonos o video juegos en linea para ejercer acoso entre

iguales en linea, se atormenta, amenaza, hostiga, humilla o molesta (Ciberbullying, 2013).

Problemas que se pueden evitar con la debida instruccién de los profesores y padres de
familia para que no ocurran.

Siguiendo con este tema algunas posibles limitantes para el uso de la tecnologia son la
obsolescencia de los equipos, problemas de mantenimiento y falta de actualizacidn docente, pero se
ha visto que para superar esta dificultad es conveniente contar con el soporte de especialistas en
cémputo para atender las exigencias de mantenimiento, un director que busque la dotacion de
equipos, se preocupe por la habilitacion de las aulas y que busque buenas capacitaciones para su
plantilla docente (Eudave y Carvajal, 2011).

Otra posible dificultad es la condicion econdmica, al ser México un pais en vias de
desarrollo, por lo gue no todos los alumnos cuentan con la posibilidad de acceder a la tecnologia o
algun dispositivo con el que pueda interactuar en la escuela o en casa.

Retomando algunas de estas dificultades, en la investigacion de Medrano (2011) sobre las
Competencias para el acceso y Manejo de Informacion Digital (CMID): evaluacion de alumnos de
secundaria, reporta que los estudiantes, tienden a realizar una busqueda compulsiva, asistematica y
poco critica, caracterizada por estrategias de ensayo y error. El autor hace una reflexion sobre el
desarrollo de la competencia del manejo de la informacién, ya que se requiere apoyar a los
estudiantes en el desarrollo de habilidades de acceso, busqueda, seleccion y tratamiento de la
informacion.

Esta habilidad mencionada (manejo de la informacion) corresponde a una de las habilidades
gue se pretenden que el alumno desarrolle (HDT, 2012), ademas, se busca lograr:

e Conocimiento de las TIC y su utilizacion creativa y eficaz

e Solucion de problemas y aprender a tomar decisiones correctas.

e Aprovechar herramientas de internet para publicar y producir sus propios
contenidos.

e Comunicarse y trabajar en equipo con otros.

e Comportarse de forma respetuosa y responsable al utilizar las TIC, es decir,

formarse como un ciudadano digital que contribuye al desarrollo de su comunidad.

Una competencia mas a desarrollar en el alumno es el manejo de la informacion “acceder a
la informacién apropiada y relevante, con la posibilidad de filtrarla y proceder a su andlisis, para

transformarla en conocimiento” (Medrano, 2011, p. 71)
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Las habilidades de manejo de fuentes de informacion, filtracion y transformacion del
conocimiento se pueden desarrollar con la herramienta de WebQuest, sumando la formacién de

usuarios criticos, ilustrados y reflexivos.
“Las TIC deben introducirse en la educacion como parte de proyectos, juegos, investigacion

y tareas” (Cardenas, 2012, p. 4). Claro esta que deben introducirse con los debidos planteamientos

didécticos para una adecuada explotacion de los recursos y asi generar aprendizajes significativos.

25



2. WebQuest una alternativa para el desarrollo de competencias de

basqueda documental en Internet
2.1. Historia y definicién

Antes de adentrarnos a la historia y definicion de la WebQuest como tal y para tener un
mejor encuadre del tema, analicemos las particulas que conforman este término.

Web: “el conjunto de toda la informacidn accesible mediante el uso de ordenadores y redes”
(Berners-Lee, 1999, p. 229).

Quest: aventura, exploracion o jornada.

Al combinar ambos términos podriamos obtener una aproximacion y sefialar que una
WebQuest consiste en una estrategia didactica o propuesta educativa basada en la exploracién en
donde toda la informacion es accesible mediante el uso de computadoras y redes.

La WebQuest fue propuesta en 1995 por Bernie Dodge y en su desarrollo intervino Tom
March. Su finalidad es el uso de recursos de Internet, cuyo contenido y redaccidén no siempre son
los mejores. Segun su creador se define como “una actividad orientada a la investigacion donde
toda o casi toda la informacion que se utiliza procede de los recursos de la Web” (Dodge, 1995, p.
3).

Hasta la fecha se pueden contar 16 afios de su creacion. Originalmente fue creada para
usarla en nivel primaria y secundaria (Aguilar y Cuesta, 2009), pero debido a la efectividad
mostrada a lo largo de los afios, ha llegado a ocuparse en niveles educativos superiores.

Los profesores han ido aceptando el uso de las WebQuest, ya que parecen ofrecer una
estructura para el uso Optimo de internet, puede ser creada por el profesor y enfocarla a temas
curriculares (Segers y Verhoeven, 2009).

En la WebQuest se propone un aprendizaje guiado y los recursos o referencias son
previamente seleccionados. Al seleccionar esta informacion se da a los estudiantes la oportunidad
de analizar, sintetizar, evaluar y reflexionar el uso de los recursos.

A proposito, los recursos de trabajo pueden ser tradicionales (libros de texto, monografias)
y cibernéticos (videos, podcast e imagenes), estos pueden combinarse y asi explotar la posibilidad
de uso de diversos materiales.

Al disefiar o resolver una WebQuest se tiene en cuenta una meta de aprendizaje que se
puede alcanzar, aunque se cuente con pocos conocimientos para navegar en internet (Carpenter,
2004).

Una definicion mas completa de WQ seria: un planteamiento didactico, con el que podemos
canalizar el uso de Internet de una manera adecuada, pretendiendo optimizar su uso como fuente de

informacidn util para el aprendizaje y reforzar la motivacion de los alumnos (Hernandez, 2008).
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Una WebQuest debe tener los siguientes elementos (March, 2003):

La informacion recién adquirida debe sufrir una transformacion.
Conforme pasan las tareas estas se hacen més interesantes y dificiles.
Contribuye al aprendizaje en el mundo real.

Estructura de andamiaje® que utiliza los recursos de Internet.

Brinda una tarea motivadora.

Asi al seleccionar la informacién se les da a los estudiantes la oportunidad de analizar,

sintetizar, evaluar y reflexionar la informacién.

2.2. Caracteristicas

Una de las principales caracteristicas de la WebQuest es la promocion de interaccion

orientada a la construccion y co-construccion del conocimiento, a través del trabajo colaborativo

gue desarrollan los estudiantes en coordinacion con el docente (Clark y Mayer, cit. en Beltran,

Guzméan vy Garcia, 2011), que concuerda con el paradigma constructivista al momento en que el

alumno es visto como constructor activo, re-constructor o co-constructor de una serie de

representaciones o interpretaciones sobre la realidad. Estas representaciones ayudan a la

comprension de la realidad y a construirnos a nosotros mismos (Hernandez, 2008).

Rodriguez Garcia (cit. en Area, 2009) sefiala las siguientes caracteristicas:

Se trata de un modelo de aprendizaje extremamente simple y rico para propiciar el uso
educativo de Internet, basado en el aprendizaje cooperativo y en procesos de investigacion
para aprender.

Supone un efectivo medio didactico, ya que permite el desarrollo de habilidades de atencion
y comprension para la correcta ejecucion de las tareas.

Es una actividad enfocada a la investigacién, en la que la informacion usada por los
alumnos es, en su mayor parte, descargada de Internet. Basicamente es una exploracion
dirigida, que culmina con la produccion de una pagina Web, donde se publica el resultado
de una investigacion.

Posee una metodologia de aprendizaje basada fundamentalmente en los recursos que nos

proporciona Internet y que incita a los alumnos a investigar, potencia el pensamiento critico,

® El andamiaje es una metéfora propuesta por Bruner, Wood y Ross en 1976 en la que el profesor adecua el
grado de ayuda segun las habilidades del alumno, para que posteriormente este realice la actividad de manera
auténoma (Guilar, 2009).
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la creatividad y la toma de decisiones, contribuye a desarrollar diferentes capacidades

Ilevando asi a los alumnos a transformar los conocimientos adquiridos.

2.3. Componentes
De acuerdo con Dodge (1995) las WebQuest deben tener seis componentes esenciales:

1) Laintroduccién que prepara al alumno y le proporciona informacion del tema a tratar.

2) Una tarea que debe ser interesante, que motive al alumno a realizarla.

3) Fuentes de informacion para realizar la tarea en su mayoria en la web o algin otro tipo de
fuente como libros o revistas.

4) Un proceso, los pasos para que los alumnos resuelvan la tarea.

5) Alguna orientacion para el alumno en forma de preguntas.

6) Una conclusion, que en el caso del alumno, sirve como una actividad de cierre que les
recuerda lo que han aprendido. Y en el caso del profesor como una reflexién y evaluacion
de los contenidos.

A estos componentes se agrega una evaluacion al profesor y a las tareas que el alumno haya
realizado.

El armado de una WebQuest no es una tarea tan sencilla como parece, hay que tener en
cuenta que para cada uno de los apartados se necesita una buena secuencia didactica, seguida de una
reflexion sobre lo que los alumnos realizardn y las ganancias que esta serie de actividades les
aportara, buscando un aprendizaje significativo y no la repeticién mecanica de conocimientos.

Hasta aqui los puntos bésicos que debe contener la WebQuest; ahora ahondaremos un poco

en sus elementos.

2.3.1. Introduccion

La introduccion debe de dar al alumno una idea general del tema a tratar, el objetivo, el
contenido y las actividades a desarrollar. El objetivo es dar contexto al alumno para iniciar las
actividades que se le pediran, una posibilidad es plantear escenarios en los que el alumno se vea
directamente implicado.

A su vez se debe mostrar de forma atractiva para que motive al alumno a realizar las tareas
propuestas.

Se debe evitar realizar una introduccion extensa y ser presentada desde el punto de vista del

alumno, evitando redacciones complicadas para los alumnos a los que va dirigida.
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Por ultimo “debe aparecer lo que Dodge Ilama la gran pregunta, una pregunta sobre la que
se va a organizar la WebQuest y que englobaria el aprendizaje que el alumno debe alcanzar a lo

largo de la investigacion” (Hernandez, 2008, p. 7)

2.3.2 Tarea

Proporciona al alumno una clara descripcion de lo que tendra que hacer al finalizar el
gjercicio.

Estd encaminada a que el alumno sintetice la informacion, donde sintetizar implica
clasificar, organizar, analizar y transformar la informacién. Este proceso va de la mano con el
proceso de comprension lectora, ya que se construyen significados, se relaciona la informacion que
el autor presenta con la informacion que se tiene almacenada en la mente (Cooper, 1986).

Una buena tarea:

e Debe de ser detallada y establecer como se va a elaborar, las herramientas y los productos a
realizar.
e Debe ser un trabajo creativo que requiera el proceso de transformacion de la informacion

(Turégano, en Aguiar, 2009).

2.3.3. Proceso

En esta seccion el estudiante sabra los pasos que debe seguir para resolver las actividades,
las tareas estan compuestas por subtareas que deben realizarse de manera l6gica y ordenada para
gue se alcance el objetivo final. Puede incluir: una division en subtareas y algunos consejos para un
mejor aprendizaje.

Con lo anterior los alumnos pueden enfocar su atencién en el tema a tratar, en lugar de
navegar sin rumbo.

Las tareas son el ;qué?, mientras que el proceso se traduce en el ;cdmo? Por lo tanto, cada
alumno sabréa resolver cada una de las tareas propuestas ya sea trabajo de forma individual o en

equipo.
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2.3.4. Recursos

Los recursos son los apoyos que deben de estar disponibles en internet y ser seleccionados
cuidadosamente tomando en cuenta la poblacion de alumnos a los que van dirigidos para
proporcionarles elementos segln su nivel escolar y garantizar una correcta solucion de las tareas.
Sin embargo Perrone, Clark y Repenning (1996) nos hablan de una combinacién del uso de los
recursos propuestos o guiados por el profesor y el acceso a los recursos de manera libre, para
fomentar un aprendizaje por exploracion y acercamiento al mundo.

Por ejemplo, Segers y Verhoeven (2009) en su investigacion con nifios de sexto grado
compararon un grupo al que llamaron de busqueda libre en Google y un grupo de busqueda cerrada,
en los resultados de la investigacién se encontrd que la blsqueda libre no proporciona ganancias
superiores que el uso guiado de las fuentes de informacion.

Los recursos electronicos, por mencionar algunos, pueden ser:
¢ Videos alojados en cualquier servidor.
e Podcast.
e Documentos en cualquier extensién (.pdf, .doc, .ppt, etc).
e Presentaciones (slide share)

e Articulos de periddico y revistas

2.3.5. Evaluacion

En la evaluacién se le indica al alumno los criterios modalidades e instrumentos para
evaluar su trabajo y retroalimentar la WebQuest.

Se realiza a partir de rlbricas que contienen un listado de aspectos especificos y
fundamentales que permiten cuantificar, con base en: criterios de desempefio definidos, el
aprendizaje, los conocimientos y las competencias logrados por el estudiante durante el desarrollo
de la WebQuest (March, 2000). Al momento de trabajar la rabrica con los alumnos se deben dejar
claros los criterios para realizar un buen trabajo y reflexionar si se cumplen enfocandose en el
proceso de aprendizaje.

Por ejemplo, si una de las tareas estd enfocada a la realizacion de un video, la rdbrica
debera abordar los elementos que un buen video debe tener, aportando los elementos necesarios en
el proceso. En cuanto a la evaluacion general de la WebQuest se incluyen cada una de las secciones
para conocer el grado de eficacia, motivacion que provocan y la conexidn que se establece entre las
secciones, ademé&s permite proporcionar una retroalimentacion al autor para mejorar las actividades

planteadas.
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2.3.6. Conclusion

Por ultimo, la conclusion es una solicitud del profesor donde se justifica el trabajo
realizado y motiva al alumno a hacerlo y fomenta la reflexion sobre lo aprendido.

Como se puede observar una WebQuest es una herramienta que tiene por objetivo que los
alumnos usen criticamente los recursos existentes en internet, realizando una serie de tareas que
fomentan su actividad critica, la seleccién informacion, una préactica reflexiva y actividades en las

gue puedan expresar su punto de vista.

2.4. Tipos de WebQuest
Dodge (en Hockly, 2008) plantea dos tipos de WebQuest.
e WebQuest a corto plazo que tiene como meta la adquisicion e integracion del conocimiento.

e WebQuest a largo plazo que tiene como objetivo ampliar y refinar el conocimiento.

A su vez, Hernandez (2008) menciona el uso de una Miniquest, una WebQuest de corta
duracién compuesta por un escenario, tarea y producto. También menciona los dos tipos propuestos
por Dodge vy los divide conforme a la duracion: de una a tres sesiones (corto plazo) y de cuatro

sesiones en adelante, un mes o0 mas, (largo plazo).

2.5. Usos

Son diversos los usos de esta herramienta, basta con escribir el término en cualquier
buscador para que se desplieguen infinidad de paginas que tratan el tema, ya sean documentos para
la realizacion o explicacion de la WebQuest o paginas realizadas para presentarse a los alumnos.
Unicamente habria que especificar la materia y el nivel escolar al que va dirigida.

A proposito del uso de las WebQuest, Dodge (2002) propone una taxonomia de tareas que
se refiere a los tipos de trabajos que se pueden realizar:

e Tareas de repeticion. Se refieren a la absorcion de un tipo de informacion y la
demostracion de haberla entendido. Estas tareas pueden proporcionarse como paso
provisional para desarrollar el entendimiento basico de un tema si se combina con otro tipo
de tareas.

e Tareas de recopilacion. Consisten en tomar informacion de varias fuentes y ponerla en un
formato comun. Familiariza a los estudiantes con un cuerpo de contenido y les permite
practicar la toma de decisiones de seleccidn practica y explicarla, asi como también
organizar, dividir y parafrasear la informacién tomada de varias fuentes en diversidad de

formas.
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e Tareas de misterio. Donde se esconde un tema dentro de un acertijo o una historia de
detectives. Para su uso se recomienda absorber informacion de varias fuentes, agrupar la
informacion haciendo inferencias 0 generalizaciones cruzando varias fuentes de
informacion y eliminar las pistas falsas.

e Tareas periodisticas. Se busca que los alumnos actlen como reporteros para cubrir un
evento. La tarea incluye la recoleccién de datos y la organizacién de estos, en un recuento
gue encaje dentro de uno de los géneros tradicionales de noticias o reportajes.

e Tareas de disefio. En las que los alumnos crean un producto o plan de accion que cumpla
con una meta predeterminada y funcione dentro de restricciones preestablecidas.

e Tareas de productos creativos. Se busca que los alumnos realicen un producto de
acuerdo a un formato determinado, por ejemplo, una pintura, una obra de teatro, una obra
satirica, un afiche, un juego, un diario personal simulado o una cancion.

e Tareas para construccion de un consenso. Requieren que los alumnos articulen,
consideren y acomoden los diferentes puntos de vista para llegar a un acuerdo.

e Tareas de persuasion. Desarrollan en los estudiantes la argumentacion con elementos
aprendidos previamente.

e Tareas de autoconocimiento. Para que el alumno logre un mayor conocimiento de si
mismo, este conocimiento puede ser desarrollado por medio de una exploracién guiada de
recursos en linea y fuera de ella.

e Tareas analiticas. Son una forma de desarrollar el conocimiento en la que se solicita a los
estudiantes observar cuidadosamente una 0 mas cosas Yy encontrar similitudes y/o
diferencias con el objeto de descubrir las implicaciones que tienen.

e Tareas de emision de juicio. Presentan al estudiante una cantidad de temas y se le solicita
clasificarlas, valorarlas, o tomar una decisién informada entre un ndmero limitado de
opciones.

e Tareas cientificas. Como un acercamiento a la ciencia para que los alumnos realicen

hipétesis, las comprueben y establezcan resultados e implicaciones.

Con esta amplia gama de tareas el profesor puede guiarse, tomar algiin camino o hacer una

combinacion y solicitar al alumno una tarea innovadora, poco comun en su entorno escolar.
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2.5.1. Usos en la educacién primaria

La WebQuest se ha utilizado en distintos procesos educativos al ser una herramienta que
guia el conocimiento del alumno para aprender a realizar busquedas y al exponerle los temas de una
manera distinta, proporciondndole una serie de tareas motivadoras, por lo gue se ha empleado desde
la educacién basica hasta la superior en diversas teméticas y asignaturas.

Un ejemplo que resulta interesante es la aplicacién de esta estrategia con profesores de
nivel basico, donde se comparé a dos grupos, un grupo experimental donde los profesores disefiaron
una WebQuest para la ensefianza de las matemaéticas y otro grupo de profesores a los que no se les
pidié disefiarla (grupo control), los resultados arrojaron que los profesores que disefiaron una
WebQuest la conciben como una estrategia agradable y motivante (Halat, 2008).

También la WebQuest ha sido usada para ensefiar el idioma inglés (Kocoglu, 2010). Sox y
Rubinstein-Avila (2009) reportan resultados favorables en cuanto a la motivacion de los alumnos y
la facilidad de crear entornos para la ensefianza de la lengua a través del aprendizaje guiado en
Internet.

Se ha utilizado para fomentar el pensamiento légico de los alumnos en la materia de
ciencias y los resultados obtenidos nos hablan de un impacto positivo en el desarrollo de las
habilidades de pensamiento 1dgico de los alumnos (Cigrik y Ergul, 2010).

Otro estudio donde se incluyen las WebQuest en un ambiente de dispositivos moviles fuera
del aula vs una instruccién tradicional en el aula usando WebQuest, en este estudio se encontr6 en
ambas intervenciones resultados favorables en la motivacion de los estudiantes y su participacion.
Sin embargo se present6 en el grupo experimental (dispositivos mdviles) una mejor capacidad de
aprendizaje (Chang, Cheny Hsu, 2010).

Un tercer estudio puso en practica el uso de video juegos y WebQuest. Esta combinacion
resultd interesante, ya que los alumnos recolectaban pistas extras en el video juego para poder
resolver la tarea en la WebQuest para pasar al siguiente nivel del juego. Los personajes de estos
juegos eran caballeros y dragones. A su vez se ensefiaron temas referentes a los planetas con una
dinamica de pistas para poder resolver la WebQuest. Los autores terminan reportando que su
propuesta proporciona actividades constructivas de pensamiento en el salén de clases (Perrone,
Clark y Repenning, 1996).

Un altimo estudio revisado establece que la WebQuest puede ayudar al proceso de
aprendizaje segun el paradigma constructivista (Segers y Verhoeven 2009). El alumno no recibe
Unicamente el conocimiento y lo repite, al contrario el alumno es responsable de su conocimiento y

segun las tareas proporcionadas va construyendo de manera reflexiva el conocimiento.

33



Son maltiples las tematicas que se pueden abordar en las WebQuest, por ejemplo, en
quimica promocionando el pensamiento critico en los alumnos, para esto un grupo de
investigadores en China propuso una serie de actividades relacionadas con el uso del ozono y el
peréxido de hidrogeno, metales inorgénicos y la tabla periddica, con lo que generaron en los
alumnos una atencién mayor a los temas relacionados con quimica, mejoraron el nivel promedio de
conocimiento y la formacién de pensamiento analitico en los alumnos (Zhou, Ma, Liang, Yue y
Peng, 2012).

Pareciera que hasta este punto no se le ha prestado interés al uso de la WebQuest en
contenidos de ciencias sociales, pero compete a esta seccién hablar de algunas cuantas
investigaciones encontradas.

Gaskill, McNulty y Brooks (2006) trabajaron temas vinculados con contenidos de historia y
geografia utilizando una WebQuest con un grupo experimental y con un grupo control (clases
tradicionales). En la tematica correspondiente a historia los contenidos tratados se basaron en los
asesinatos de presidentes y las implicaciones que tuvieron en la historia de los Estados Unidos, los
alumnos sometidos a la situacion experimental reportaron mas aprendizajes que los alumnos
sometidos a clases tradicionales, se mostraron mas comodos y motivados al realizar presentaciones
de PowerPoint.

Otra investigacion referida a orientacion vocacional en Espafia (Hernando, 2009) describe
el trabajo colaborativo (WebQuest a largo plazo) entre alumnos para elegir su carrera, la cual se
dividio en seis actividades donde se presentaban casos en juegos de rol, unos estudiantes tenian que
fungir como tutores mientras los otros como tutorados esto con el fin de hacer comprender al
alumno los pasos en una toma de decision de carrera, para asi culminar con la realizacion de una
carpeta de manera individual sobre su decisidn a futuro y después presentarla a los compafieros.
Los resultados obtenidos fueron favorables al momento en que los alumnos calificaron de manera
positiva la WebQuest, la alta motivacion que gener6 en ellos, el alto nimero de visitas y los
comentarios y valoraciones positivas al trabajo ahi presentado.

Por ultimo, se encontrdé un trabajo mas que tenia como objetivo la prevencion de
guemaduras en alumnos de educacion especial en primaria. Este estudio compar6é dos tipos de
WebQuest. En la primera se proporciond a los alumnos una guia para la realizacién de las tareas
mediante informacién en la seccion de procedimiento y la segunda se proporcioné a los alumnos
una pregunta a responder: ¢por qué el fuego es tan peligroso? Los resultados arrojaron que ambos
grupos aprendieron a identificar los peligros del fuego y que el uso de tareas no tan definidas fue

mejor que el uso de tareas mas guiadas (Kleemans, Segers, Droop y Wentink, 2011).
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5.2. Usos en México

En México también se utilizan las WebQuest y la investigacion suele enfocarse al trabajo en
alumnos de nivel universitario. Se han encontrado ejemplos en las siguientes areas:

Una propuesta de trabajo de WebQuest aborda tematicas de la asignatura de Ciencias
Naturales y Temas Selectos de Biologia, donde se divide a los alumnos en grupos de investigacién
en microbiologia, médicos, reporteros y quimicos ambientales, cada grupo investigara temas
competentes a su formacion para comunicarlas a los otros grupos por medio de presentaciones de
PowerPoint y asi generar grupos multidisciplinares de trabajo (Larios, Urzta y Roque, 2012).

Otra propuesta pero en temas correspondientes a odontologia en la materia de Metodologia
de la Investigacion, propone una WebQuest que utilice los Blogs como medio para dar a conocer la
informacion y guiar al estudiante en el desarrollo de una investigacion, para establecer las bases
tedricas de los antecedentes generales de la Metodologia de la Investigacion y generar un producto
final traducido en una investigacién (Barcenas, 2012).

Otra WebQuest sobre enfermedades de transmision sexual pide a los alumnos realizar una
campafa informativa de “chavos para chavos” realizando diferentes actividades como tripticos,
blogs, historietas entre otras maneras de comunicarse, para llegar a esto se proponen una serie de
pasos en los que se plantea una basqueda en la red, seguida de la elaboracién de un mapa
conceptual, delimitar el objetivo de la campafa y la realizacién de un informe de trabajo sobre la
campafia. Esta propuesta se realiz6 con 3 grupos de CCH, obteniendo resultados positivos al ofrecer
una tarea desafiante a los alumnos que propicié una buena investigacién en internet, fomentando
que los alumnos desarrollaron una percepcion positiva de sus conocimientos y una toma de
conciencia sobre sus propios aprendizajes. También de mejorar el disefio grafico del sitio (Beltran,
Guzméan y Garcia, 2012).

Una investigacion méas propone una WebQuest competente a las ciencias sociales en un
CCH para la materia de administracion en el area historico-social, con actividades que se pueden
realizar de manera individual o grupal, disefiada para tres sesiones de dos horas, con objetivo de
reconocer el marco juridico y su division. Para lo cual se pide a los alumnos realizar primeramente
un cuadro CQA con preguntas relacionadas a la administracion, para posteriormente hacer que el
alumno tome el rol de aspirante a agente investigador de la Secretaria de Gobernacién. En el
proceso de seleccion se ofrecen diversas tareas de las que se espera un aspirante honesto, se
presentan un total de 9 tareas que asemejan un proceso de seleccion. El autor concluye diciendo que
se pretende que los alumnos comprendan y dominen los temas presentados desde una perspectiva

maés dinamica (Hernandez, 2009).
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Ejemplos de WebQuest en México a nivel basico se puede encontrar en la pagina de la

Secretaria de Educacion Publica (SEP) de “aprender a aprender con TIC” http://tic.sepdf.gob.mx/.

En la seccion de recursos se encuentran las paginas segun el grado escolar.

En el caso de esta investigacion, por tratarse de una poblacion de sexto grado se retoman las

siguientes WebQuest:
e jCuéntame tu vida!
e Enaccion por el ahorro de energia
e lguales pero diferentes
e El pasado y ¢futuro? De las especies
e Pioneros del Nuevo Mundo
e Verde que te quiero verde

e Reporteros comunitarios

Para proporcionar una mejor idea de los contenidos de esta seccion se ofrece el cuadro 1

que contiene una descripcion de cada WebQuest del grado escolar mencionado.

Cuadro 1. WebQuest del portal de la SEP

WebQuest

Descripcion

jCuéntame tu vida!

http://tic2.sepdf.gob.mx/scorm/cuentame t

u_vida/player.html

a-

jCuéntame tu vida!
Webquest

Se pretende gue los alumnos compartan su historia de
vida, por medio de la elaboracion de una biografia.
Se ofrecen 6 tareas.

1. Entrevistar a los compafieros

2. Elaborar un escrito sobre la vida del
compafiero

3. Linea del tiempo sobre el compariero

4. Investigacién sobre un héroe (construccion
de un escrito similar)

5. Personificacion del héroe

6. Elaboracion de la autobiografia
En cuanto los recursos estos se enfocan a la materia
de espafiol, sin embargo esto no esta definido en la
introduccion. Elaborar una especie de nota
periodistica y por ultimo dos ligas sobre biografias en

linea.

36



http://tic.sepdf.gob.mx/
http://tic2.sepdf.gob.mx/scorm/cuentame_tu_vida/player.html
http://tic2.sepdf.gob.mx/scorm/cuentame_tu_vida/player.html

WebQuest

Descripcion

En las conclusiones se plantean una serie de
preguntas sobre las tareas y los aprendizajes.
Por ultimo se presenta la evaluacién por medio de

rabricas.

En accion por el ahorro de energia

http://tic2.sepdf.gob.mx/scorm/en

accion/player.html

de
electricidad

por el ahorro

Se pretende hacer reflexionar al alumno sobre el uso
optimo de la electricidad.

Se proponen 5 tareas con el objetivo de desarrollar un
plan de accion para el aprovechamiento y ahorro de
electricidad en casa y escuela.

La primera tarea esta enfocada al uso de la
electricidad, en otras palabras una introduccion al
tema.

La segunda tarea sobre el célculo de electricidad que
se ocupa en la vida diaria

Tercera tarea eleccion de 10 acciones para ahorrar
electricidad.

Cuarta tarea elaboracion de un PowerPoint.

Se establecen una serie de recursos en otra seccion de
la WebQuest, cabe destacar que las paginas ofrecidas
son de organizaciones no gubernamentales serias y de
organizaciones gubernamentales.

La conclusion se basa en los pasos seguidos, errores y
aprendizajes

Por ultimo se presenta una evaluacion por medio de

rabricas.

Iguales pero diferentes

http://tic2.sepdf.gob.mx/scorm/iguales dife

rentes/player.html

Esta pagina establece un tema matematico que ofrece
los diferentes sistemas de medicion.

La tarea principal trata de ofrecer ayuda a una
compariera que viene de Estados Unidos. Para lo cual
se divide a los alumnos en equipos para establecer
medidas en: litros, kilos, metros y dinero.

Las tareas y el proceso se guian en conversiones del

sistema ingles al métrico.
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http://tic2.sepdf.gob.mx/scorm/iguales_diferentes/player.html
http://tic2.sepdf.gob.mx/scorm/iguales_diferentes/player.html

WebQuest

Descripcion

@ E— Igual pero diferente
& Webquest

= S

— 8 metr

— g, das

s ay ulga a

o ", ’ e

L s &

— galones /r:./_
Onzg,

‘onelndnl
gramos %

|

Los recursos son enlaces de  Wikipedia,

presentaciones en linea y paginas referentes a
conversiones.

La evaluacion es por medio de rabricas y las
conclusiones enfocadas a los pasos seguidos,

equivocaciones y aprendizajes.

El pasado y ¢futuro? De las especies
http://tic2.sepdf.gob.mx/scorm/el _pasado f

uturo/player.html

@ EL PASADO Y (FUTURO? DE LAS ESPECIES
.4

affhffe

Introduccién

A

Tarea
Proceso
Recursos
Evaluacién R
Conclusion

Se busca que el alumno conozca la evolucion que las
especies han tenido.

La tarea consiste en la realizacion de un periddico
mural en equipos, sobre su evolucidn, caracteristicas
y animales en peligro de extincion.

Tarea 1 plantea los animales a investigar: aguilas,
0s0s y tiburones, a su vez se busca que los miembros
del equipo tomen un rol de paleontdlogos, zo6logos y
ecologistas (dos alumnos por equipo).

Esta WebQuest se basa en el uso de Organizadores
Gréaficos para finalizar con la produccion del
periédico mural, cada investigador desarrolla un
Organizador diferente.

Para después finalizar con una recopilacion de
informacion por parte de todos los especialistas y
finalizar con la elaboracion del periédico mural.

Los recursos son multiples y variados segin el animal
seleccionado.

La conclusion solo dice al alumno que varias especies
se estan extinguiendo.

La evaluacion es por medio de una rubrica que
integra el aprendizaje curricular, trabajo en equipo y

el periédico mural.
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http://tic2.sepdf.gob.mx/scorm/el_pasado_futuro/player.html

WebQuest

Descripcion

Pioneros del Nuevo Mundo

http://tic2.sepdf.gob.mx/scorm/pioneros nu

evo_muendo/player.html

PIONEROS DEL 1
WEBQUE

Se busca que el alumno averigiie como eran las tribus
prehistoricas.

Se le pide al alumno que invente un juego de mesa en
los cinco pasos correspondientes al proceso.

Se ofrecen cinco teméticas: 1. Teorias sobre los
primeros pobladores, 2. Lugares de origen y
recorridos 3. Formas de vida y actividades 4. Medio
natural 5. El cambio que tuvieron con la agricultura.
El proceso ofrece una serie de recomendaciones para
realizar el juego de mesa y las ligas correspondientes
a cada uno asi como una serie de instrucciones, para
llegar a este fin.

Se pide al alumno escribir las reglas del juego y
finalmente compartirlo con los demaés equipos.

En el listado de recursos se ofrece al alumno una
breve descripcion de los contenidos que puede
encontrar y en qué lo apoyaran.

Evaluacion por medio de rabricas sobre el juego de
mesa.

La conclusion incluye una reflexion de los
aprendizajes y una serie de preguntas similares a las

WebQuest anteriores.

Verde que te quiero verde

http://tic2.sepdf.gob.mx/scorm/verde quier

o/player.html

En esta WebQuest se busca que el alumno se haga
consciente de los problemas ambientales y se motive
a cuidar el entorno que lo rodea.

Para esto se pide que los alumnos disefien un cartel
que contenga los temas de biodiversidad y desarrollo
sustentable.

Se pide a los alumnos que formen equipos de 5, antes
de entrar a cada tematica se pide al alumno que
resuelva una serie de preguntas para averiguar sus
conocimientos previos y sus aprendizajes.

Los temas a tratar por cada equipo son: superficie
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WebQuest

Descripcion

terrestre,  biodiversidad, recursos naturales 'y
desarrollo sustentable.

Se elabora una lista con preguntas que el mismo
alumno se plantea con base en lo que desconoce
sobre el tema

Los recursos son suficientes y de diversos tipos, y
ofrecen una guia al alumno para resolver la
WebQuest.

La evaluacion también se basa en una serie de
preguntas que intentan que los alumnos hablen de sus
aprendizajes y dificultades.

La evaluacion es por medio de rubricas que contienen
aspectos referidos a las competencias, temas,

producto y trabajo colaborativo.

Reporteros Comunitarios

http://tic2.sepdf.gob.mx/scorm/reporteros

comun/player.html

Esta WebQuest tiene como objetivo realizar un
reportaje sobre la comunidad en donde viva el
alumno.

La tarea dirige al estudiante a los recursos para que
comprenda qué es un reportaje y como se hace, elijan
el tema central y se divida el grupo en investigadores,
ilustradores o fotdgrafos y reporteros.

Se pide al alumno que busque testimonios realizando
entrevistas, para las cuales se ofrece el un recurso
semejante a un Organizador Grafico.

Después se busca integrar el trabajo por medio de un
esquema propuesto y poder finalizar con el contenido
gue debe tener el reportaje.

Se ofrecen una gran cantidad de recursos divididos en
secciones segun la tarea correspondiente.

La conclusiéon plantea al igual que las WebQuest

anteriores una serie de preguntas.
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WebQuest Descripcion

Por ultimo la evaluacion es por medio de rdbricas
sobre la construccion de un borrador y del trabajo

final (reportaje).

Como se puede observar la SEP realiz6 un buen esfuerzo por explotar esta temaética, sin
embargo no se cuenta con investigacion que hable sobre su uso y resultados.

Estas WebQuest muestran calidad al momento de ofrecer diversos tipos de tareas a los
alumnos, ya sea tomar el papel de un investigador o realizar periddicos murales. Se ofrecen diversos
retos que aumentan en complejidad, como ejemplos podemos retomar las tareas que culminan en la
realizacion de juegos de mesa o biografias.

En cuanto a las dificultades presentadas en las paginas propuestas se puede observar una
idea equivocada sobre la estructura visual de las WebQuest, ya que se presentan con muchas
semejanzas a documentos de PowerPoint adaptados a flash, por lo que se hace una navegacién un
tanto dificil al no tener botones o sefializaciones dentro de las mismas paginas. En algunos casos no
se puede acceder a las ligas propuestas, debido a la presentacion de la pagina es en formato de
imagen, en la misma linea, no se tiene la certeza de que las paginas sigan funcionando. Las
secciones de proceso y recursos se encuentran separadas y como se piden tareas largas con
bastantes ligas a revisar se dificulta resolver las tareas propuestas por la problemética de navegacion.
Al momento de evaluar, las rabricas combinan todos los temas y se llegan a quedar cortas por falta
de profundidad y claridad de los elementos trabajados. Las conclusiones en la mayoria de los sitios
ofrecen una serie de preguntas que no estan totalmente vinculadas a las tematicas tratadas, mas bien
se hacen preguntas que pueden ser contestadas de manera corta sin la necesidad de reflexion por
parte de los alumnos. Por Gltimo no se ofrece una seccién con la que se pueda retroalimentar la
propuesta didactica al creador de la WebQuest.

Se sugiere que las propuestas aqui retomadas y examinadas pasen por una revision
primeramente por expertos para asi quedar validadas, posteriormente trabajadas por algunos grupos
de alumnos, retroalimentadas y mejoradas segun las evaluaciones de los alumnos.

Como se menciono las tareas son creativas pero hace falta delimitarlas y establecer los
tiempos para el trabajo con estos recursos, por ejemplo, en la realidad de las escuelas publicas los
tiempos de trabajo en el aula de medios son cortos y a veces una vez por semana, por lo que el
trabajo se veria interrumpido y se desmotivaria a los alumnos al no seguir la l6gica de trabajo y
presentarse demasiadas tareas sin el apoyo de preguntas que centren la atencion en lo que se esta

realizando.
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Por Gltimo no queda claro en cuantas sesiones se trabajaran las WebQuest y cuanto tiempo
se les debe invertir para un mejor aprovechamiento del alumno, también para apoyar la navegacion
agregar un mend o botones dentro de la misma WebQuest, el uso de imagenes con los datos
bibliograficos al pie de foto que sirvan de pistas para el trabajo del alumno y no parezcan simples

adornos.

2.6. Seleccion de la informacion
Hay que recordar que “la eleccion de enlaces no se basa en el reconocimiento de citaciones
0 voces diversas ni en la construccidén de una argumentacion, sino en el interés y la utilidad que
puedan tener para el lector” (Cassany, 2000, p. 5).
Este apartado resulta crucial ya que, debemos seleccionar las mejores ligas para
proporcionar la informacion a los alumnos.
Debemos tomar en cuenta que estas paginas sean de calidad y nos conduzcan a otras
paginas de igual interés con la tematica a tratar.
e Revistas especializadas que tengan pagina en Internet.
o Sitios de organismos internacionales.
o Sitios de expertos en un tema.
e Revisar sitios de Universidades.
e Revisar los autores de la Web.
e Revisar que la pagina cuente con referencias.

e Que la pagina ligue a otras alternativas para profundizar méas en el tema.

Por otro lado, Herndndez (2009) propone una serie de criterios para obtener informacion
confiable al momento de realizar una WebQuest:
1. Estar relacionada con el tema planteado.
Suficientes para realizar las tareas, para que asi los alumnos completen las tareas.
Estar ajustadas al grado escolar en el que se va a instrumentar.
Disponibilidad de la informacion.
Sitios vigentes que no tengan un tiempo limite.
Actual, acorde al tiempo y al contexto donde se desarrolle.
Institucional y proveniente de sitios gubernamentales, federales, estatales.

Valida, publicada en libros y revistas especializadas en linea.

© oo N o g M~ D

Confiable, proveniente de instituciones dedicadas a la investigacion.

10. Util y relacionada con la vida cotidiana de los alumnos.
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Pero segln la poblacién hay que elegir paginas que se adecuen a su nivel, si se habla de una
poblacion de primaria, seleccionar paginas que tengan un equilibrio en cuanta a texto e imagenes,
lenguaje sencillo y facil de entender.

Para otras poblaciones como universitarios se puede acceder a informacion correspondiente
a sitios regidos por universidades u organizaciones serias que tengan productos cientificos. Con esto
no quiero decir que a niveles basicos olvidemos el uso de paginas Gubernamentales o de
Organismos Internacionales, ya que algunos de estos pueden producir material para la poblacion
infantil.

A proposito de esta situacién Marti (en Cassany 2008) presentd a 3 alumnos, de entre 13 y
14 afios, 3 paginas web sobre la marihuana para analizar el discurso y los pasos que llevan a los
alumnos a seleccionar una pégina para obtener informacion y ser criticos. Entre las paginas se
encontraban una web con informacién farmacologica, una web religiosa y una web del gobierno de
Catalufia. Los resultados arrojaron que al leer en la web estos alumnos: a) son conscientes de sus
necesidades y rechazan los datos muy técnicos; b) prestan atencion al disefio de la web y al grado
de claridad de sus textos; c) sospechan de los datos no pertinentes, y d) otorgan significatividad a lo
que pueden relacionar con su mundo (el charlatan y la palabra Creador).

Por lo tanto, se debe hacer una reflexion al momento de buscar los enlaces que se
proporcionaran en nuestra WebQuest. Una buena seleccion de informacion provocard que el
alumno no vague por la red y se desmotive al no encontrar la informacion que le sirva para resolver

la tarea.

2.7. Disefio
El disefio puede verse desde dos puntos de vista: en cuanto al contenido y tematicas a tratar
y el producto que se encontrara en internet. Este va ligado con los objetivos que plantemos para la
WebQuest y que la propuesta de trabajo no sea una tarea mas en la escuela.
Los disefios pueden ser variados y se relacionan con las tareas a realizar que se
mencionaron previamente en este documento.
Tomemaos en cuenta que Dodge (2001) propone 5 puntos para crear una WebQuest fabulosa,
en inglés llamada “FOCUS” por sus siglas:
e Find great sites. Localice sitios fabulosos
e Orchestrate your learners and resources. Administre aprendices y recursos
¢ Challenge your learners to think. Motive sus aprendices a pensar.

e Use the medium. Utilice el medio.
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e Scaffold high expectations. Edifique un andamiaje para lograr expectativas elevadas.
Para completar la propuesta de Dodge, contemplemos lo que Nufiez (cit. en Cabrero, 2004)
aporta sobre el disefio de la WebQuest:
e El material de estudio a desarrollar debe estar guiado por expertos de cada tema.
e Enfatizar la blsqueda individual del conocimiento para ser compartido posteriormente en
grupos de trabajo.

e Flexibilizar en el desarrollo de actividades individuales.

Por altimo en el disefio de la pagina debemos evitar una saturacién de iméagenes, videos y
colores. Debemos cuidar el tipo de letra y los colores que estas tengan para que sean visibles y
agradables a la vista.

2.8. Beneficios del uso de la WebQuest
Este tipo de herramienta es una ayuda para fomentar el aprendizaje y verlo de una manera

distinta a lo que los alumnos normalmente estan acostumbrados, apoya a los alumnos a realizar
busquedas en Internet y mejora la seleccién de la informacion.
Puede usarse préacticamente con cualquier tema, ya sea curricular o de interés social.
Sus principales beneficios son:

e Fomentar el pensamiento critico y el dominio de actividades intelectuales.

e Solucionar los problemas de manera cientifica.

e Analizar, reflexionar y consolidar la informacion.

e Fomentar la autonomia y el trabajo colaborativo.

e Permitir aprender a aprender.

e Optimizar el uso de Internet.

e Esuna fuente para motivar a los alumnos.

e Desarrollar habilidades sociales.
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2.8. Criticas y desafios hacia las WebQuest
Como en toda propuesta educativa, las WebQuest tienen algunas limitaciones en cuanto su
uso:
e Puede que las instrucciones resulten dificiles de entender para los alumnos
e Los espacios para trabajar y el acceso a Internet en algunos casos lento, en las aulas de
cémputo
e Lainformacién no esté disponible en la red, en otras palabras ligas rotas (Herrera, 2010).
e Falta de busqueda de informacion por parte del alumno al ser seleccionada previamente
(Montafio 2012).
e En cuanto a su disefio:
o Si no se piensa en la poblacién a la que va dirigida los resultados no seran los
Optimos.
o El uso de un editor Web para su construccion agradable para el alumno (Romero,
Armenta, y Estrada 2012).
o Uso de imagenes como adornos o distractores.
e En laevaluacion un uso equivocado de rabricas, cuando no estan relacionadas directamente

con la capacidad o habilidad que se pretende medir. (Popham, cit. en Contreras, 2012)

Estas posibles limitaciones demandan por parte del profesor un desafio en la creacién de
una WQ, primeramente en la seleccién de referencias y ligas que estén disponibles, para estar
seguros que la informacion sea de calidad y este disponible, una alternativa es utilizar sitios de
Internet como los de Organizaciones Gubernamentales o que estén respaldados por alguna
institucion.

Por otro lado redactar y tener en cuenta los criterios de evaluacion para que el alumno
conozca que se espera de €l y fomentar un aprendizaje significativo.

Proponer una tarea de busqueda de informacién que involucre al alumno en la seleccion de
documentos y sitios web. Lo anterior si es que no se logra hacerle claro al alumno el andamio de
busqueda que proporciona la WQ.

Planear el uso de esta herramienta segun las posibilidades que los alumnos o la escuela
tenga y apoyarse de algun sitio que sea amigable para la creacion de la WQ.

Contar con colegas del ambito académico para que realicen una revision a la WQ antes de
presentarla a los alumnos con el fin de detectar algun problema y realizar mejoras.

A continuacion se comparten algunas WQ recientes que muestran con claridad, algunos de

los desafios que hoy en dia enfrentan el uso de este tipo de herramientas, véanse las siguientes ligas:
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Caso 1. ¢ Tiemblas cuando tiembla?
Disponible en: http://132.248.25.175/view/view.php?id=75

Sensibilizar al alumno con lo que puede hacer al momento de un temblor.

Caso 2. Barroco.

Disponible en: http://octo63.wix.com/octavio-bustos

Aspectos importantes sobre esta Epoca como el arte, arquitectura, musica y pintura.
Caso 3. Sustancias adictivas: ¢Quién consume a quién?

Disponible en: http://consumosustancias.wix.com/sustanciasadictivas

Prevencion de consumo de sustancias nocivas para la salud.
Caso 4. Orientacién vocacional: Nene ¢qué vas a hacer cuando seas grande?

Disponible en: http://racsometisco.wix.com/plandevidaycarrera

Una reflexion para alumnos que estan a punto de seleccionar carrera.
Caso 5. Obesidad: un tema de gran peso.
Disponible en: http://132.248.25.175/view/view.php?id=226

Sensibiliza al alumno con el problema de la obesidad en el contexto mexica

Los ejemplos anteriores denotan el cuidado que se debe tener al momento de crear una

WebQuest” en la seleccion de informacion y disefio que no presente tareas en las que el alumno

corte y pegue, se deben tener objetivos claros para que el alumno sepa que hacer y cumplir con lo

que se espera de él.

El desafio esta en una buena creacién de WQ que tome en cuenta la infraestructura

disponible tanto en las aulas como en casa de los alumnos y que cumpla con los contenidos a tratar

pensando en las caracteristicas de los alumnos a las que vaya dirigida. Tomando en cuenta un

disefio instruccional que vaya de actividades de menor a mayor dificultad que presente al alumno un

verdadero reto y que cumpla con los criterios que se describen a lo largo de este capitulo en sus

secciones.

* Para consultar mas ejemplos de WebQuest en distintas teméticas consultar la pégina:

http://giddet.psicol.unam.mx/giddet/alumnos.html
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3. Organizadores Graficos (OG) como herramienta didactica de la

representacion de la informacion
3.1 Introduccién

Los Organizadores Gréaficos apoyan al proceso de leer y escribir, procesos que van de la
mano, ya que al momento de leer se va facilitando la seleccién de la informacion relevante.

Estan basados en la idea de aprendizaje visual, que se define como la capacidad de extraer
significado de las imagenes y crear formas visuales significativas, organizar y priorizar nueva
informacion, estimulando el pensamiento creativo (Hernandez, 2007), de esta definicion podemos
extraer la creacion de formas visuales, puesto que estas nos dan la pauta para definir a los
organizadores graficos como representaciones visuales que comunican el material escolar que va
aprenderse (Diaz Barriga y Hernandez, 2010).

El aprendizaje visual al igual que los Organizadores Graficos ayudan a los estudiantes a:
e Depurar el pensamiento
e Reforzar la comprension
e Integrar el nuevo conocimiento

En cuanto a su historia, los Organizadores Graficos fueron creados con objeto de ayudar a
los estudiantes, mediante el trabajo con ideas y conceptos, a pensar y a aprender mas efectivamente.
Ademas, éstos permiten identificar ideas erroneas y visualizar patrones e interrelaciones en la
informacion, factores necesarios para la comprension e interiorizacion profunda de conceptos
(Eduteka, 2007). Un ejemplo de esto es lo que Novak propuso en 1972 con la creacion y el uso de
mapas conceptuales, en su investigacién con estudiantes de educacion bésica.

Otras teorias como la del procesamiento de la informacion de Miller, establece que los
estudiantes aprenden mejor agrupando la informacion significativa en la memoria de corto plazo
para asi pasar a la de largo plazo. La teoria de la codificacion dual de Paivio recalca la interaccion
entre informacion oral y visual, finalmente la teoria del esquema de Anderson propone una red de
esquemas para la adquisicion de la informacién (SEP, 2012).

Otras definiciones sobre Organizadores Gréaficos son:
e Una representacion grafica que muestra las interrelaciones visuales de orden superior y
subordinado con arreglos espaciales, formas geométricas, lineas y flechas para representar
el contenido, estructura y demostrar las relaciones clave entre conceptos (Dearch vy

colaboradores, 1986).
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e “Los Organizadores Graficos son modelos visuales que proporcionan a 10S maestros y
estudiantes herramientas, conceptos, lenguaje para organizar, entender y aplicar la
informacion para lograr una variedad de propdsitos” (Gallavan y Kottler, 2007 p. 117).

e Baumann (cit. en Abarzua, Catrifol, Mc-lver, Rios & Zufiga 2008 p. 14) definen el
organizador grafico como “un instrumento de sefializacion que ayuda al lector a distinguir

entre ideas importantes y secundarias de un texto”.

Como se puede observar, las tres definiciones concuerdan al distinguir la informacion
importante, representarla visualmente y organizarla para su facil retencion y aprendizaje.

A manera de resumen, un Organizador Gréafico debe ser representativo de lo que se estd
leyendo o trabajando y debe tener un andlisis de situacion y una sintesis de la misma (Sambrano y
Stainer, 2000). Otra de las finalidades de la utilizacion de los OG es el apoyo a los procesos de
memorizacion ya que éstos permiten la:

Codificacion, abstraccion, una interpretacion y finalmente una integracién en la seleccion
de informacion, que se plasma en un Organizador Grafico y al terminar de elaborarse apoya la

recuperacion de informacién, al facilitar el recuerdo de las temaéticas tratadas (Onotoria, 1993).

3.1.1. Organizadores Gréficos y resimenes

Otra estrategia muy utilizada es la elaboracién de resimenes, éstos se definen como “una
version breve del contenido que habrd que aprenderse donde se enfatizan los puntos mas
importantes de la informacion” (Diaz-Barriga y Herndndez, 2002 p 178). Los OG vy los resumenes
buscan enfatizar los puntos importantes de la informacion, pero diferenciados en la forma de
escritura y presentacion de la misma.

El resumen esta escrito en forma narrativa, conservando el orden que el autor establece y el
Organizador Gréfico utiliza palabras detonadoras, conectores y el uso de figuras geométricas, lineas
o dibujos que favorecen el recuerdo de la informacién.

Por lo tanto la elaboracion de Organizadores Graficos esté estrechamente relacionada con la
realizacion de resimenes, porque consisten en una representacion de la estructura légica de las

ideas principales de un texto, mediante una adecuada presentacion de la misma (Garcia, 2006).
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3.2. Tipos de Organizadores Gréficos
La literatura nos presenta cuatro tipos de Organizadores Graficos que son los mas comunes
(Ermis, s/f):

e Jerarquico: presenta el concepto o idea principal y se incluyen rangos o niveles por debajo
de ese concepto. Los ocupamos para establecer una jerarquia como un arbol genealdgico,
los puestos de una empresa, puestos eclesiasticos, etc.

e Conceptual: incluye un concepto principal o idea central, junto con detalles que apoyan
este concepto.

e Secuencial: arregla los eventos en orden cronoldgico. Son Utiles para representar procesos-
productos, causas-efectos o problemas-soluciones.

e Ciclico: describe una serie de eventos sin principio ni fin como el ciclo del agua.

A esta clasificacion podemos agregar seis Organizadores Gréaficos mas que resultan

relevantes revisar debido a la forma en la que se puede presentar la informacion:

Mapa Mental

Es una manera de generar, registrar, organizar y asociar ideas para plasmarlas en papel, se
usan palabras clave e imagenes (Sambrano y Stainer, 2000).

Consiste en la elaboracion de iméagenes que representan los conceptos a tratar y su orden de
accion es conforme a las manecillas del reloj.

El procedimiento es sencillo: se escribe el concepto principal en el centro y de ahi se
establecen ramificaciones que tengan que ver con el concepto central organizandolas en

subcategorias, la figura 2 nos muestra un ejemplo de este organizador gréafico.

No_jerarquizadods

|
CLC%PLSW 4 Palabras clave

. Ssimbolos

Visualizacién =~

De conocimiento

Mapa mental

N i
—=

Extraer informacion

Estudiar

Método para

Planificacién

Organizacién ¥
Memorizar

LLuvias de ideas

Figura 2. Mapa Mental sobre el tema de Mapas Mentales
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Diagrama del Argumento de una Historia

Como su nombre lo indica se ocupa para establecer los acontecimientos de un tema
histérico o cualquier narracion. Este OG es de tipo secuencial y procedimental. Por ejemplo, si
queremos hablar de la Independencia de México podemos establecer los antecedentes, los
acontecimientos que surgieron en ese periodo Yy las repercusiones de esas situaciones. Otro ejemplo

un tanto mas sencillo seria narrar como titularse (véase figura 3).

N
«Preparar el anteproyecto
*Hacer el registro de tesis
*Redaccion de capitulos
Implantacién del proyecto
*Revisiones
y,
- w
*Examen profesional
*Trabajo
Despues )

Figura 3. Diagrama de argumento de ¢como titularse?
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Linea del Tiempo

Es un Organizador Gréfico de tipo secuencial muy utilizado para ensefiar historia, en ella se
establecen las acciones que se llevaron a cabo en un determinado tiempo. Se puede representar la
duracion de procesos, hechos o acontecimientos y presentar distintos sucesos que surgieron al
mismo tiempo. Por ejemplo la figura 4 ofrece una serie de sucesos que encaminaron la creacién de
teléfonos inteligentes.

Oct 31 2007

S
&
=
]

Feb 05 2008

Feb 222007

[ihe iPhre same

Copyrigt f£) 2008 FroneGold org

Figura 4. Linea del tiempo sobre la creacion de teléfonos inteligentes
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Conocimiento de un Personaje

A partir de un texto biografico en el caso de personajes o de una descripcién en el caso de
animales se dibuja una silueta humana o de un animal (segln el caso) se representa la informacion
importante en las diferentes partes del cuerpo segun sea pertinente. Por ejemplo: en la cabeza se
representan sus pensamientos, en los brazos las actividades que realizd, en los pies, sus pasos, etc.
(Hagg, 2011). ° La figura 5 muestra un la representacion de los tres reyes magos, se denota una
division en tres para hablar de las distintas nacionalidades, regalos y animales, a su vez se explica

el porqueé del titulo de magos, la corona y la estrella con la que se les identifica popularmente.

v

Figura 5. Los tres reyes magos

® La idea de este Organizador Grafico se tomé de Jacombson y Raymer (1999)
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Diagrama de Venn

El diagrama de Venn es un OG de tipo conceptual, es utilizado para establecer relaciones y
similitudes entre dos 0 mas conceptos. Regularmente se representa con dos circulos, en la parte
central donde los circulos se superponen se expresan las similitudes entre conceptos y en la parte
donde no se tocan se contrasta lo que corresponde a cada concepto. La figura 6 denota las

relaciones existentes entre las dos variables de este trabajo®.

WebQuest Organizadores Graficos

Aprendizaje o
) significativo Aprendizaje de
Busqueda de un tema uso de
documental histérico Organizadores

Graficos

Motivacion
escolar

Figura 6. Diagrama de Venn, variables de la investigaciéon

3.2.1. Tipos de Organizadores Gréficos a tratar
En esta seccion se proponen tres Organizadores Gréaficos con los que se trabajé la
WebQuest del profesor y la del alumno.
e Mapa Conceptual
e La Gran Pregunta

e Espinas de Pez

® Este diagrama se retomara en la seccién de metodologfa.
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Mapa Conceptual

Es un recurso esquematico para presentar un conjunto de significados conceptuales
incluidos en una estructura de proposiciones, proporcionan un resumen esquematico de lo
aprendido y ordenado de una manera jerarquica (Novak, cit. en Ontoria, 1993).

Surgen como preocupacion de la comprension de conceptos basicos y evaluacion en
ciencias en nifios de 6 a 7 afios de edad, ya que esta no mostraba la evolucién de los nifios en la
materia, los alumnos de posgrado de Novak transformaron las entrevistas de los pequefios en los
denominados mapas conceptuales (Novak, 2011).

El valor del mapa conceptual depende de la meta propuesta, puesto que esta ayudard a
lograr un producto mas significativo para el alumno.

Consta de conceptos, que se traducen en ideas; formando proposiciones unidas por palabras
enlace.

El procedimiento es sencillo, primeramente se lee el texto para seleccionar palabras clave,
éstas son desencadenantes, al apoyar la recuperacién de informacion relevante y que fungen como

ideas generales, para después ir a conocimientos particulares enlazados por palabras conectoras de

representan

CONOCIMIENTO

manera jerarquica (véase figura 7).

se combinan para PROPOSICIONES para apoyar

formar

CONCEPTOS

Se etiquetan con

pueden ser

S0 estdin estdn

ENSENANZA

REGULARIDADES

DEPENDIENTE
DEL CONTEXTO

PERCIBIDAS

—(=

JERARQUICAMENTE INTERVINCULOS
ESTRUCTURADAS APRENDIZAIE
[p_.\L_J\DR,-\s] [SiMB()L()S ] | \
ayudan a

para mostrar

INTERRELACIONES

entre

s0n una base para
OBIETOS CREATIVIDAD e pecesaria para ver

DISTINTOS

SECGMENTOS
DEL MAPA

Figura 7. Mapa Conceptual elaborado por Novak que muestra ideas y principios

fundamentales de un buen Mapa Conceptual (1998, p. 54)
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Por altimo, los Mapas Conceptuales, segin Novak (2011) tienen las siguientes bondades:

Representan el conocimiento de cualquier persona, desde nifios pequefios a investigadores
Se pueden utilizar en cualquier materia

Ayudan a los estudiantes a aprender a aprender significativamente

Ayudan a los investigadores a disefiar e interpretar una investigacion

Cuando son elaborados por los alumnos antes de la ensefianza son eficaces para que

recuerden lo que ya saben, incluyendo sus concepciones erréneas.

La Gran Pregunta

Este Organizador Grafico de tipo conceptual ayuda a seleccionar la informacién mas

importante de un tema historico, establece seis preguntas que se pueden contestar o no dependiendo

el caso. Estas interrogantes se conocen como esquema de preguntas basicas, que suelen responderse

en un texto de caracter narrativo.

Las preguntas a responder son:

;Qué?

¢{Clmo?,

¢Cuando?

¢;Donde?,

(Por qué?

¢Quién?

La pregunta central, ;Qué?, funge como la pregunta principal que generalmente se responde

a partir del titulo del tema, las otras preguntas son detalles de esta idea central y por lo tanto deben

responderse en funcion del que.

El procedimiento inicia después de leer el texto y establecer la idea central, después se pasa

a responder las demas preguntas que sustentan a esta idea central. La figura 8 aporta un ejemplo

sobre cuando ocupar este Organizador Gréfico’.

" Tomado de Irwin-Devitis, Bromley y Modlo (1999).
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{Cwando? {Quién?

Se liene una g |
narracion o - - 0s alumnos
tema histdrico CQué?
La gran
pregunta
(Doénde? {Por qué?
Lugares: Ayuda a:
Esculea Estudiar
Casa Exponer

Hacer lareas

{Codmo?
Seleccionando la idea central el ;jqué?
de la situacién
Obleniendo los detalles de de esta idea
como el lugar, los personajes, el
porqué de la situacion y como sucede

Figura 8. Organizador Grafico sobre el uso de la gran pregunta
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Espinas de Pez

En este Organizador Grafico se establecen las causas de un problema. En la cabeza del pez
se escribe el suceso a tratar y en las espinas se van escribiendo las causas que llevaron a que
sucediera el problema. En un tema historico podemos establecer las causas que llevaron a que un
fendbmeno se diera. En otras palabras ¢por qué pasé? La figura 9 muestra un ejemplo donde se

establecen las causas para utilizar una WebQuest.

Forma de wsar Chprimizacion , _
las TIC's en la del uso de E"-‘“?"_”E"m
escuela Internat Crineo
\ Utilizar una
/ WebJuest

C

Andlisis de la Trahajo Motivante para

informacion colaborativio los alumnos

Figura 9. Espina de pez ¢Por qué utilizar una WebQuest?

Hasta aqui se abordaron los Organizadores Graficos trabajados en esta investigacion, ahora

complementemos esta informacion con los diferentes textos en los que se pueden emplear.

3.3. Tipos de texto

En los libros de texto nos podemos encontrar descripciones, secuencias, comparaciones,
causa-efecto y por Gltimo la presentacion de un problema y la solucion de este (Ermis, s/f). Para
estos tipos de texto existen diversos Organizadores Graficos que se ajustan a las ideas que el autor
quiere expresar y al proposito del que lo elabora.

Se conocen 5 tipos de texto con diversas caracteristicas:

3.3.1. Descriptivo

Este tipo de texto plantea cdmo son los lugares, las personas, las situaciones, las emociones,
etc., teniendo como propdsito describir. “Estd organizado de manera asociativa alrededor de un
tema especifico que articula en forma subordinada una serie de caracteristicas, atributos o

propiedades particulares.” (Diaz Barriga y Hernandez, 2010, p. 290)
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3.3.2. Narrativo
Presenta en un orden cronoldgico acontecimientos o sucesos, que pueden ser ficticios o
reales. Su organizacion cuenta con un escenario, un desarrollo y un desenlace. Su funcién es

expresiva, literaria, apelativa e informativa. Se encuentran en cuentos y crdnicas historicas.

3.3.3. Expositivo
Presenta al lector informacion de distintos tipos de teorias, predicciones, generalizaciones y
articulos. Se encuentra en textos escolares, cientificos y monografias. Se relaciona con el
conocimiento del medio natural y social.
Fons (2007) establece que es un texto muy habitual en la escuela y que cuenta con:
e Un léxico preciso y sintaxis clara para permitir la exactitud de las nociones expuestas.
e Se utilizan conectores de causa: porque, a fin de que, de manera gque, ya que, por tanto, etc.

e En laorganizacion del texto se utilizan subtitulos, subrayados, negritas, etc.

La organizacion de este texto otorga una serie de pistas al alumno para seleccionar la
informacion, por ejemplo: las negritas o subrayados suelen ir acompafadas de ideas relevantes en el

texto para posteriormente plasmarlas en un Organizador Gréfico.

3.3.4. Argumentativo
En este texto intentamos convencer y persuadir al lector, ocupando una serie de recursos
I6gicos y linglisticos, incluyendo una introduccidn, desarrollo y conclusién. Se encuentra en textos

cientificos, escolares, ensayos (Diaz Barriga y Hernandez, 2010).

3.3.5. Instructivo

Indican la secuencia de pasos a seguir para llevar a cabo alguna actividad. Pueden ser
instructivos, recetas, manuales, etc. Son frecuentes en la vida cotidiana y combina la exposicion con
la descripcion.

Como se puede observar la mayoria de los textos mencionados se encuentran incluidos en
los libros de texto, en historia podemos encontrarnos textos narrativos, expositivos y
argumentativos.

El siguiente cuadro (2) muestra los tipos de texto y el Organizador Gréafico que pueden

trabajar a partir de ellos.
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Cuadro 2. Tipos de textos y Organizadores Graficos que se pueden utilizar

Organizadores Graficos y tipos de texto

Tipos de texto Organizador Grafico

Descriptivo Mapa Conceptual, Mapa Mental, Diagrama de
Venn.

Narrativo Mapa Conceptual, Mapa Mental, La Gran

Pregunta, Diagrama de Argumento de una
Historia, Linea del Tiempo.

Expositivo Mapa Conceptual, Mapa Mental, La Gran
Pregunta.

Argumentativo Espina de Pez.

Instructivo Diagrama de Flujo.

3.4. Usos de los Organizadores Gréficos
3.4.1. Campos del conocimiento

Los Organizadores Graficos (OG) pueden ser usados en cualquier area del conocimiento,
Matematicas, Espariol, Ciencias Naturales y Ciencias Sociales.

En matematicas Zollman (2009) reporta en su investigacion un OG llamado el diamante
matematico para resolver problemas y plantea las siguientes preguntas ;Cual es la pregunta?, ;qué
informacion conozco?, ;qué estrategias puedo usar?, ¢qué operaciones puedo ocupar?, y por ultimo
¢como puedo comunicar el método y las soluciones? Este OG demostrd ser eficiente y efectivo en
los niveles en los que se trato.

En historia una linea del tiempo facilita comprender y ordenar los hechos que llevaron a un
evento historico. En las ciencias naturales para establecer causas y efectos de algin fendmeno

natural.

3.4.2. Segun el momento de su elaboracion
Gallavan y Kottler (2007) sefialan que pueden ser utilizados segin el momento de su
elaboracidn, es decir, antes de leer, durante y después de leer el texto.

e Antes de leer. Para tener una vista previa del texto, estimular el conocimiento previo,
motivar el interés por la lectura, hacerse preguntas sobre lo que el texto puede tratar y lluvia
de ideas. Pueden ser ligados con el desarrollo de habilidades de pensamiento y para la
comprensién lectora y preparan a los estudiantes para leer (Echeverri y McNulty, 2010).

e Durante la lectura. Permite proporcionar una herramienta para tomar notas, retener la
informacion y renovar el interés. Comprender lo que se lee, rescatar las ideas principales e

identificar los principales argumentos del autor.
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e Después de la lectura. Con la finalidad de revisar, reforzar, o evaluar el aprendizaje y

establecer las bases para futuros proyectos o actividades.

Sin embargo, la investigacion demuestra que es mas efectivo el uso de los OG después de
leer (Guzel, 2011).

Echeverri y McNulty (2010) en su investigacion reportan que los estudiantes creen que
completar un OG antes de la lectura, es una buena estrategia para prepararse a leer y entender mejor
el texto, son capaces de formar ideasy organizarlas sobre el tema, para aclarar dudas, para

desarrollar su pensamiento, la imaginacién y para aprender mas.

3.4.3. Pre-escritura o borrador

Una pre-escritura 0 borrador es una primera escritura a la cual le podemos hacer
modificaciones, ya sea corregir, aumentar u omitir informacion y cambiar los estilos de redaccién.

Antes de redactar debemos preguntarnos el ;qué? (tema), que es nuestra idea central, y otras
preguntas que van intimamente relacionadas con el texto: ¢Por qué?, ;Como?, ;Cuando?, ;Dbnde?,
¢Para qué? Estas son conocidas como preguntas bésicas, que son de apoyo para el proceso de la
escritura o también para leer un texto y seleccionar la esencia de la informacion.

Un ejemplo para una pre-escritura es el OG llamado “Tabla de la idea principal”. Al
realizarse se obtiene una guia para escribir sobre un tema, relacionando palabras clave con el

desarrollo del texto (véase cuadro 3).

Cuadro 3. Organizador Gréfico Tabla de la idea principal

Tabla de idea principal
¢Qué? (Titulo):
Palabras clave y puntos
a tratar

Desarrollo del texto

Se puede decir que esta tabla es un OG ya que como se vio en la introduccion a esta

tematica, organiza y prioriza la informacién antes de escribir.
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3.5. Beneficios del uso de los Organizadores Graficos

La literatura reporta maltiples beneficios al usar Organizadores Gréficos:

Ayudan a enfocarse en lo que es importante en el texto, al seleccionar palabras clave.
Enfatizan los conceptos clave y sus relaciones en el texto.
Son una herramienta para el pensamiento critico y creativo, al momento de realizar una
seleccion de la informacién seguida de la realizacion del Organizador Gréfico, ya sea en
iméagenes o texto, o combinandolos.
Los estudiantes registran y recuerdan informacion, ven las relaciones, usan lenguaje
apropiado y comprenden los conceptos (Gallavan y Kottler, 2007).
Proporcionan un propdsito para leer, al ser utilizados antes, durante o después de la lectura.
Proporcionan motivacion al estudiante ya que €l representa como le es mas facil la
informacion y se hace responsable de su propio conocimiento.
Apoyan la comprension lectora al momento de hacer la seleccién de la informacion y
permiten reflexionar en el texto :

= Latomay seleccion de la informacidn: definir, describir, listar, nombrar, recordar y

ordenar la informacion.
= El procesamiento: contrastar, comparar, clasificar, explicar, etc.
= El descubrimiento de relaciones: evaluar, crear hipétesis, imaginar predecir,
idealizar, etc.

Facilitan el desarrollo de habilidades de pensamiento al propiciar la organizacién de la
informacion en tres niveles de complejidad (Dursteler, cit. en Mufioz, Ontoria y Molina
2010).
“Ayudan a los estudiantes de educacion regular, de recuperacién, y con dificultades de
aprendizaje, se desempefian mucho mejor en las areas tematicas de la ciencia, la salud, y
estudios sociales” (Horton, Lovitt, y Gergerud, cit. en Li, 2008 p. 218).

Facilitan la codificacidn, registro y recuperacidon de la informacion.

Obviamente todos estos beneficios implican el disefio y desarrollo pertinente y relevante de

este tipo de herramientas didacticas, asi como su empleo sustentado y razonablemente adaptado a

la situacion a la que son requeridos.
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3.6. La ensefianza de los Organizadores Graficos

Mufioz, Ontoria y Molina (2010) aportan una estrategia de aplicacion para dominar la
construccion del mapa mental, que se puede aplicar al uso de cualquier Organizador Gréfico.
Primero ensefiaron al grupo la estrategia y posteriormente se dedicaron al trabajo independiente,
gue se divide en tres: la lectura, obteniendo las ideas principales del texto, después se procede a la
estructuracion del mapa, acomodando y dando estructura en conceptos clave relacionandolos con
imagenes y colores. Por Gltimo una consulta grupal donde se comparte el proceso de elaboracion.

Una buena estrategia a seguir en el trabajo escolar es la propuesta por Pearson & Gallagher
(1983) “Liberacion gradual de la responsabilidad”, donde se busca formar alumnos independientes

y se les proporciona ayuda a distintos niveles (véase figura 10).

Yo lo hago, ti me Yo lo hago, ti me TU lo haces, yo te TU lo haces, yo te
observas L»| ayudas ayudo observo

y

y

Figura 10. Liberacién gradual de la responsabilidad

El experto modela y guia para que posteriormente se inviertan los papeles y el alumno
resuelva las tareas sin apoyo observado por el adulto.

Un programa que va de acuerdo con lo anteriormente mencionado es: Ensefianza Inicial de
la Lectura y la Escritura (EILE), disefiando para la ensefianza de la lecto-escritura, que atiende las
necesidades y fortalezas de los alumnos de manera individual y grupal (Swartz, 2001). Este
programa y sus componentes apoyan la realizacion de Organizadores Gréaficos ya sea a nivel grupal
o individual.

Por ejemplo la estrategia “Edicion Interactiva” apoya la realizacion de OG puesto que
apoya la comprension de los textos a través de la discusion grupal. En ella el maestro y alumno leen
un texto, y posteriormente trabajan con cada parrafo, seleccionando palabras detonadoras (Swartz,
2010). Al saber seleccionar la informacién importante se pueden representar en algin OG, por
ejemplo: en la elaboracion de un mapa conceptual.

Pasos a seguir.

e Se establecen los propdsitos para leer el texto
e Se lee el texto una primera vez
e Profesor y alumnos releen el texto y discuten sobre las palabras importantes.

e Se subrayan las palabras importantes para hacer notas al margen del texto.
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e A partir de las notas al margen y de las palabras subrayadas se selecciona un OG para
representar la informacion.
e Ya que el alumno domine la estrategia de la Edicion Interactiva, procedera a elaborar de

forma independiente un OG.

Siguiendo esta linea, La Secretaria de Educacion Publica en su pagina de aprender a
aprender con TIC, ofrece una liga exclusiva sobre Organizadores Graficos. En ella se expresan los
conceptos, teorias en las que se basan, tipos, ejercicios, otros vinculos y recursos para descargar de

la red (http://tic.sepdf.gob.mx/micrositio/micrositio3/busqueda.html).

Se recalca el papel del profesor como fundamental, ya que presenta un Organizador
previamente elaborado para modelarlo, se establecen los siguientes pasos (SEP, 2012):

1. Muestre a sus alumnos cdmo se utiliza el organizador, comenzando con ejemplos sencillos
que ellos conozcan o puedan imaginar con facilidad: cuéles son los pasos para preparar un
sandwich, cudl es la diferencia entre los perros y los gatos, cual seria su linea del tiempo
personal, etcétera.

2. Organice sesiones de grupo y fomente discusiones, lluvia de ideas y todo tipo de dinamicas
gue favorezcan la participacion. Dé la oportunidad de que, entre todos, se reflexione sobre
coémo completar un ejemplo del organizador en cuestion.

3. Ofrezca suficientes oportunidades a los estudiantes para realizar sus primeros ejercicios,
revise en clase, con todo el grupo, algunos casos. Asegurese de que los alumnos
comprenden lo que deben hacer en cada caso.

4. Evalle el proceso y el resultado de los estudiantes.

Una propuesta similar establece que el profesor puede llevar el Organizador y usarlo como
ayuda para exponer algun tema o ser elaborado por el docente durante la clase interactuando con los
estudiantes para asi construir un producto de calidad que sirva de resumen de lo visto en la sesién
(UMSS, 2011).

Un ejemplo més concreto sobre el uso de Organizadores Graficos a nivel secundaria, en
especifico mapas conceptuales, describe los pasos llevados a cabo para su construccion en temas
referentes a formacion civica y ética.

En la primera etapa se les ensefid a los alumnos a reconocer términos conceptuales,
palabras e iméagenes y conectores, para posteriormente aplicarlos en un texto de entrenamiento, para
asi pasar a la construccion del mapa conceptual. La investigacion arrojé que el uso de mapas

conceptuales en temas de adicciones favorece una adquisicién significativa de conceptos, dado que
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los alumnos centraron su atencién en ideas importantes al hacer mas evidentes los conceptos
relevantes, separando la informacion redundante (Ramirez y Zarate, 2006).

Otra investigacion, pero a nivel universitario con estudiantes de ingenieria, se realizé en la
asignatura de Computadoras y Programacion. Primeramente se realizé un sondeo para determinar si
los alumnos conocian esta técnica, 26 alumnos de 140 no la conocian. El primer acercamiento fue
explicar a los alumnos qué son, como se hacen y definir los términos: concepto, palabras de enlace,
proposicion, conexiones cruzadas y ejemplos. Posteriormente el profesor hizo un ejercicio en el que
los alumnos construyeron un mapa conceptual de manera grupal, el investigador concluye diciendo
gue esta herramienta puede mejorar el desempefio en la carrera (Gastaldi, 2009).

Otra forma de ensefiar Organizadores Graficos es apoyandose en recursos disponibles en la
red por medio de tutoriales, por ejemplo en Youtube, que establecen como elaborarlos en programas
como Word o PowerPoint, sin embargo la mayoria de estos videos se enfocan a elaborar mapas
mentales y conceptuales.

Algunos ejemplos de estos videos son los siguientes, cabe destacar que estos videos son
ejemplos de los tres Organizadores Graficos a tratar:

e Mapa Conceptual http://www.youtube.com/watch?v=UAKdw950GJU

e La Gran Pregunta http://www.youtube.com/watch?v=hVUO4eaGR3g
e Espina de Pez http://www.youtube.com/watch?v=WaPIPCdgnDk

3.7. Apoyo de Organizadores Graficos en una WebQuest

Como se menciond anteriormente los Organizadores Graficos motivan el aprendizaje del
alumno, por lo tanto podemos combinar su uso con una WebQuest que también es altamente
motivante para el alumno fomentando un pensamiento critico y estructurado.

Si juntamos estos dos elementos al momento de realizar la WebQuest del profesor, apoyara
su estructuracion y para los alumnos a resolver las tareas ya sea para una pre-escritura 0 para un
producto final.

Otra posibilidad es el uso de las paqueterias, por ejemplo el PowerPoint ofrece una galeria
llamada “SmartArt” con una amplia gama de Organizadores Graficos de proceso, ciclico, jerarquico,
relacién, matriz y piramide. Esta herramienta es de uso sencillo, basta con ir a la pestafia insertar,
“SmarArt”, con esto aparecera una pequefia ventana con las divisiones anteriormente mencionadas.
Al dar un clic sobre cualquiera, aparecera una pequefia descripcion sobre su uso, estableciendo para
que se recomienda. Al seleccionar el OG a tratar, este aparece en la pantalla, con diferentes
recuadros donde se puede escribir de manera sencilla. Se cuenta con una serie de disefios y formas

con diversos coloridos.
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En Word también se puede seleccionar esta herramienta, y al igual que en PowerPoint su
uso es sencillo.

Otra herramienta facil de usar en ambos programas es la opcion “formas” de la barra de
herramientas “insertar”, esta nos da una amplia gama de figuras, sobre las cuales se puede escribir,
también cuenta con una serie de conectores Gtiles como flechas.

Un programa que apoya su realizacion es el Inspiration 9 que ofrece una pantalla amigable
para su elaboracion. Este programa se puede obtener gratuitamente en Internet por un mes

(http://www.inspiration.com/Inspiration®), o bien trabajar gratuitamente en red en su sitio, en el cual

basta con registrarse para iniciar a trabajar. A propdsito de lo anterior la mayoria de los OG han
sido realizados en ese programa debido a la facilidad de uso que este tiene.

De la misma manera también se puede descargar otro programa para trabajar mapas
conceptuales llamado Cmap Tools'® con funcionalidades parecidas al programa anteriormente
mencionado.

En la red también se encuentran otras posibilidades méas para trabajar en red, herramientas
gue proporcionan una pantalla sencilla para trabajar y asi realizar mapas conceptuales o algun otro
tipo de Organizador Gréfico por ejemplo: Cacoo™, al igual que webinspiration'? simplemente hay
que registrarse para empezar a trabajar, la ventaja de este programa es la posibilidad de trabajar
colaborativamente.

Las herramientas mencionadas anteriormente WebQuest y Organizadores Graficos pueden
apoyar el trabajo en temas historicos en Educacion Basica.

Por ejemplo para elaborar la WQ, se puede realizar un OG con las preguntas bésicas, este se
pude realizar con la herramienta de formas, dibujando seis rectangulos para las preguntas: ¢qué?,
¢{como?, ;cuando?, ¢donde?, ;por qué?, ¢para qué? A continuacién la figura 11 muestra un ejemplo

para la seleccién de una tarea, respondiendo a tres preguntas:

8 \Véase el video: http://www.youtube.com/watch?v=00JBqlo1Q_Y &feature=plcp
® Véase el video: http://www.youtube.com/watch?v=00JBqlo1Q_Y &feature=plcp
19p4gina para descargar Cmap Tools http://cmap.ihmc.us/download/

1 programa disponible en: https://cacoo.com/lang/es/

12 programa disponible en: http://www.webspirationpro.com/
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;Qué?
Tarea de reflexién sobre un video

¢Por qué? ¢Cuéando?
El video maneja, informacidon En la Introduccién de la WQ
cuidadosamente seleccionada como introduccién al tema.

sobre el tema

Figura 11. Seleccién de una tarea

Otra posibilidad seria realizar un OG de tipo secuencial que explique los pasos para resolver
la WQ y mas si se trata de alumnos que apenas se familiarizan con esta actividad, la figura 12
muestra un diagrama de secuencia que podra subirse a la red para que el alumno tenga

conocimiento de la serie de pasos que tiene que realizar para resolver la WQ del alumno:

Tecleaen el 3 IntrodUceid -
— eer — | Introduccion area
buscador la —
direccion l
Conclusion Evaluacion P Proceso

Figura 12. Diagrama de secuencia de una WebQuest

Por ejemplo para representar cada una de las fases de la WebQuest del profesor se podrian
establecer distintos Organizadores Graficos: para las tareas un espina de pez ya que establecen las
distintas actividades a resolver que se van a traducir en la solucion de una tarea o secuencia, en el
proceso “La Gran Pregunta” para establecer la forma en que se tienen que resolver las distintas
tareas y en la evaluacién y conclusion mapas conceptuales que presenten la informacion para
calificar la WQ y establecer la reflexion final.

Como se puede observar en estos dos ejemplos los OG apoyan al profesor al momento de
seleccionar una tarea y al alumno al momento de acercarse a la tarea, también se le puede pedir al
alumno la elaboracién de un OG como tarea de la WQ.
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C. 4 Desarrollo, constructivismo y procesos educativos.

Este capitulo pretende referenciar dos conceptos relacionados, el desarrollo humano del
preadolescente y los paradigmas constructivistas en los que se puede ver inmiscuido, ya sea en

procesos fisicos, cognitivos (teoria de Piaget) o psicosociales.

4.1. Desarrollo
La palabra desarrollo, hace referencia a los cambios que ocurren a los seres vivos a lo largo
del tiempo (Craig, 2001), dichos cambios son fisicos, cognitivos y psicosociales. Estos se pueden
ver a lo largo de la educacion donde el educando va creciendo y madurando con el paso del tiempo.
Vera y Montafio (2003) nos ofrecen una breve explicacion sobre los tres aspectos
anteriormente mencionados:
e Fisico: en esta area se incluye el crecimiento del cuerpo y los cambios estructurales, de
peso y estatura en el organismo, asi como las capacidades sensoriales, habilidades motoras
y la salud.
e Cognitivo: procesos mentales relacionados con el pensamiento y la solucion de problemas,
el lenguaje, la memoria, el aprendizaje, la creatividad, percepcion y razonamiento moral.
e Psicosocial: se agrupa el desarrollo de personalidad, asi como las relaciones interpersonales

y las habilidades sociales del sujeto.

La poblacidn a tratar se encuentra en la etapa de la preadolescencia que consta de los 10 a
los 13 afios en la cual hay una preocupacion marcada por lo fisico y lo emocional.
Krauskopf (2011) nos da las principales caracteristicas de esta etapa:
e Duelo por el cuerpo y relacién infantil con los padres.
e Restructuracion del esquema corporal.
¢ Incremento de la capacidad de abstraccion y reflexion.
e Fluctuaciones del animo.

A continuacidn se presentan los tres aspectos del desarrollo de la poblacion con la que se trabajo:

4. 1.1. Desarrollo fisico

Los cambios fisicos denominados pubertad son los més evidentes, se refieren al tamafio y la
forma del cuerpo y también al desarrollo de 6rganos reproductivos (Delval, 1994).

En los hombres crecimiento de los testiculos y pene, aparicion del vello pabico y cambios
de voz. En las mujeres el crecimiento de los senos y la aparicion del vello pubico como la primera

menstruacion.
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4. 1.2. Desarrollo cognitivo
Es fundamental conocer la etapa de desarrollo cognitivo del preadolescente, que puede
comprenderse como la adquisicion sucesiva de estructuras l6gicas cada vez mas complejas que
subyacen en distintas areas Y situaciones que el sujeto es capaz de ir resolviendo a medida que
crece (Carretero, 2009). Dicho en otras palabras conocer la etapa en la que estén nuestros alumnos,
nos ayudara a adecuar los grados de dificultad para la ensefianza de la historia. Particularmente se
pondra atencién a dos de los estadios propuestos por Piaget: Operacional concreto y operacional
formal
e Operacional concreto que va de los 2 a 11-12 afios de edad, hay una mayor objetivacion de
las creencias, el pensamiento se torna al realismo y artificialismo.
e Operaciones formales 11-12 a 12-15 afios y vida adulta, la Gltima etapa mencionada por
Piaget donde se pueden formular y comprobar hipdtesis, se consideran todas las posibles
relaciones entre causas y efectos. Se forma un pensamiento formal (razona sobre los

hechos).

Craig (2001) propone las principales caracteristicas del pensamiento del adolescente:
e Lacapacidad de combinar variables relevantes para hallar la solucion de un problema.
e La capacidad de proponer conjeturas sobre el efecto que una variable tendra en otra.

e Lacapacidad de combinar y separar las variables en forma hipotético-deductiva.

Se toman en cuenta estos dos estadios debido a que: “Aproximadamente, al mismo tiempo
que los alumnos suelen realizar el Gltimo curso de escolaridad primaria (once a doce afios),
comienzan a aparecer algunos cambios notables en su manera de pensar y resolver problemas”
(Carretero, 2009 p 63).

4.1.3. Desarrollo psicosocial

En cuanto al desarrollo psico-social se busca forjar una identidad y pertenecer a algun
grupo, la necesidad de afecto es dirigida principalmente hacia los padres o figuras de crianza, se
hacen nuevos lazos afectivos y distancia cada vez mas su apego de los padres. Empieza el proceso
de independencia, la depresidn ocurre con frecuencia.

Como se menciond anteriormente, la poblacion a tratar sera de preadolescentes, por lo cual
es importante tener clara la informacion anteriormente tratada y desarrollar un mejor proyecto

basado en WebQuest y Organizadores Graficos.

68



A proposito de desarrollo, se esperaria que de los 11 afios en adelante, para los temas
histéricos los alumnos sean capaces de (Pulckrose, 1993):

e Demostrar su apreciacion de la amplitud y riqueza de la historia, por ejemplo atrayendo la
atencién tanto sobre los avances tecnoldgicos, cientificos y estéticos del pasado, como
también la evolucion social y politica.

e Desarrollar una comprension de la historia de su localidad inmediata y relacionarla con
temas mas amplios.

e Ser conscientes de que las sociedades poseen distintas creencias, valores y actitudes en
épocas diversas y que las experiencias, valores y actitudes se han ido desarrollando a partir
de experiencias del pasado.

e Comprender que los datos del pasado pueden ser interpretados de diferentes formas.

e Hacer reconstrucciones imaginarias de situaciones pasadas.

e Realizar conexiones causales simples.

e Reconocer semejanzas y diferencias entre el pasado y el presente inmediato.

Hasta aqui se tiene una idea de los cambios y del desarrollo en el preadolescente, ahora es

tiempo de ocuparnos de los enfoques de los cuales se toman ideas para la ensefianza.

4.2. Enfoques constructivistas

Se toman en cuenta los diferentes enfoques constructivistas ya que estos nos apoyaran en el
proceso de ensefianza-aprendizaje con el alumno.

En el constructivismo, se busca que el alumno sea activo y responsable de sus aprendizajes,
haciendo énfasis en que el conocimiento no es copiado o reflejo de la realidad. Se hace referencia a
que el conocimiento es una construccién de algo novedoso, es decir, al haber una interaccion entre
objeto y sujeto se tendrd como consecuencia una reorganizacion, una reestructuracion o una
interpretacion alternativa.

El conocimiento es una construccion ya sea de manera individual o en conjunto con otros.
La interaccion que existe entre objeto y sujeto nos da como consecuencia algo novedoso.

Fallas (2004) encuadra algunas de las caracteristicas del constructivismo:
e Se centra en ensefiar habilidades y nuevas formas de pensar y evitar la memorizacién de
datos.
e Permitir a los alumnos estudiar en diferentes grados de dificultad de acuerdo a sus
capacidades e intereses.

e Ayudar al alumno a interpretar la realidad a partir de sus experiencias de aprendizaje.
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e Ayudar al estudiante a desarrollar sus propias ideas y estrategias creativas de aprendizaje y
busqueda de nuevos dominios de conocimiento.

e Laensefianza se centra en el debate, la discusion y la argumentacion.

e Cada alumno debe construir una representacion interna del conocimiento al hacer una

interpretacion teniendo en cuenta sus experiencias previas.

Por otro lado, el aprendizaje esta centrado en el alumno siendo el docente un mediador del
conocimiento, al presentar a los alumnos situaciones que les permitan reflexionar incorporando
elementos de su vida diaria, ademas se busca que el docente sea una persona que piense de manera
critica su trabajo, capaz de tomar decisiones y trate de potenciar el cambio y la innovacion (Saez,
2010).

Existen distintos tipos de constructivismo, de los cuales se pueden tomar valiosas
aportaciones.

A continuacion se hablara de cada uno de ellos.

4.2.1. Enfoque psicogenético (Jean Piaget)

Jean Piaget se preocup6 por el problema de como se produce el conocimiento cientifico,
pensO que para dar a este problema filoséfico una fundamentacion cientifica podia estudiar la
génesis de los conocimientos en los nifios, utilizando entrevistas abiertas a partir del método clinico
y fue estudiando el desarrollo de diferentes concepciones infantiles.

Para Piaget el alumno es esencialmente activo y a través de su actividad va construyendo
sus propias estructuras de conocimiento tanto bioldgicas como mentales (Delval, 1994).

El alumno crea su propio conocimiento a traves de sus propias acciones y la coordinacién
de estas acciones; y él mismo en su proceso de desarrollo, construye sus propios recursos
intelectuales (esquemas), por continuos procesos de desequilibracion, como consecuencia de
perturbaciones o conflictos cognitivos. Y por ultimo una equilibracion (Hernandez, 2008).

El constructivismo psicogenético hace énfasis en los mecanismos y procesos constructivo-
estructurales. Se concibe que el aprendizaje estd determinado por las estructuras cognitivas, la
reestructuracion de estas se puede dar bajo ciertas condiciones, mediante conflictos cognitivos que
se forman cuando se establece una discrepancia entre lo que el alumno ya sabe y la nueva

informacion.
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4.2.2. Enfoque Cognitivo (Ausubel)

Se considera al alumno como un procesador o elaborador de informacion que construye
representaciones internas del mundo y de su propia conducta.

Ausubel propone el concepto de aprendizaje significativo como “aquel que conduce a la
creacion de estructuras de conocimiento mediante la relacion sustantiva entre la nueva informacion
y las ideas previas de los estudiantes” (citado en Diaz Barriga y Hernandez, 2002).

El aprendizaje significativo conlleva una reestructuracion del conocimiento, el alumno es
un constructor activo del conocimiento y es determinado por experiencias previas. Implica una
reestructuracion activa de las percepciones, ideas, conceptos y esquemas que el aprendiz posee en
su estructura cognitiva, es sistematico y organizado.

Para que éste se dé, la nueva informacion debe relacionarse de modo no arbitrario,
sustancial y la naturaleza de los contenidos de aprendizaje (de lo general a lo especifico).

El conocimiento previo juega un papel muy importante tomando en cuenta su marco de
referencia personal, al dar la clase debemos indagar ¢qué es lo que conoce el alumno?, tiene que
estar vinculado con la vida real o situaciones muy parecidas en las que se pueda aplicar o que
tengan que ver con su vida diaria.

El material proporcionado al alumno debe relacionarse con los contenidos, debe de ser
sustancial para darle un significado l6gico para poder organizarlo.

A pesar de todos los esfuerzos que hagamos nos tenemos que fijar en los alumnos, que
tengan una disposicidn por aprender tomando en cuenta sus conocimientos previos y la naturaleza

de su estructura cognitiva.

4.2.3. Enfoque Sociocultural

Para Vigotsky el aprendizaje es visto como un proceso de ida y vuelta el cual podemos ir
modificando en el plano personal o como sociedad que intenta transmitir su cultura.

Nosotros nos vamos apropiando de la cultura a través de personas que saben mas que
nosotros, nos transmiten valores y formas de pensar entre otras muchas cosas. O al momento de
adquirir el lenguaje que viene de afuera y le vamos dando sentido poco a poco para poder formar
ideas.

“En el ambito de lo educativo hay un mayor interés en comprender como el conocimiento
se comparte y negocia entre los actores —profesores y alumnos— del proceso educativo.”
(Hernandez, 2008)

Vigotsky sostiene que el desarrollo del individuo se produce indisolublemente ligado a la

sociedad a la que vive. Un proceso interpersonal queda transformado en otro intrapersonal.
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En el desarrollo cultural del alumno, toda funcién aparece dos veces: primero, en un nivel
social, y mas tarde en un nivel individual; primero entre personas (interpsicolégica) y después en el
interior del propio alumno (intrapsicoldgico) (Delval, 1994).

Tomando en cuenta esta perspectiva, el aprendizaje se puede ver lo que se conoce como ley
de doble formacion: Las funciones psicoldgicas aparecen dos veces en el curso del desarrollo,
primero en el plano social y luego en el plano personal (Hernandez, 1998) para completar esta idea
retomo la idea de Vigostsky (citado en Baquero, 1996): El proceso de internalizacion consiste en
una serie de transformaciones, un proceso: se construye la informacion y comienza a suceder
internamente, un proceso interpersonal queda transformado en otro intrapersonal y lo interpersonal
es resultado de una prolongada serie de sucesos evolutivos.

En resumen, el aprendizaje esta fuertemente influenciado por la cultura en donde éste se
produzca, la construccion del conocimiento se hace de manera colectiva pero el alumno siempre
hace una propia construccion que se puede ver beneficiada por que el que sabe méas ya sea un
alumno con més habilidades o nosotros mismos como docentes.

Hasta aqui tenemos un panorama general, pero hace falta proporcionar al lector los
enfoques constructivistas en el uso educativo de nuevas tecnologias.

Las TIC deben ser ocupadas como herramientas de apoyo para aprender, para facilitar la
integracion de lo conocido con lo nuevo, potenciar el procesamiento cognitivo y la memoria para
facilitar la construccién de aprendizajes significativos (Guerra, Sansevero y Araujo, 2005). Estos
mismos autores consideran que con la integracion de las nuevas tecnologias los estudiantes pueden:

e Obtener un cambio interior de apropiacion y transformacion.
e Adquirir y construir conocimientos de forma motivante, lidica e investigativa.
e Aprender a investigar de acuerdo a los preconceptos, las experiencias.

e Desarrollar competencias comunicativas

4.3. Enfoques constructivistas en el uso educativo de nuevas tecnologias

Urbano (2001) plantea un modelo pedagdgico en el que el aprendizaje sea ludico, autnomo,
con multiples acciones virtuales agradables, atractivas y novedosas para que el estudiante comience
a interactuar con las computadoras y dejar la pasividad.

En la misma linea, Soler y Lezcano (2009) proponen técnicas de ensefianza asistida por

computadoras:

Ambientes de modelacion, que permitan que el aprendiz construya modelos

Ambientes hipermedia, informacion no lineal, ya que se navega en internet por los diversos

vinculos.
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Simulacién por computadora, programas que contienen modelos del mundo real al realizar
cambios en las variables de entrada y observar las consecuencias.

Ambientes de mapas conceptuales, para relacionar conceptos.

Ambientes colaborativos, favorecer el desarrollo de habilidades individuales y grupales, a

partir de la discusion entre los estudiantes al momento de explorar nuevos conceptos.

Estas cinco técnicas se pueden observar al momento de utilizar la estrategia de WebQuest,
ya que se trata de un aprendizaje guiado con los recursos de la web, se modela el uso de la
informacion al momento de presentar los recursos y pedir las tareas explicadas en el proceso y
fomentar el aprendizaje colaborativo al saber los estudiantes el papel que deben llevar al trabajar y
discutir.

En el caso particular de esta tesis, se utilizaron Organizadores Graficos como el mapa
conceptual para que los alumnos seleccionen la mejor informacion a partir de observar videos
tutoriales con los que se facilita la eleccién de una forma de trabajo.

A manera de cierre de esta seccion Castillo (2008) ofrece los principios que tiene el
constructivismo:

e EI conocimiento no es pasivamente recibido e incorporado a la mente del alumno, sino
activamente construido.

e Solo el sujeto que conoce construye su aprender.

e La cognicidn tiene funcién adaptativa y para ello sirve la organizacion del mundo
experiencial.

e La realidad existe en tanto existe una construccion mental interna interpretativa del que
aprende.

e Aprender es construir y reconstruir esquemas, modelos mentales.

e Aprender es un proceso individual y colectivo de disefio y construccion/reconstruccion de

esquemas mentales previos como resultado de procesos de reflexion e interpretacion.
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5. Nivel escolar primaria y ensefianza de la historia
5.1. Educacion Bésica

En México la Educacién Bésica, de acuerdo al articulo 3° Constitucional, tiene un caracter
obligatorio y abarca el nivel preescolar, primaria, y secundaria.

Comprende 4 dimensiones: el desarrollo psicoldgico; el aprendizaje de competencias
relativas a distintos dominios de conocimiento; la aceptacion y reproduccion de los criterios de
ajuste estipulados por la cultura, en la forma de costumbres y creencias; y el aprendizaje de
competencias de vida (Ribes-Ifiesta, 2008).

La SEP (2011) en su portal de internet nos ofrece una breve descripcion de los niveles de la
Educacion Basica:

e Laeducacion preescolar abarca las edades de 3 a 5 afios 11 meses, donde se busca formar a
los nifios en el desarrollo de: afectividad, construccion de conocimientos, integracion de su
imagen corporal, habilidades, destrezas fisicas y sentido de pertenencia al grupo socio-
cultural en el que se encuentran.

e Educacion primaria es el segundo nivel (6 a 12 afios), se busca formar a los nifios en
conocimientos primordiales como la lecto-escritura, el célculo y los conceptos culturales
bésicos.

e Por dltimo la educacion secundaria (12 a 15 afios) se busca que los adolescentes adquieran
herramientas para aprender a lo largo de la vida, a través del desarrollo de competencias

relacionadas con lo afectivo, lo social, la naturaleza y la vida democratica.

Tomando en cuenta lo anterior podemos decir que:

“La educacion, como proceso gradual, supone la maduracion de los sistemas bioldgicos del
educando y éste, a su vez, a medida que va creciendo, adquiere nuevas habilidades que le permiten
aprehender el conocimiento que se torna cada vez mas complejo. Sin embargo, el ejercicio de la
crianza por parte de los padres es fundamental durante los primeros afios de vida y, particularmente,
antes de que los nifios inicien formalmente su educacion basica” (Vera y Montaio, 2003).

Terminando este breve apartado podemos establecer que la Educacion Basica es importante
en el desarrollo integral de la persona, al sentar las bases de la formacién en los ambitos, fisicos,
sociales y cognitivos, abarca los primeros afios de vida hasta la adolescencia, por lo cual se busca ir
graduando por grados lo que se ensefia, aumentando el nivel de complejidad segun el desarrollo de
los alumnos y formarlos para adquirir una serie de herramientas que apoyen al alumno en su vida

diaria.
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5.2. Programa escolar de la Secretaria de Educacion Publica (SEP)

Los programas escolares varian segun el grado en el que se presenten, en sexto de primaria
se divide en 8 materias, encabezadas por Espafiol y Matematicas, posteriormente por las materias de
Ciencias Naturales, Geografia, Historia, Formacion Civica y Etica, Educacion Fisica y Educacion
Artistica.

Se toma como base la nocién de competencias, segln la cual permite atender los retos que
enfrenta el pais de cara al nuevo siglo, y coadyuve a lograr una mayor articulacion y mejor
eficiencia entre preescolar, primaria y secundaria.

Este programa retoma algunas ideas sobre el término de competencias propuesto por
Perrenoud (1997), ya que la manifestacion de una competencia revela la puesta en practica de
conocimientos, habilidades, actitudes y valores para el logro de propositos en contextos y
situaciones diversas, por esta razén se concibe el término “competencia” como la movilizacién de
conocimientos.

Las competencias que se pretenden implementar son:

e Competencias para el aprendizaje permanente. Movilizar los diversos saberes culturales,
linglisticos, sociales, cientificos y tecnoldgicos para comprender la realidad.

e Competencias para el manejo de la informacion. Se relacionan con la busqueda,
identificacion, evaluacion, seleccion y sistematizacion de informacion; pensar, reflexionar,
argumentar y expresar juicios criticos; analizar, sintetizar, utilizar y compartir informacion;
con el conocimiento y manejo de distintas l6gicas de construccion del conocimiento en
diversas disciplinas y en distintos ambitos culturales.

e Competencias para el manejo de situaciones. Son las vinculadas con la posibilidad de
organizar y disefar proyectos de vida, considerando diversos aspectos, como los historicos,
sociales, politicos, culturales, geograficos, ambientales, econémicos, académicos y
afectivos, y de tener iniciativa para llevarlos a cabo

e Competencias para la convivencia. Implican relacionarse armoénicamente con otros y con
la naturaleza.

e Competencias para la vida en sociedad. Se refieren a la capacidad para decidir y actuar

con juicio critico frente a los valores y las normas sociales y culturales.

Aunado a lo anterior, en el Acuerdo 592 se establecen una serie de Habilidades Digitales a
lo largo de toda la educacion bésica en el Mapa Curricular (véase figura 13), traducidas en una serie
de Estandares que presentan la vision de una poblacion que utiliza medios y entornos digitales para

comunicar ideas e informacion, e interactuar con otros. Implican la comprensién de conceptos,
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sistemas y funcionamiento de las TIC; es decir, utilizar herramientas digitales para resolver distintos
tipos de problemas. (SEP, 2011)

Mapa cUrricULAR DE LA Epucacion Basica 2011

CAMPOS DE
FORMACION PARA
La Ebucacion
Basica

LenGuase v
COMUNICACION

PENSAMIENTD
MATEMATICO

ExpLORACION
f COMPRENSION
DEL MUNDO
HATURAL Y SOCIAL

Figura 13. Mapa Curricular de la Educacion Basica 2011

Estos Estandares se Dividen en diferentes campos:

1. Creatividad e innovacion.

2. Comunicacién y colaboracion.

3. Investigacion y manejo de informacion.

4. Pensamiento critico, solucién de problemas y toma de decisiones.
5. Ciudadania digital.

6. Funcionamiento y conceptos de las TIC.

Estos campos se toman en cuenta al momento de resolver una WQ, se presentan al alumno
las actividades las cuales buscan fomentar la comunican y colaboracion para resolver una tarea, la
investigacion de manera guiada ocupando una serie de recursos en la Web que se refleja en la
produccidén creativa de documentos solucionando alguna problematica apoyando el pensamiento
critico.



Como se puede observar la WQ sirve de apoyo para trabajar esos campos propuestos.

Se busca que el egresado tenga una buena formacion para la vida, destacando el uso de las
tecnologias y el uso de la informacidn, ya que estas herramientas son necesarias para garantizar el
acceso a importantes fuentes de informacién que apoyen la formacion del alumno en todo su
trayecto escolar, sin dejar de lado las otras competencias para la vida.

Una preocupacion en cuanto a la implementacién de este programa es el cumplimiento de
sus metas al no ser medidos de manera objetiva para conocer las fortalezas, los elementos que son

maés eficaces y los que se pueden mejorar.

5.3. Ensefianza de la Historia
5.3.1. (Historia?

La historia es una ciencia que nos da una idea del pasado (basada en el recuerdo) pero,
(para qué sirve?, pues bien, esta pregunta suele presentarse en los examenes correspondientes a esta
materia y la respuesta es un tanto sencilla: para conocer el pasado, comprender el presente y
preparar el futuro. Sin embargo, entendemos la historia como una conjuncion de hechos un tanto
aislados, sostenida en una serie de manuscritos y tradiciones orales.

La historia busca formar una identidad y la seguridad de pertenecer a un grupo social.

Es una construccion del pasado que va cambiando con el paso del tiempo, cada generacion
va re-haciendo la historia segin los sucesos que considere importantes (Rosa, 2006).

Esta cargada de valores y de politica, cambios que se hacen, segun el sexenio en el que nos
encontremos. Su ensefianza posibilita demostrar y confirmar que nuestra cultura nacional no posee
una Unica fuente, sino muchas; que nuestro lenguaje y costumbres no se han desarrollado de manera
aislada (Pluckrose, 1993). Lo anterior puede darse cuando el docente conoce el método de trabajo
del historiador y por lo tanto le hace conocer al alumno las multiples fuentes de informacién y la
manera en que se investiga.

Carretero (2007) nos sefiala la existencia de tres tipos de representaciones; la historia
escolar, la historia compartida y la historia académica.

e La historia escolar: son los contenidos que se estructuran como narracion oficial a los que
se les agrega una carga emocional.

e Historia compartida: son los relatos compartidos en torno a la identidad, los valores y las
experiencias comunes.

e Historia académica: que ofrece un saber institucionalizado, realizada por los historiadores.
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Normalmente se conocen los contenidos de la historia escolar que ya esta establecida en los

libros de texto, como producto final y no nos detenemos a pensar que la historia va mas alla de la

repeticion y menos a la existencia de una historia compartida y a la historia académica, de la cual,

no conocemos la forma de actuar, que se basa en comparaciones y criterios de quien la escribe.

Carretero (2007) también sefiala dos tipos de objetivos de ensefianza de la historia: de

caracter disciplinar y cognitivo, y social.

Disciplinar y cognitivo. Su finalidad es:

a.
b.

Comprender el pasado de forma compleja.

Distinguir diferentes periodos historicos.

Comprender la causalidad histérica.

Acercarse a la metodologia utilizada por el historiador.

Relacionar el pasado con el presente y el futuro.

El pasado no son simplemente hechos aislados, estos tienen una causalidad y una serie de

efectos que se pueden notar en el presente, comparar fuentes de informacién, entender las causas de

los sucesos y ubicarlos en la temporalidad adecuada, apoyara al alumno en su aprendizaje y por lo

tanto mejorar el futuro.

Social. Su finalidad es:

Valorar en forma positiva el pasado, presente y futuro del propio grupo social, local y
nacional.
Valorar en forma positiva la evolucion del pais.

Lograr la identificacion con caracteristicas, hechos y personajes del pasado

La parte social tiene una carga un tanto mas emocional por la parte de la formacién de la

identidad, en otras palabras tomar lo positivo que ha pasado en el pais haciendo una reflexion de las

causas, buscando mejorar las situaciones que se estén viviendo.

Esta puede ser la parte romantica de la historia cuando la realidad es otra, lo que abre la

discusion para el siguiente punto.
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5.3.2. Problemas en la ensefianza de la historia

Un problema frecuente en la ensefianza de la historia es la estructura cognitiva del
desarrollo del alumno. Ya que comprender la historia implica hacer un analisis sincrénico®®. Un
andlisis diacronico que se refiere a los fendbmenos sociales a lo largo del tiempo (Carretero, 2009).

Por otro lado, el considerar al alumno como un ente pasivo, 0 como un tabula rasa, al que
Unicamente se le presentan los acontecimientos para aprenderse y ser escritos en algin cuaderno sin
tomar en cuenta los conocimientos previos, sin dar pie a la reflexion del conocimiento y el analisis
de la informacion. Lo que es totalmente contrario a la postura socio-constructivista en la que el
alumno y el maestro construyen el conocimiento de manera conjunta.

En algunos casos en México los maestros dependen totalmente de los libros de texto y no
comprenden como ensefiar historia, sumado a esto un enorme contenido a ensefiar, por Gltimo en
los libros de texto no se transmite la utilidad que tiene la historia (Lerner, 1997). Recalco hechos
aislados que no tienen que ver con el alumno y con su formacion.

Para justificar la mencion de estas problemaéticas la Secretaria de Educacion Publica realiza
una prueba estandarizada, denominada ENLACE, para evaluar los conocimientos de las asignaturas
de Espafiol y Matemaéticas, agregando algin otro campo del conocimiento de forma rotativa para
cubrir todo el curriculum, de todos y cada uno de los estudiantes, de los grupos y las escuelas de
tercero a sexto grado de primaria.

En el afio 2010 fue el turno de la materia de historia, el 79.1 por ciento de los estudiantes
obtuvieron el nivel de insuficiente o elemental en la adquisicién de contenidos referentes a esta
asignatura, lo cual no deja de ser preocupante ya que, se busca generar identidad de nacion en los
alumnos, comprension de diversos hechos para entender el presente y mejorar el futuro (Pla, 2011).
En otras palabras otorgarle funcionalidad a la historia para que no sea vista como repeticion de
conocimientos (aprendizaje mecanico).

Otros autores denotan dos tipos de problemaéticas, las primeras centradas en los profesores y
las segundas en los alumnos.

Sobre los profesores Luna (2009) reporta:
e Pocas opciones de actualizacion.
o No se ensefian los procesos que siguen los historiadores en la investigacion, por
ejemplo: comparar diversas fuentes tanto orales como escritas.
e La preocupacion de los profesores se centra en qué aprenden los estudiantes

dejando de lado el proceso.

13 Se refiere a que los acontecimientos suceden al mismo tiempo.
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En cuanto a los alumnos Mora y Flores (2009) aportan:
e El alumno ve la historia como un conjunto de saberes aglutinados Yy denso
conocimiento de hechos importantes que sucedieron en el pasado, basado en el
recuerdo de fechas y nombres.

e El pasado no tiene algun nexo con sus intereses

5.3.3. Actividades para una mejor ensefianza de la historia

La historia pertenece al campo de las Ciencias Sociales, disciplinas cientificas que se
ocupan de aspectos del comportamiento y actividades de los humanos, se examinan tanto las
manifestaciones materiales como las inmateriales de las sociedades e individuos.

Sin embargo no se le da la importancia que deberia tener, tanto a la ensefianza como al
aprendizaje haciendo énfasis en la reflexion y comprensién del tiempo historico.

Podemos observar un aprendizaje tipo repetitivo o mecéanico, se le pide al alumno
memorizar datos de manera aislada, por ejemplo: la fecha de inicio de la independencia y las
actividades que los héroes de la patria realizaron, se le dedica mas atencion a hacer preguntas que
no conlleven alguna reflexion.

Un ejemplo claro de ello y de lo que podemos dar testimonio son las efemérides, Carretero
y Kriger (2006) estudiaron las contribuciones de las efemérides, al ocupar estas un papel
significativo en los contextos iberoamericanos, que proporcionan a los alumnos lazos de
identificacién y pertenencia a la nacion, que se apoyan en la necesidad de establecer los limites del
mundo y los marcos referenciales de la propia vida del alumno.

Por otro lado la investigacion marca diversas formas de trabajar la materia de historia,
haciendo hincapié en la formacion de un alumno reflexivo que reconozca coémo trabaja el
historiador.

La propuesta de la historia oral implica ensefiar a investigar el contenido, proporcionando
andamiajes para que al alumno se le facilite indagar y obtener aprendizajes, en ella se aprovechan
las estrategias de la entrevista, el estudio de grupos y la expresién de grupos juveniles. La
evaluacion radica en la creacion de un relato analizando las experiencias culturales del tema tratado
(Luna, 2009).

Otra propuesta establece la creacion de una situacion-problema que consiste en plantar en

forma de pregunta un tema, para que, a partir de varios elementos pueda ser resuelto, en el proceso
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de construccion los estudiantes confrontan sus respuestas para enriquecer su aprendizaje y asi evitar
el llamado presentismo'* (Mora y Flores, 2009).

Una posibilidad mas se basa en la contextualizacion que consiste en presentar un problema
historico para estudiarlo en su propia dimensidn temporal (presente), para estudiar las permanencias
gue algunos sucesos tienen a través del tiempo y promover un conocimiento significativo en los
estudiantes, también se realizan comparaciones entre pasado y presente con la finalidad de expresar
los cambios a través de la historia (P14, 2009).

Por altimo, se presenta el aprendizaje de la historia como cambio representacional en el
gue el alumno toma conciencia de su idea de historia lo cual provoca un cambio cuando se
desarrollan habilidades propias de la disciplina y se vinculan entre si. En su investigacion Pérez
(2009) reporta que a partir de esta estrategia los alumnos obtuvieron aprendizajes en cuatro
dimensiones:

e Tiempo histérico en la adquisiciébn de conceptos mas especializados como cambio,
continuidad y simultaneidad.

e Causalidad al considerar las diferentes circunstancias e intenciones que propiciaron el
suceso.

e Empatia el entendimiento de los personajes en sus circunstancias y sus intenciones

e Narratividad de la historia al construir relatos donde se consideré la descripcion y

explicacién de los hechos.

En esta misma investigacion el autor tomo6 en cuenta los conocimientos previos de los

alumnos para confrontar las ideas previas y proporcionar una idea multicausal de la historia.

Hasta aqui tenemos un panorama sobre algunas estrategias de ensefianza de la historia, pero
no podemos dejar de lado el papel que tienen las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en
este tema.

A proposito, los historiadores ocupan estas herramientas para su quehacer de investigacion,
en la basqueda bibliogréfica, el estudio y anotacion de fuentes, la recopilacion de documentacion y
el cruce de referencias de varios autores, asi como la digitalizacion de diversas fuentes (Gallini y
Noiret, 2011). También ocupan la herramienta del blog como pizarrén donde colocan documentos
para sus alumnos, como herramienta institucional, para publicar sus hallazgos y como técnica de

investigacion al ser utilizado como cuadernos de notas o un diario etnografico (Quiroga, 2011).

14 Presentismo: impedimento para la comprensién de la historia, donde se entretejen elementos del presente
con los del pasado, haciendo dificil un contexto que posibilite la asimilacion del proceso historico.
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Era importante conocer algunas de las actividades que realizan los historiadores ocupando
las TIC, ahora bien entremos al uso escolar como tal.

Ldpez (2005) proporciona un panorama de uso las TIC en Ciencias sociales, éstas crean un
espacio para desarrollar en los estudiantes habilidades de investigacion; de andlisis y habilidades
comunicativas.

Especificamente en historia:
e Permiten a los estudiantes acceder a fuentes histéricas (primarias y secundarias).
e Comunicarse con sus homdlogos de otras escuelas, en el transcurso de investigaciones o en
el desarrollo de proyectos colaborativos.
e Verificar hechos o contrastar puntos de vista.
e Clasificar y organizar informacion y comunicarla de manera efectiva.
e Construccion de lineas del tiempo y diagramas de causa y efecto.
e Proyectos de clase, WebQuest y proyectos colaborativos.

e Mapas digitales, software, bases de datos y juegos de simulacion.

Otra estrategia, es presentar a los alumnos un juego de viaje en el tiempo para realizar una
entrevista a un personaje, utilizando los recursos de la web y presentarlos en un PowerPoint. Se
propone una introduccién compuesta por un encuadre en el tiempo histérico que se esta tratando,
una breve descripcion del personaje y una serie de preguntas dirigidas al personaje histérico
(Educacion Bésica U.R. San Marcos, 2009).

Por su parte Ledn y Herruzo (2009) presentaron a sus alumnos una serie de actividades
basadas en el uso de las TIC para ensefiar la materia de historia local. Primeramente pidieron a sus
alumnos crear una cuenta en Google, después por este medio se les compartié a los alumnos del
grupo el indice, para asi pasar a escribir un documento colaborativo en Google docs, paralelamente
se abrié un grupo para generar un debate.

Posteriormente construyeron un mapa de las plantas de los edificios para subirlas a google
maps y terminar publicando un libro en Calameo. En el proceso de acompafiamiento los autores
crearon un blog para comunicarse con los alumnos, también para la evaluacion utilizaron
formularios de Google y una serie de videos seleccionados de Youtube o realizados por ellos
mismos. Los autores concluyen diciendo que es tarea del profesor utilizar este tipo de recursos para
gue los alumnos puedan aprender de mejor forma.

En México se ha intentado ensefiar al nifio practicamente qué es la Historia, como se hace, y

obligarlo a jugar un papel activo en el proceso de ensefianza aprendizaje (Lerner, 1995).
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Para mejorar el aprendizaje en la materia de historia se propone utilizar:

Lineas del tiempo, éstas pueden ser Unicas (un solo suceso) o comparativas (comparar
sucesos). Esto nos ayudara a gque el alumno entienda las relaciones sincrénicas del mismo
periodo de tiempo) y diacronico (periodos de tiempo diferentes).

Mapas conceptuales pues se puede establecer una relacidn entre espacio y tiempo.
Dramatizaciones que hacen posible el ponerse en el lugar del otro y por tanto, la
comprension de sus motivos y sus intenciones.

Juego de roles.

Visitas a museos.

Videos y documentales. Para comprender y reconocer el comportamiento de los hechos y
personajes historicos.

Relatos pues a través de ellos se permiten establecer relaciones causales que implican a su
vez un modo complejo de pensamiento. Relato de la Revolucion Mexicana por ejemplo.
Multiples ejemplos para entender conceptos abstractos en donde vaya de lo abstracto a lo
concreto y viceversa.

Cronologias para mostrar la secuencia amplia de la historia como los cambios més
importantes que se suscitan en periodos de tiempo mas breves (Pluckrose, 1993).
Organizadores Graficos como: diagramas de cronologia circular, la Gran pregunta,
diagrama del argumento de una historia, espinas de pez y conocimiento de un personaje.

Recoleccion de testimonios historicos.

Conviene dejar en claro a los alumnos el quehacer de un historiador, cdmo se investiga y las

comparaciones que hace para llegar a sostener una postura histérica.

Por otro lado el portal Eduteka’® (2005) proporciona una resefia de sitios para ensefiar

historia y los elementos que las diversas referencias contienen, cabe destacar que son péginas de

América Latina, por lo que estan en espafiol.

Destaca la pagina mexicana de Editorial Clio (2008), que ofrece una serie de documentos

en su seccion de “En clase de historia” por otro lado también ofrecen una propuesta didactica:

Uso de la pizarra electronica para integrar: esquemas, imagenes, sonidos, animaciones,

videos, reproducciones historicas.

!> Recuperado de: http://www.eduteka.org/modulos/8/256/444/1
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e La programacion de tareas y WebQuest, proponiendo el trabajo mediante tareas dirigidas
con objetivos concretos y con un itinerario ya marcado ofrece mejores resultados. En cada
fase de la WebQuest se hace un énfasis particular en los elementos de la Web.

e Actividades interactivas y tutoriales, se busca la interaccion del alumno con la web como
en la WebQuest, se propone un tutorial que integre un tema completo con contenidos,
actividades y evaluacién, hasta una pequefia actividad para motivar al alumno o como

practica de autoevaluacion.

Concluyamos diciendo que en la actualidad, se reconoce a la Historia como la ciencia que
estudia las transformaciones que experimentan las sociedades a lo largo del tiempo y que no posee
verdades absolutas debido a que sus explicaciones estan sujetas a nuevos hallazgos o

investigaciones, puesto que el conocimiento historico esta en constante revision.

5.3.4. Programa escolar de historia

A nivel mundial los temas histéricos en educacion primaria varian segin la nacion y los
valores que se consideren importantes, estos pueden conducir al estudiante a reflexionar sobre los
valores y aptitudes adoptadas por la sociedad (Pluckrose, 1993).

En México se puede observar que el curriculum o los temas a tratar en las diferentes
materias son los libros de texto, el programa vigente es el 2011 (SEP, 2011).

La finalidad es que los alumnos aprendan a pensar histéricamente, promoviendo el
desarrollo de tres competencias:

e Comprensién del tiempo histérico y del espacio histérico. Favorece que los alumnos
apliquen sus conocimientos sobre el pasado y establezcan relaciones entre los hechos
humanos, el tiempo y el espacio con el fin de comprender el contexto en que se dio un
acontecimiento o proceso historico. Esta competencia implica el desarrollo de las nociones
de tiempo y de espacio historicos.

¢ Manejo de informacion historica. Esta competencia moviliza en el alumno conocimientos,
habilidades y actitudes para seleccionar, analizar y evaluar criticamente fuentes de
informacion y para expresar de manera fundamentada las visiones sobre el pasado.

e Formacidn de una conciencia historica para la convivencia. Los alumnos a través de esta
competencia desarrollan habilidades y actitudes para comprender como las acciones,
valores y decisiones del pasado influyen en el presente y en el futuro de las sociedades y de
la naturaleza. Fomenta el aprecio por la diversidad del legado y el reconocimiento de los

lazos que permiten a los alumnos sentirse parte de su comunidad, de su pais y del mundo.
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Se manejan cuatro &mbitos:

= Econdmico. La manera en que los seres humanos se han relacionado a lo largo de la
historia para producir, intercambiar y distribuir bienes.

= Politico. Las transformaciones de distintas formas de gobierno, leyes, instituciones
y organizacion social de los pueblos en el transcurso del tiempo.

= Social. Las diversas formas en las que los grupos humanos se han organizado con
base en la dindmica de la poblacion, los aspectos de la vida cotidiana y las
caracteristicas, las funciones e importancia de distintos grupos sociales.

= Cultural. La manera en que los seres humanos han representado, explicado y

transformado el mundo que los rodea.

La ensefianza se basa en bloques de estudio:

El primer bloque revisa la prehistoria, el segundo estudia las grandes civilizaciones
agricolas de Oriente y las civilizaciones del Mediterraneo. El tercer blogue analiza las civilizaciones
americanas; las mesoamericanas se estudiaron en cuarto grado, pero aqui se subraya la comparacién
con las otras regiones. Los contenidos del cuarto bloque se refieren a la Edad Media en Europay lo
que ocurria simultaneamente en el Oriente. El quinto bloque se ocupa del Renacimiento, las
exploraciones geogréficas y la reforma religiosa, puertas del mundo moderno.

Este plan recomienda al maestro utilizar las siguientes herramientas para la ensefianza de la
historia:

e Lineas del tiempo y esquemas cronoldgicos.
e Imégenes.
e Fuentes escritas.

e Fuentes orales.

e Mapas.

e Gréficas y estadisticas.
e Esquemas.

o TIC.

¢ Visitas a museos, sitios y monumentos histéricos

De esta serie de recomendaciones destaco el uso de las TIC y de los OG (esquemas, lineas
del tiempo). Podemos explotar estos dos recursos para una mejor ensefianza de la historia.
Como se ha observado a lo largo de este marco referencial, se debe proporcionar tanto a

alumnos como maestros una serie de recursos para provocar aprendizajes significativos
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acompafiados de una reflexion sobre el uso de las herramientas y las potencialidades que estas
tienen en la forma en cdmo se construye el conocimiento, desde una perspectiva socio-

constructivista del aprendizaje centrada en el alumno.
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IV. METODO

1. Consideraciones previas.

La presente investigacion de corte empirico al basarse en la observacion de una poblacién
seleccionada de forma no aleatoria por conveniencia y realizar una experimentacion al momento de
ofrecerle una WebQuest acompariada de Organizadores Graficos en un tema histdrico.

Dicha investigacion ocupa elementos de corte cuantitativo al presentar a los alumnos
cuestionarios y obtener de estos frecuencias relativas, porcentajes y calificaciones a las tareas.
Cualitativa al interpretar las respuestas de la poblacién a dichos cuestionarios y al darle voz a los
alumnos durante y después de la experiencia de trabajo en diarios y cuestionarios abiertos para que
los alumnos expresaran sus opiniones (Bisquerra, 1996).

Como se menciond, en dicha experiencia se puso a prueba la resolucion de una WebQuest
sobre el Renacimiento integrando el uso de Organizadores Gréaficos. Se describidé y evalu6 el uso
de estas dos herramientas en el ambito histérico con un grupo de sexto afio de primaria del sector
publico, con el que previamente se trabajo a lo largo de dos afios y medio estrategias de lectura y
escritura, por lo que los alumnos conocian de antemano la forma de trabajo del investigador, pero
en el ambito del salon de clases.

Tan pronto como se tuvo acceso a la sala de computacion de la escuela se presentaron a los
alumnos diversas actividades correspondientes al curriculo escolar, se realizaron Organizadores
Gréficos como herramientas de comprension lectora diferentes a las que se trabajaron en la
WebQuest. Al término de este periodo de trabajo se contactd a la Directora de la Institucién para
presentarle el proyecto de trabajo con la finalidad de acordar dias y horarios de trabajo.

Posteriormente se efectu6 un diagnéstico de la poblacién para ampliar el conocimiento que
se tenia de ésta en los ambitos tecnoldgicos, la busqueda documental y el uso de Organizadores
Gréficos, a partir de este diagnostico se realiz6 una rapida familiarizacion con las herramientas
computacionales necesarias, en este caso Word y PowerPoint, para realizar de mejor forma las
actividades propuestas.

Antes de empezar el trabajo de campo el investigador presentd la WebQuest a un grupo de
expertos para que la evaluaran y la validaran en vistas a mejorar la presentacion de contenidos y
experiencia para los alumnos.

Por ultimo, se presentd la WebQuest a los alumnos en seis sesiones, durante una semana y
un dia. El investigador moder6 el uso de las herramientas didacticas mencionadas para asi llegar a
una evaluacion realizada por los alumnos con el objetivo de mejorar la propuesta didactica

planteada y replicarla con el mismo o diferente tema la experiencia aqui reportada.
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2. Preguntas de investigacion.

v ¢Qué caracteristicas debe tener una WebQuest (WQ) para la ensefianza de un tema historico
desde el disefio instruccional socio-constructivista, que emplee Organizadores Graficos
(OG) como elementos didacticos?

v ¢Qué resultados arroja la validacién tedrica de una WebQuest en un tema historico que
emplea Organizadores Graficos como elementos didacticos?

v ¢Qué tan eficiente resulta una WebQuest con Organizadores Gréaficos para la ensefianza de
un tema histérico con los alumnos?

v ¢Cudl es la eficiencia de los diferentes componentes o elementos incluidos en la WebQuest
para conseguir aprendizaje significativo del alumno?

v ¢Cudl es el papel que pueden ocupar los Organizadores Graficos en la WebQuest?

v ¢Qué variables interactian con la eficiencia de la WebQuest para conseguir aprendizajes
significativos de los alumnos?

a) En cuanto a contenidos historicos
b) Busgueda documental apoyada en internet
c) Usos tecnolégicos
d) Organizadores Graficos
v ¢Qué tan motivante resulta para los alumnos trabajar con una WebQuest que incluya

Organizadores Gréficos para la ensefianza de un tema histérico?

3. Conceptos centrales.
WebQuest.

Un planteamiento didactico, con el que podemos canalizar el uso de Internet de una manera
adecuada, pretendiendo optimizar su uso como fuente de informacién util para el aprendizaje y
reforzar la motivacion de los alumnos (Hernandez, 2008).

Organizadores Graficos.

“Modelos visuales que proporcionan a los maestros y estudiantes herramientas, conceptos,
lenguaje para organizar, entender y aplicar la informacion para lograr una variedad de propdsitos”
(Gallavan y Kottler, 2007 p. 117).

Aprendizaje significativo de un tema historico.

Se refiere a la adquisicidn de significados, en este caso histéricos, en palabras de Ausubel es (1971,
p.1):

“La esencia del proceso del aprendizaje significativo reside en que ideas expresadas simbélicamente

son relacionadas de modo no arbitrario, sino sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno
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ya sabe, sefialadamente algin aspecto esencial de su estructura de conocimientos. El aprendizaje
significativo presupone tanto que el alumno manifiesta una actitud hacia el aprendizaje significativo;
es decir, una disposicion para relacionar, no arbitraria, sino sustancialmente, el material nuevo con
su estructura cognoscitiva, como que el material que aprende es potencialmente significativo para él,
especialmente relacionable con su estructura de conocimiento, de modo intencional y no al pie de la
letra.”

Busqueda documental.

Concepto que hace referencia al conjunto de conocimientos l6gicos que permite tener la
documentacion adecuada para satisfacer la necesidad de informacion (Cordon, Lépez y Alonso, s/f).
Aprendizaje de uso de Organizadores Graéficos.

Capacidad o competencia para desarrollar y seleccionar un Organizador Gréafico con fines
didacticos o de aprendizaje.

Motivacién.

“Es estimular la voluntad de aprender. En el contexto escolar, la motivacién del estudiante
permite explicar la medida en que los alumnos invierten su atencién y esfuerzo en determinados
asuntos” (Diaz Barriga y Hernandez, 2010, p. 57). Abarca todo el episodio de ensefianza
aprendizaje en el contexto de la actividad: contenidos, evaluacion, tareas, organizacion de la
actividad, mensajes y retroalimentacion, interaccion, recursos y materiales.

Para cerrar esta seccion se ejemplifica en la figura 14 por medio de un Diagrama de Venn
las relaciones existentes entre los conceptos centrales, en la parte superior los conceptos WebQuest
y Organizadores Graficos como categorias principales, en cada una de ellas se establece el
aprendizaje esperado por cada concepto y en la interseccion del diagrama dos conceptos que

influyen o pueden presentarse en ambas categorias.

WebQuest Organizadores Graficos

Aprendizaje o
significativo Aprendizaje de
de un tema uso de
historico Organizadores
Graficos

Motivacion
escolar

Figura 14. Conceptos centrales de la investigacion en un diagrama de Venn
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4. Disefio

Para la investigacion se propuso un disefio por fases, el cual se refiere a la secuencia de
trabajo seguida. La serie consta de ocho fases y hace un recorrido desde el disefio de la WebQuest,
el diagndstico a la poblacién, la solucion de la WQ, su evaluacion, retroalimentacion y
comunicacion de resultados a la institucion escolar. La figura 14 presenta un Organizador Gréfico

de tipo secuencial con el disefio empleado:

FASE 1 FASE 2 FASE 3
Disefio y desarrollo de Validacion por prol;tra%stgnata;ul?gr%gdes
la WebQuest expertos escolares
FASE 6 _ FASES
Implantacién de la Familiarizacion de los FASE 4
alumnos con la L
WebQuest con el o hac Diagndstico de los
paqueteria basica e
grupo escolar Internet alumnos
. .
FASE 7 . FASE 8 ;
. ol omunicacion de
Retroal::rirgipéamon y resultados a las

autoridades escolares

Figura 15. Fases de la investigacion

5. Participantes

La investigacion se desarroll6 en una escuela publica del sur de la Ciudad de México, de la
Delegacién Coyoacan, en la Colonia Ruiz Cortines. De acuerdo al Instituto Mexicano para la
Competitividad (2012) dicha escuela, a nivel nacional ocupa el lugar 28,258 de 90,544. En la dltima
evaluacién de la prueba ENLACE, los alumnos obtuvieron un promedio de 6.9, por lo cual esta
escuela muestra un nivel regular de aprovechamiento.

La poblacion fue seleccionada de forma no aleatoria por conveniencia, ya que el grupo de
sexto afio con el que se trabajo, al ser la directora de la institucion la que asigno el grupo al

investigador.
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Anteriormente en esa misma escuela, se trabajoé durante dos afios y medio, en el marco del
programa Ensefianza Inicial de la Lectura y Escritura (EILE). El primero correspondiente a
Practicas Integrales y el segundo como parte del Servicio Social y Voluntariado en el Centro
Comunitario Doctor Julian Mc Gregor, pertenecientes a la Facultad de Psicologia de la UNAM.

Participaron 36 alumnos, 17 nifias y 19 nifios de sexto afio de primaria del grupo B con una
edad que oscila entre 11 y 12 afios. En cuanto a la personalidad de los alumnos, suelen ser
participativos, poco reflexivos a la hora de realizar tareas escolares, interesados en las tareas que
muestren contenidos y actividades relacionados con las computadoras. Entre estos alumnos se
encuentran dos que cuentan con dificultades similares para leer y escribir, lo que se les apoy6 con el
trabajo en equipo, al formar grupos heterogéneos, por lo que los alumnos con mas habilidades
apoyaron a dichos alumnos en el trabajo de WebQuest.

En cuanto a las habilidades académicas los alumnos se encuentran en un nivel bajo puesto
gue se observan problemas en cuestiones basicas, por dar un ejemplo en matematicas (divisiones y
multiplicaciones con punto decimal). Las tareas que se piden no son entregadas con regularidad por
lo que no se refuerza lo visto en clases. En los examenes de las materias escolares suelen tener bajo
rendimiento en todas las asignaturas sin distincién de sexos, seguin los reportes de la maestra del
grupo.

La zona donde esta ubicada la escuela es de bajos recursos, con multiples comercios
pequefios entre los que se encuentran papelerias, cibercafés y un Centro Comunitario. Por Gltimo la

colonia cuenta con los servicios necesarios y otras escuelas por la zona.

6. Escenarios

La investigacion se llevo a cabo en una escuela primaria de carécter puablico, dependiente de
la Secretaria de Educacion Publica que cuenta con los seis grados escolares, con tres grupos por
cada grado escolar. Atiende dos turnos escolares, es sede de la zona escolar y se encuentra en el
proceso de aceptacion del programa “Escuelas de calidad” que aporta recursos para mejorar la
escuela.

En principio no se sabia bien el uso que tenian los alumnos de las TIC, para lo cual se
aplico el instrumento “Cuestionario sobre los usos de Internet WebQuest y Paqueteria Basica™®”

Dentro de esta escuela se utilizaron dos espacios para realizar el trabajo: el salon de clases
de los alumnos y el salon o aula de computo, un area comun a toda la escuela, debido a que todos

los grupos la llegan a utilizar en algin horario determinado.

18 E] cuestionario se describira en la seccion de instrumentos, véase el Anexo. 1
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6.1. Espacios para trabajar
6.1.1. Salon de clases

Este espacio se utilizé para la aplicacion de cuestionarios y pretest, a proposito este salén
cuenta con una iluminacion adecuada y esté aislado de ruidos, se encuentra en la planta alta, tiene
9.6 metros de largo y 5.6 metros de ancho. Cuenta con un escritorio, dos pizarrones blancos (uno
adelante y el otro atrds), 37 bancas de paleta, dos lockers donde los profesores guardan los
materiales y una computadora con cafién e impresora. El cafion esta fijado al techo para proyectar
en la parte posterior del salén en el pizarron, debido a que la computadora no funciona, se necesita
una Laptop y un cable para el cafidn y asi proyectar presentaciones o videos por mencionar algin
ejemplo. La ubicacién de las bancas era en forma de filas (5) de seis alumnos a excepcion de una
donde se tenia un alumno maés y el escritorio de la maestra ubicado hasta adelante junto al pizarrén
blanco.

Este espacio fue el adecuado para aplicar los cuestionarios diagnésticos, debido a la
facilidad para pasar entre las filas y repartir los cuestionarios, leerlos a los alumnos y que estos los
respondieran. Para ejemplificar la descripcion mencionada se ofrece la figura 16 correspondiente al

salén de clases.

Figura 16. Salén de clases en el que se trabajo con el grupo de sexto afio
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6.1.2. Salén de computacién

Este espacio se utilizd para la aplicacion y resolucion de la WebQuest, cuenta con las
siguientes caracteristicas (véase figura 17):

Es rectangular, tiene 9.6 metros de largo y 6 metros de ancho. La iluminacion es adecuada
con cuatro ld&mparas grandes, se localiza en la planta baja, la puerta principal comunica este espacio
con el patio de la escuela, sin embargo, esto no genera problematicas de distraccion, ya que las
ventanas se encuentran en la parte superior a unos cuantos centimetros del techo. En la parte central
se ubican dos mesas, las cuales suelen ocuparse para realizar trabajos en equipo entre los alumnos,
en esta investigacion las mesas se ocuparon para situar el cafidén y una laptop y asi proyectar en la
pared.

Por otro lado, en la parte que da a la calle, las ventanas también se encuentran a unos
cuantos centimetros del techo y ademas dicha calle es poco transitada por lo que esto no genera
distracciones como ruidos fuertes de autos o personas caminando y platicando.

El aula de computo cuenta con 25 equipos, bocinas y no-brakes y estan colocadas sobre
mesas atornilladas al piso y recargadas a las paredes del saldn. Se dificulté un poco el trabajo al
estar los equipos relativamente juntos y por lo tanto con poco espacio para el area de trabajo. Las
sillas con las que cuenta el aula no son estorbosas, su tamario es adecuado a pesar del poco espacio
entre maquinas.

Las méaquinas pueden ser utilizadas por dos alumnos a la vez y de manera individual
dependiendo de la dindmica a tratar. Debido a que la escuela cuenta con un buen nimero de
alumnos por grupo (de 35 a 40 alumnos) suele trabajarse en equipo.

La conexion a Internet es de una velocidad adecuada para el uso escolar, los programas que
se descargan de este medio no se guardan en la memoria de la maqguina, por lo que si se quiere
trabajar con algun elemento externo ubicado en red se tiene que instalar en cada sesidn de trabajo.
El aula no cuenta con pizarrén ni cafion, pero este Gltimo puede ser solicitado en la direccion para

Su uso.

Figura 17. Sal6n de computacion
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7. Procedimiento
Como se menciond anteriormente se establecié un disefio de ocho fases, las cuales se
enumeran y explican a continuacion.
Fase 1. Disefio y desarrollo de la WebQuest

Para esta fase se disefi6 una WebQuest como herramienta didactica en el tema del
Renacimiento, perteneciente al quinto bloque del programa de la materia de historia denominado
“Inicios de la época moderna: expansion cultural y demografica”, que hace un recorrido del inicio al
final de esta época y sus principales aportes.

Se emplean Organizadores Gréficos como elementos didacticos reconocibles, cabe destacar
gue se tomaron diferentes Organizadores Graficos para el disefio de la WebQuest del profesor
(como modelo) y para la WebQuest de alumno (productos)*”.

Las tareas que resolvieron los alumnos corresponden a dos tipos de actividades propuestas
por Dodge (1999) en su taxonomia de tareas, de recopilacion y de productos creativos. Las
primeras se refieren a tomar informacion de varias fuentes y ponerla en un formato comdn (trabajo
de sintesis) y las tareas de productos creativos al momento de producir un Organizador Grafico.

Estas actividades inician con una pregunta, que comunica al alumno lo que tendra que
investigar, a continuacion se presentan las preguntas de las tareas:

1. ¢Qué es el Renacimiento?
2. /Como se da?

3. ¢Avances tecnoldgicos, arte y sociedad?

También se intercalaron preguntas en el proceso para que los alumnos mantuvieran su
atencion en el trabajo propuesto.

Las preguntas se resolvieron con el uso de Organizadores Graficos y la elaboracion de una
sintesis, ya que sabemos que en un OG se toman Unicamente las ideas principales representadas en
palabras o en imagenes que fomentaran que el alumno recuerde y entienda mejor el tema, con lo
cual al realizar la sintesis se pretende que el alumno exprese el conocimiento que adquirié y lo
transforme en un texto mas extenso que también servird de evaluacion para el OG realizado. Para
apoyar la elaboracion de OG correspondiente a la tarea se produjeron una serie videos que se

subieron a Youtube, dichos videos explican cuando, cémo y en qué programa ocuparlos™.

7 para consultar la WebQuest ingresar a http://www.wix.com/libsextob/webquest
'8 |os videos de Organizadores Gréficos se encuentran en el canal de Youtube Edmundo Antonio Lépez
Banda
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Los Organizadores Gréaficos que fungen como herramienta de trabajo son:

1. Mapa conceptual. Es un recurso esquematico para presentar un conjunto de significados
conceptuales incluidos en una estructura de proposiciones que proporcionan un resumen de
lo aprendido y ordenado de una manera jerarquica (Novak, 1972 citado en Ontoria, 1993)

2. La gran pregunta. Es un Organizador Gréfico que establece seis preguntas basicas en un
texto generalmente narrativo, como pregunta central el ;qué? y a partir de esta pregunta
responder otra serie de interrogantes que suelen ser detalles de la idea central que se
representa en esta pregunta, seguida del ;,como?, ;cuando?, ;dénde?, ;por qué?, y ;para qué?

3. Doble espina de pez. Se establecen las causas de un problema y las consecuencias que este
problema o situacion trajo, en la cabeza del pez se escribe el problema a tratar y en las
espinas de la parte izquierda se van escribiendo las causas que llevaron a que sucediera el
problema y posteriormente en la parte derecha se escriben las consecuencias que el suceso

trajo.

Lo anteriormente mencionado corresponde a las secciones de tarea y proceso. Para la
evaluacion se elaboraron dos rubricas, una para la WQ del profesor y otra para los OG (WQ del
alumno) que se hayan realizado, estas evaluaciones se ampliaran mas adelante.

Por altimo la seccion de conclusiones donde se hace reflexionar al alumno sobre los
aprendizajes obtenidos.

La WebQuest en cuestion cuenta con siete apartados descritos a continuacion en el cuadro 4,
en el que se indica el nombre de la seccidn, una imagen que ilustra la seccion de la WQ y una breve

descripcion de las iméagenes con o sin el Organizador Gréfico tratado™.

19| as imagenes son copias de pantalla de cada una de las secciones de la WebQuest
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Cuadro 4. Secciones de 1a WebQuest “El Renacimiento

99 20

WebQuest “El Renacimiento”

Seccion

Imagen

Descripcion

Bienvenida

WebQuest: EL Renacimiento ‘£

En esta pagina abordaremos el tema del
Renacimiento.

Esperemos que aprendas mucho sobre este
tema,

Te ensefiaremos una mejor forma de
bdsqueda en Intemet. Abordaremos este tema
a través de una bisqueda documental por
Internet empleando la estrategia de las

WebQuest y el uso de Organizadores Gréﬂcy

Nota: En la WebQuest se incorporan
Organizadores Gréficos

Se invita al alumno a entrar, cuenta con
una explicacion sobre lo que aprendera y
mediante dos videos creados
especificamente para el grupo se presenta
lo que es una WebQuest y un Organizador
Gréfico.

Portada

89 WebQuest: EL Renacimiento *.

|
e : E
L ="

Sigue 1a secuencia |
de actividades d
clic en el botén
corresponde

CONCLUSION ‘ EVALUACION S

A través de un Organizador Grafico de
tipo secuencial se establece a los alumnos
el orden de las actividades, integrando
cada uno de los componentes de la
WebQuest a resolver.

2% para una mejor vista de las secciones de la WebQuest consultar: http://www.youtube.com/watch?v=DjpVV6sF9eA
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WebQuest “El Renacimiento”

Seccién

Imagen

Descripcion

Introduccion

@ WebQuest: Et Renacimiento X.
Introduccion

sgquanares? -
o

eres alumno do sextoy fieass f
icultades para: A -

“Buscar Informacion de calidad en |

Intemet y seleccionar la que més

te convenga. |

*Darle un buen sustento a tus |

trabajos con informacion de

Internet.

*Aprender historia.

4 Cot haré? +“Organizar la informacion de

historla y otras materias.

|Esta pagina es para til

Ya que su objetivo és brindarte
| bmmmmimmbnr mnen banmmne Py B,

-.u-x--l

En esta seccion se presenta un video que
reitera la bienvenida al alumno e ilustra
los objetivos de trabajo. También se
plantean una serie de preguntas
detonadoras para que los alumnos tengan
claro qué es lo que aprenderan. En otras
palabras el ¢Qué debo hacer?

Tarea

88 WebQuest: EL Renacimiento X

Tarea

P

Clencla arta y oficios Q6 e ol Renacimiento?
£ S
| S
’K g Jl‘ L

Para establecer las tareas se realizé un
Organizador Gréafico conocido como
“espina de pez”, colocando en las
“espinas (causas)” las tres tareas y en la
“cabeza del pez (efectos)” la solucion de
las actividades.
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WebQuest “El Renacimiento”

Seccién

Imagen

Descripcion

Proceso

#8 WebQuest: El Renacimiento X.

Proceso

La gran pregunta

En ol salon Aprendecé de
do

“cemeT con las ligas y
vi

doos. \
propusstos ;

CLC AUl

computacién

“Portads |

Prohgn

88 WebQuest: EL Renacimiento .
Proceso

L, & =

Tarea 1
o)

CQUE €5 EL ReENACImIENTO?R

Para poder resolver cada
una de las tareas debes:

1 Observar los videos
para realizar el
Organizador

Grifico comespondiente

4bme? goulndo? DSnde (ot Y
rronas mportiees

2 Ocupar las ligas

tarea

3 Abrir un docurmento en
Word o PowerPoint para
realizar tu Organizador

) &

Grifico y un document i o s
: ico v un docy .nu ,»’ g P . Cudres oc  rECPIQUALS doaNUSCusstproceso s

Se establece el como resolver la
WebQuest, para lo que se selecciond el
Organizador Grafico de “La Gran
Pregunta”, que toma en cuenta las
preguntas ;qué?, ;,como?, ;,cuando?,
¢donde?, ¢quién? y ¢por qué?, para asi
pasar a un libro que contiene la
descripcidn de como resolver cada una de
las tareas planteadas.

Se ofrece a los alumnos una serie de

recursos como:

e Videos

o Documentos de Word (La gran
pregunta y cuadros de texto)

e Documento en formato PDF que
especifica al alumno de forma mas
detallada como resolver y enviar sus
trabajos al correo del investigador y
maestra de grupo.
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WebQuest “El Renacimiento”

Seccion Imagen Descripcion
Evaluacion - - En estas dos secciones se realizd un mapa
8 WebQuest: EL Renacimiento mental para establecer las relaciones entre
las evaluaciones que los alumnos tenian
PR R e e que realizar. La primera correspondio a la
WebQuest del profesor y a sus tareas, para
ello se ofrecié una rdbrica en un
formulario de “encuestafacil” y una
rabrica en Word con la evaluacion de las
tareas.
W
Conclusion En la conclusion se establece un mapa
8 WebQuest: Et Renacimiento £ conceptual que hace referencia a los
Conclusién aprendizajes en la WebQuest y
" Organizadores Graficos fomentando la
e e L..;.M.,., PN, reflexion de alumno.
WebQuest / \ S ke \N“ v

e .
WA FE s N

vea[E
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Como se puede observar se realizé una WebQuest de contenidos histéricos correspondiente
al curriculo escolar de sexto grado, disefiada con un componente didactico de Organizadores

Gréficos, cuidadosamente seleccionados segun la seccion y tarea presentadas a los alumnos.

Fase 2. Validacién por expertos

Es un método que permite consultar a un conjunto de especialistas en el tema para validar
una propuesta didactica, esta validacion estd sustentada en sus conocimientos, investigaciones,
experiencia, estudios bibliograficos; se establece un primer contacto para pedir a los expertos su
participacion, posteriormente se envia un cuestionario (en este caso una rabrica) y se pide opinidn
para dar pie al andlisis de las respuestas (Hurtado, 2012).

Por lo tanto se present6 la WebQuest a diferentes expertos, con la con la finalidad de tener
una retroalimentacion y mejorarla:

1. Un Licenciado en Psicologia especialista en Tecnologias que revisdé los contenidos
referentes a tecnologia y al uso de WebQuest.

2. Una Maestra en Psicologia especialista en Organizadores Graficos, que revisd los
contenidos referentes a ese tema y su uso en la presentacion de la WebQuest y las
actividades propuestas para los alumnos.

3. La maestra de grupo que reviso los contenidos conforme el programa escolar para sexto

grado.

Primeramente se contactd a estos tres expertos para concretar una cita, explicarles la
tematica y ofrecerles un instrumento de evaluacion de la WebQuest, en este caso una rubrica, que
esta disponible en la red para comodidad del experto® (Anexo 6). Posteriormente se concerté otra
cita para discutir la evaluacién y discutir las observaciones que se tuvieron de la WebQuest.

Tomando en cuenta estas observaciones se realizaron los debidos cambios en la WebQuest
del profesor, se realiz6 un analisis seccién por seccion con base a la rabrica propuesta, para que
posteriormente los alumnos la resolvieran.

Otra evaluacion importante a esta actividad se realizd por otra experta en Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién y su grupo en el cual impartié una clase referente a la construccion
de WebQuest, los alumnos y experta retroalimentaron el trabajo realizado para hacer mejoras en los

contenidos y el lenguaje ocupado.

21| a rGbrica de evaluacion se encuentra en:
https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dHVLSHZGcE80SDBrSVdBWijVjeVZ4NOE6MQ

100



https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dHVLSHZGcE80SDBrSVdBWjVjeVZ4N0E6MQ

Las correcciones se presentan ampliamente en la seccion que da respuesta a las preguntas

de investigacion.

Fase 3. Presentacion del Proyecto

Se presenté el Proyecto a las autoridades escolares, maestra y alumnos en diferentes
espacios y tiempos.

Se realiz6 una presentacién que se expuso en primera instancia a la Directora de la
institucion junto con la maestra encargada del grupo, esta sesion tuvo una duracién aproximada de
45 minutos en la oficina de la directora. Se comentaron los contenidos a tratar explicandolos uno
por uno, planteando los objetivos del trabajo con los alumnos, posteriormente las autoridades
hicieron preguntas pertinentes a la actividad como la duracién y disefio de las tareas, al término de
la sesion se entregaron las cartas descriptivas a la Directora y maestra de grupo para establecer los
dias y horarios de trabajo, debido a que la sala de computacion es usada por toda la escuela en
horarios establecidos de una hora a la semana, el horario acordado para cada sesion fue de 8:30 am
a las 9:30 am, los dias jueves, viernes, lunes, martes, miércoles, jueves y viernes, antes de que los
alumnos realizaran la Prueba ENLACE y el examen de admision a la secundaria.

Posteriormente se presentd la WebQuest a los alumnos en el aula de computo quienes
estuvieron acompafiados de su maestra, esta sesion tuvo una duracién aproximada de una hora. Se
expuso la WebQuest, objetivos de trabajo, evaluacion y la asignacion de los equipos, se observaron
los videos y realizaron preguntas sobre el uso de la pagina de internet presentada, esta sesién
también se aprovechd para familiarizar rdpidamente a los alumnos con el uso de PowerPoint,
debido a la informacion que arrojaron los instrumentos, la observacion directa y el tiempo

influyeron en esta decision.

Fase 4. Diagnostico
En esta fase se realizaron una serie de cuestionarios y observaciones directas para conocer
la poblacion tratada, sus habilidades digitales y el uso de Organizadores Gréaficos para asi establecer
un mejor trabajo de campo.
Los cuestionarios consistieron en realizar una serie de preguntas que arrojaron informacién
relevante sobre la poblacion tratada:
e Cuestionario sobre los usos de Internet WebQuest y Pagueteria Basica (Anexo 1)

e Cuestionario sobre el uso de Organizadores Graficos (OG) (Anexo 4).
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La observacion directa? para conocer las habilidades y necesidades de los alumnos
consistio en presentarles una serie de preguntas para realizar una bisqueda documental en internet,
una serie de actividades para detectar las habilidades de los alumnos en paqueteria basica y
posteriormente una revision de trabajos realizados por los alumnos en equipo para evaluarlos con
una lista de cotejo para establecer el conocimiento de los alumnos en Organizadores Gréaficos.

Este diagnéstico apoyd al investigador a conocer su poblacion y asi plantearse una mejor

secuencia didactica con base en las necesidades de los alumnos.

Internet, WebQuest y paqueteria basica

Primeramente se realizé en el salon de clases el “Cuestionario sobre los usos de Internet,
WebQuest y Paqueteria Basica”, el cual se ley6 a los alumnos y se resolvié con ellos.
Posteriormente, en el salén de computo, se les presentd a los alumnos un cuestionario sobre la
temética de la Edad Media®® (Anexo 3), con el fin de observar cémo realizan los alumnos bdsquedas

en Internet, este diagnostico durd un tiempo aproximado de 1 hora (véase figura 18).

Publicadopor Samundoen o6 Sincomenmarios 2 14061 -1 Sesomer e e g

LUNES, 16 DEABRILDE 2012
Actividad 1

Actividad 1

En esta primera actividad resolvern las preguntas que se les te plantean a continuacién.

Para terminar ingresen a la siguiente pagina http://ww.wix.com/libsextob/ webquest y cierrenla.

Edad media

termet lo que se les pide.

L AR AN

Escriban las caracteristicas de la Edad Media

Figura 18. Copia de pantalla del Blog del investigador

Posteriormente en otra sesion se realizd una actividad titulada “Lo que sé hacer en la
computadora”, para conocer las habilidades de los alumnos en cuanto a paqueteria basica se refiere,
en este caso Word y PowerPoint, la sesion se dividié en dos secciones correspondiente a cada

programa (Anexo 3).

%2 |_as actividades relacionadas con las observaciones directas se detallan en los anexos 2 y 3.
23 E| cuestionario se subié a un Blog creado por el investigador
http://actividadesescolaresalbedmundo.blogspot.mx/
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Word se utilizd presentando a los alumnos un texto breve para que realizaran y se
observaran las siguientes habilidades de formato:
1. El titulo en negritas
Justifica el texto
Cambia a color azul y subraya la palabra camellos o camello en el texto
Inserta un cuadro de texto en el que escribas la palabra camello

Inserta otro cuadro de texto donde escribas una caracteristica del camello

IR

Une los dos cuadros de texto con una linea o flecha

PowerPoint se utilizd presentando un texto breve para que los alumnos realizaran las
siguientes actividades:
1. Enladiapositiva 1 pega el primer enunciado y cambia el nimero de letra a 30
2. En la diapositiva 2 inserta una tabla de SmartArt con las caracteristicas del camello del
parrafo 2y 3

3. Enlas 2 diapositivas inserta una animacion al texto y un fondo

Organizadores Graficos

Después de presentar a los alumnos las actividades referentes a los usos de la computadora
se les repartio el cuestionario “Uso de Organizadores Graficos” (Anexo 4) el cual recabd
informacion sobre los conocimientos de los alumnos en cuanto a la organizacién de la informacion
y lo que ellos piensan sobre ¢qué es?, ;cuéles conocen? , y ¢cdmo los utilizan?

Posteriormente se tomaron dos trabajos en los que los alumnos realizaron Organizadores
Gréficos en la escuela (Anexo 5), la primera actividad en fotografias de los trabajos y en la segunda
actividad, documentos que los alumnos realizaron en Word. Para este fin se revisaron las

producciones de los alumnos con una lista de cotejo para establecer lo que los alumnos saben hacer.

Fase 5. Familiarizacion de Paqueteria Bésica e Internet

Debido a los resultados de las actividades diagnosticas, se tomo la decision de Unicamente
hacer una familiarizacion breve sobre el uso de la paqueteria basica, por ejemplo en Word se apoy6
a los alumnos especificamente en modificar el formato para justificar un texto e insertar de manera
mas fécil cuadros de texto.

Por otro lado, por cuestiones de tiempo y espacio se hizo una presentacion de la WebQuest

para que los alumnos conocieran los contenidos de trabajo y conocieran esta nueva actividad.
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Posteriormente al terminar de explorarla se les present6 una rapida instruccion de cémo animar una
presentacion de PowerPoint, insertar imagenes, formas, SmartArt y cuadros de texto.

Si esto no hubiera sido asi las sesiones para cada programa se tenian planeadas para durar
una hora y ensefiar a los alumnos a utilizar las herramientas basicas en Word y PowerPoint, con
diferentes textos los cuales el alumno tendria que modificar para asi poder cambiar formatos y

parrafos y realizar actividades referentes al uso de Organizadores Graficos en ambos programas.

Fase 6. Implantacion de la WebQuest
En el salén de computo se presento a los alumnos la WebQuest en 5 sesiones de trabajo con
las tareas correspondientes, la figura 19 hace una representacion grafica de lo anteriormente

mencionado.

Sesion 1

*Presentacion de la WebQuest y familiarizacion con PowerPoint

Sesion 2

Primera tarea. ;Qué es el Renacimiento? La Gran Pregunta

Sesion 3

«Segunda tarea. ;Como se da el Renacimiento?

Sesion 4

« Terceratarea. Ciencia, arte y oficios

Sesion 5

+Evaluacion de la WebQuest del profesor y del alumno

Figura 19. Sesiones de la WebQuest

Al término de cada sesién el investigador escribié una Bitacora con los acontecimientos
més importantes. Los alumnos un diario en el que registraron sus aprendizajes, lo que les gusto de
la sesion y lo que nos les gusto.

La sesién 1 consistio en un recorrido por la WebQuest, presentacién de actividades,

observacion de los videos y una rapida familiarizacion con PowerPoint.
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La sesiones 2, 3 y 4 consistieron en presentar las tareas para su solucion utilizando el mejor
Organizador Grafico segun la pregunta y los videos propuestos en los recursos.

La sesion 5 correspondiente a una evaluacion a la WebQuest del profesor a partir de una
rubrica y la autoevaluacion de los alumnos de sus Organizadores Graficos a partir de otra rdbrica, lo
cual propicio que los alumnos reflexionaran y modificaran el trabajo que de acuerdo a su criterio

estaba incompleto o podia mejorarse®*.

Fase 7. Retroalimentacion y cierre

Esta fase consistio en una sesion de exposicion de trabajos y retroalimentacion a los
productos que los alumnos presentaron, para esto se sortearon los equipos que expusieron, se
proyectaron los Organizadores Graficos de los equipos y se realiz6 una evaluacion a partir de una
lista de cotejo, para dar paso a la retroalimentacién a los alumnos.

El papel de los alumnos fue central, al momento de que ellos hablaron del tema historico
del Renacimiento, la audiencia estuvo compuesta por la maestra de grupo, una compafiera del
investigador, el investigador y los otros alumnos. A proposito, entre los alumnos se apoyaron de
manera oral, con conceptos o palabras necesarias para encaminar y proporcionar fluidez a la
expresion oral de sus compafieros.

Al terminar las exposiciones y retroalimentaciones se les recordaron a los alumnos los
objetivos de trabajo y se les invitd a reflexionar sobre sus aprendizajes en los contenidos histéricos,

busqueda documental y uso de Organizadores Graficos.

Fase 8. Comunicacion de resultados y despedida

Primeramente se planted contactar a la Directora de la Institucién para obtener una cita y
establecer el dia y la hora para comunicar los resultados a ella y a la maestra del grupo.
Desafortunadamente la maestra con la que se trabajo se cambid de institucion, por lo que se
presentaron Unicamente los resultados a la Directora.

En la primera charla un tanto informal, se determinaron los documentos necesarios para la
escuela, los cuales fueron un reporte escrito que contara con una descripcion del trabajo, los
objetivos y los resultados (anexo 10) y una presentacion elaborada en Prezi en la que se presentaron
los resultados, la voz de los alumnos y un agradecimiento®.

La sesion pactada tuvo una duracion de 30 minutos en la que primeramente se entregé el

reporte escrito, para asi pasar a la exposicion y explicacion de los resultados obtenidos con los

 \/éase Anexo 7. Rubrica para evaluar la WebQuest del profesor (alumnos) y Propuesta Instruccional

% |_a presentacion se encuentra disponible en: http:/prezi.com/86p-3pfsg4kl/resultados-escuela-liberal/
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alumnos, dandole a la Directora un panorama desde el inicio (pretests) hasta los Organizadores
Gréficos realizados por los alumnos (WebQuest del alumno). Al término de la exposicion se
hicieron al investigador unas cuantas preguntas sobre ¢como trabajaron los alumnos? y los
aprendizajes obtenidos tanto de ellos como del investigador.

Por ltimo la Directora de la institucion se mostrd convencida por los resultados por lo que
califica esta experiencia como positiva.

En cuanto a la despedida se ofrecieron unas palabras de agradecimiento y un correo

electrénico para un futuro contacto para apoyar a la escuela con alguna otra propuesta didactica.

8. Propuesta Instruccional

La WebQuest se maneja desde el paradigma constructivista, en el que los alumnos son
constructores de una serie de representaciones o interpretaciones sobre la realidad. Estas
representaciones ayudan a la comprensién de la realidad y a construirnos a nosotros mismos
(Hernandez, 2008).

Se busca que el alumno sea activo y responsable de sus aprendizajes, haciendo énfasis en
gue el conocimiento no es copia o reflejo de la realidad. Se hace referencia a que el conocimiento es
una construccion de algo novedoso, es decir, al haber una interaccion entre objeto y sujeto se tendra
COMO consecuencia una reorganizacion, una reestructuracion o una interpretacion alternativa. El
conocimiento es una construccién ya sea de manera individual o en conjunto con otros. La
interaccion que existe entre objeto y sujeto nos da como consecuencia algo novedoso.

La propuesta de trabajo se centra en un proceso de disefio instruccional con inspiracion
constructivista, el cual hace referencia a un proceso sistematico que es planificado y estructurado
produciendo materiales educativos segln las necesidades de la poblacion buscando la calidad en el
aprendizaje (Yukavestsky, cit. en Moreno, 2011).

Mas en especifico en un disefio tecnopedagdgico, que segun Coll, Mauri y Onrubia (2008, p
99) es:

“Un conjunto de herramientas tecnoldgicas acompariadas de una propuesta mas o menos explicita,
global y precisa, segln los casos, sobre la forma de utilizarlas para la puesta en marcha y el
desarrollo de actividades de ensefianza y aprendizaje. En sus variantes mas completas estos disefios
incluyen tres grupos de elementos: una propuesta de contenidos, objetivos y actividades de
ensefianza aprendizaje, asi como orientaciones y sugerencias sobre la manera de abordarlas y
desarrollarlas; una oferta de herramientas tecnologicas; y una serie de sugerencias y orientaciones
sobre cdmo utilizar estas herramientas en el desarrollo de las actividades de ensefianza aprendizaje

propuestas”.
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Por otro lado Reigeluth (2000), establece una serie de pautas sobre el disefio educativo, las

cuales se concuerdan con la postura constructivista:

1.

2
3
4
5.
6
7

El alumno como factor principal del aprendizaje

Orientadas hacia la préactica

Compuesto por Métodos y situaciones

Métodos con componentes mas detallados (de lo general a lo particular) que sean flexibles
Determinar las situaciones en que los métodos funcionan de una mejor forma

Fomentar el andlisis y toma de decisiones

Proporcionar al alumno alternativas para su aprendizaje

En este caso los alumnos a partir de recursos seleccionados de la red tales como ligas y

videos tutoriales de Organizadores Graficos resolvieron una serie de tareas que no implicaban

reproducir conocimientos, tales y como aparecen en la fuentes de informacion, para la cual se les

pidié un producto creativo y seleccion de un Organizador Grafico segln la temética de la tarea

establecida para evitar el copiar y pegar.

Las tareas propuestas van de datos generales a datos particulares, la primera tarea busca un

acercamiento del alumno hacia lo que fue el periodo histérico del Renacimiento, para asi pasar a las

causas de este periodo y las consecuencias que éste trajo a la humanidad. Posteriormente la Gltima

tarea se incluyé para conocer la vida cotidiana de la gente de esa época. Cabe destacar que

conforme pasaron las tareas, incrementaron el nivel de dificultad.

Como se menciond anteriormente la WebQuest se trabajo en 5 sesiones (véase figura 20):

P00 WebQuest: € Renacimiento ¥ N
o
~ -]
J

) eoiuos: i Renacimicnso 1 k-

¥ WebQuest £ Remacimicnto Y o
Tarea2

B WebQuet: £ Remacimiento 1

Tarea3

Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5
Presentacion de Primera tarea Segunda tarea Tercera tarea Evaluacion de
la WebQuest y ;Qué es el ¢{Cémo se da el Ciencia, arte y la WebQuest
familiarizacion Renacimiento? Renacimiento? oficios del profesor y

con La Gran del alumno
PowerPoint Pregunta
J L J L J \\ J L

Figura 20. Sesiones y copias de pantalla de la WebQuest
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La WebQuest del alumno se trabajé una semana completa en 5 sesiones de una hora, la
sesidn correspondiente a la conclusion se realizo en la fase de retroalimentacion y cierre.

Al término de cada sesion los alumnos llevaron un diario donde escribieron lo que
aprendieron, lo que les gust6 y lo que nos les gustd, para fomentar el aprendizaje reflexivo de los
alumnos.

Antes de entrar a detalle en las tareas se realizé una validacion por expertos en los &mbitos
tecnoldgicos, Organizadores Gréaficos y la maestra del grupo, para propiciar una evaluacion a la
propuesta didactica de la WebQuest y asi tener una retroalimentacion del trabajo realizado y
establecer mejoras que apoyaran al alumno a realizar un mejor trabajo. Dicha evaluacion consistio
en la revision de la pagina subida a Internet para responder a la “Rubrica de evaluacion de la
WebQuest” que se subio en un formato de formulario en Google docs, para que los expertos
tuvieran un acceso rapido y sencillo para calificar, las secciones que se tomaron en cuenta fueron
las siguientes, afiadiéndole una seccion de comentarios:

1. Introduccion
2. Tarea
3. Proceso
4. Recursos
5

Evaluacion y conclusién

Para un analisis mas completo se recomienda al lector ir a la seccién de preguntas de
investigacion: ¢Qué resultados arroja la validacion teorica de una WebQuest en un tema historico
gue emplea Organizadores Graficos como elementos didacticos?

Las tareas fueron disefiadas para que los alumnos conocieran este periodo historico, Tarea 1
¢Qué fue el Renacimiento?, Tarea 2 ¢Por qué se dio el Renacimiento? y Tarea 3 Ciencia, arte y
oficio.

Tarea 1 ;Qué fue el Renacimiento?

Para esta tarea se hacen las siguientes preguntas al alumno:

¢Qué es?

¢Cuando ocurre?

¢Donde ocurre?

¢En gqué consistio?

¢Quiénes fueron figuras importantes de la época?

Para responder estas preguntas se les dieron las siguientes instrucciones:
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1 Desarrollar un Organizador Grafico que sintetice las respuestas a las preguntas.

2 Explicar en un texto adjunto lo que presentaron de modo general en su OG.

Tarea 2 ¢Por qué se dio el Renacimiento?

Se dan las siguientes preguntas:

¢Qué desencadena el Renacimiento?

¢Qué consecuencias tiene?

¢Por qué es importante como periodo histérico?

1 Desarrollar un Organizador Gréfico que sintetice las respuestas a las preguntas.
2 Explicar en un texto adjunto lo que presentaron de modo general en su OG.
Tarea 3. Ciencia, arte y oficio

Esta tarea se abre con la siguiente pregunta: ;Qué me pueden decir sobre los avances
cientificos, desarrollo de las artes y los oficios de la época?

1 Desarrollar un Organizador Grafico que sintetice las respuestas a las preguntas.

2 Explicar en un texto adjunto lo que presentaron de modo general en su OG.

Lo anterior corresponde a la presentacion de las tareas, al pasar al proceso se explica al
alumno a detalle cdmo dar solucién a las preguntas:

Para poder resolver cada una de las tareas debes:

1. Observar los videos para realizar el Organizador Gréafico correspondiente

2. Ocupar las ligas propuestas para cada tarea.

3. Abrir un documento en Word o PowerPoint para realizar tu Organizador Grafico y un

documento extra para la explicacion de tu Organizador Grafico.

4. Enviar el trabajo a los correos electrénicos:

libsextob@gmail.com

Correo de la profesora del grupo

En esa misma seccién se muestra a los alumnos una serie de ligas segun la tarea,
documentos necesarios para resolverla y los videos tutoriales de apoyo.

Siguiendo con la secuencia se planted a los alumnos una evaluacion para la WebQuest del
profesor y retroalimentarlo en una rdbrica y una autoevaluacion sobre su trabajo realizado en
Organizadores Gréaficos, ambas evaluaciones propiciaron la reflexién sobre los contenidos que

aprendieron: histéricos, de busqueda de informacion y uso de Organizadores Graficos.
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Como se ha mencionado el investigador realiz6 una bitacora y los alumnos un diario con el
fin de recabar informacién de sus aprendizajes, impresiones y gustos en las sesiones.

Las sesiones fueron de una hora en el salon de computacion para realizar las diferentes
actividades incluyendo diarios y envio de tareas al investigador, para entender mejor lo anterior se

realizé una carta descriptiva que se muestra a continuacion en el cuadro 2:
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Cuadro 5. Carta descriptiva de la experiencia didactica

Sesion

Objetivo

Actividad

Procedimiento

Materiales

Duracién

1.- Presentacion de la
WebQuest (WQ) y
familiarizacion con
PowerPoint

Presentar la WQ y realizar
una familiarizacion rapida
de PowerPoint

Presentacion de la
WebQuest

Se present6 proyectando la
WQ desde la computadora del
investigador: el video
introductorio, las secciones a
trabajar y los recursos como
los videos tutoriales.

Familiarizacion con
PowerPoint

El investigador a partir de su
diagndstico dio una
explicacion sobre PowerPoint
en este caso: insertar
imagenes SmartArt, cuadros
de texto y autoformas
necesarias para realizar
Organizadores Graficos.

Al terminar ambas
actividades los alumnos
escribieron su Diario.

Laptop, cafion, bocinas,
computadoras del aula

30 minutos

30 minutos

2.- Primera tarea ¢ Qué fue
el Renacimiento? (La gran

Resolver la primera tarea
con la seleccién adecuada

Observar los videos y
realizar las subtareas de

Los alumnos vieron la
primera tarea, los videos para
decir que OG ocupar y
enviarlo al correo del

Laptop, cafién , bocinas,

pregunta) del Organizador Grafico Organizador Gréfico y investigador y de I a maestra computadoras del aula Una hora
(La gran pregunta) resimenes del grupo, al terminar los
alumnos escribieron su
Diario.
Los alumnos vieron la
segunda tarea, los videos,
3 Segunda tarea ;Como se Resolver la segunda tarea Observar los videos y para decir si ocupar y
dio el Renacimiento? con la seleccion adecuada realizar las subtareas de enviarlo al correo del Laptop, cafién bocinas, Una hora

(Doble espina de pez)

del Organizador Grafico
(Doble espina de pez)

Organizador Gréficoy
resiimenes

investigador y de la maestra
del grupo. Al terminar los
alumnos escribieron su Diario

computadoras del aula
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4.- Tercera tarea Ciencia,

Resolver la tercera tarea
con la seleccién adecuada

Observar los videos y
realizar las subtareas de

Los alumnos vieron la tercera
tarea, los videos para decir
que OG y enviarlo al correo

Laptop, cafion y

- . - - . del investigador y de la 1 hora
arte y oficios del Organizador Grafico Organizador Gréfico y g y computadoras de aula
A maestra del grupo. Al
(Mapa conceptual) resimenes -
terminar los alumnos
escribieron su Diario
Los alumnos entraron a las Lantop. cafion
dos secciones ptop, '
. computadoras del aula,
correspondientes para evaluar .
- . trabajos de los alumnos
- - Calificar y reflexionar el . la WebQuest del profesor a - -
5. Evaluacion y conclusion - - Entrar a la seccion de - . impresos, rubrica de
de la WebQuest trabajo re._slllzado alolargo evaluacién y conclusion partir de una Rubrica en la evaluacion en linea y 1 hora
de las sesiones red. También se les - <
. rubrica de evaluacion de
entregaron sus trabajos y la - ot
P Organizadores Graficos en
rabrica para autoevaluar sus >
fisico
OG.
6. Exposicion de productos, La exposicion se realiz6 por
conclusion y sorteo.
Cierre Maestra de grupo e
investigador evaluaron y
retroalimentaron el trabajo de
Que los alumnos expongan . .
- - - Exposicion los alumnos a partir de una 5
su mejor trabajo y realizar Laptop y cafion 1 hora

un cierre reflexivo

Reflexion sobre el trabajo

lista de cotejo.

Al terminar las exposiciones
se releyd la conclusion para
fomentar la reflexion y llegar
al cierre del trabajo de
WebQuest.
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9. Materiales e instrumentos
Y Laptop y cafidn. Se utilizaron para proyectar la WebQuest, los videos y resolver dudas de
los alumnos en cuanto a contenidos tecnoldgicos. Los alumnos hicieron uso del equipo de
cdmputo para que realizar las actividades propuestas.
Y Evaluaciones Diagndsticas

v" Pretest, un cuestionario semiestructurado titulado: Cuestionario sobre los usos de
Internet WebQuest y Paqueteria Béasica (Anexo 1). El Pre-test es resultado de una
adaptacion de Encuestas sobre el uso de Internet (Medrano, 2010) y Cuestionario de
Usos y Apropiacion de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en
Alumnos de la Facultad de Psicologia de la UNAM. El instrumento construido evalla
los usos de los alumnos de Internet, Paqueteria Basica y WebQuest, consta de cuatro
secciones con los elementos mencionados anteriormente.

v' Evaluaciéon practica de busqueda documental. Tiene por objetivo conocer las
habilidades de busqueda documental en Internet que tienen los alumnos, la cual pide
una busqueda en la que se responde a una serie de preguntas sobre la Edad Media ;qué
es?, caracteristicas y ¢codmo era la Edad Media?, en esta misma evaluacién se presenta
un cuestionario que evalda las habilidades que los alumnos tienen®® (Anexo 2).

v Evaluacién practica de paqueteria basica. Tiene por objetivo conocer las habilidades
que los alumnos tienen en el manejo de la paqueteria basica Word y PowerPoint,
presenta a los alumnos una serie de actividades en las que se tiene que copiar y pegar
un texto tanto en Word como en PowerPoint. En Word, darle formato al texto, insertar
cuadros de texto y autoformas, en PowerPoint dar formato a un texto, animarlo,
insertar cuadros de texto, fondos de diapositivas, animaciones y SmartArt*’ (Anexo 3).

v Cuestionario sobre el uso de Organizadores Graficos. Cuestionario semiestructurado,
para determinar las habilidades y conocimientos que los alumnos tienen sobre la
elaboracion de estos, que incluye preguntas referentes al manejo de la informacion,
conocimiento de los diferentes tipos que existen, la importancia que tienen estas
herramientas y el conocimiento de las actividades en las que los alumnos los realizan
(Anexo 4).

v/ Evaluacién préactica de Organizadores Gréficos. Tiene por objetivo realizar un

diagnostico del uso que tienen los alumnos de los Organizadores Graficos, para esto se

% La evaluacién practica se encuentra en el Blog “Actividades en la escuela” disponible en
http://actividadesescolaresalbedmundo.blogspot.mx/
" La evaluacién practica se encuentra en el Blog “Actividades en la escuela” disponible en
http://actividadesescolaresalbedmundo.blogspot.mx/
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revisaran las producciones que los alumnos tengan ya sea en cuadernos o rotafolios de
exposiciones para conocer el uso que tienen de los Organizadores Graficos, se trata de
una lista de cotejo realizada a partir de Bofarrull (2006), donde se marcan las opciones

que el alumno presente en sus productos (Anexo 5).

Y Rubricas de evaluacion :

v" WebQuest del profesor, esta rdbrica se adapté de Medina (2010), debido a que en
su formato original se muestra un lenguaje complejo para el nivel escolar que se
maneja, establece una serie de criterios detallados de evaluacion. Tomando en
cuenta la calidad del trabajo, tareas e informacion?® | esta ribrica también se ocupo
para que los expertos realizaran una validacion de la WebQuest, pero en su formato
original (Anexo 6y 7).

v Organizadores Graficos, esta rubrica se adapt6 a partir de una elaborada (Colegio
de Bachilleres del estado de Hidalgo, 2009). Con el fin de evaluar el uso que el
alumno tenga de Organizadores Graficos al terminar la WebQuest del alumno
(Anexo 8)

v Cuestionario “Por ultimo” Tiene por objetivo explorar las opiniones de los alumnos
acerca de la experiencia de trabajo con la WebQuest?®, presentado a los alumnos en un
formulario de Google docs. Las preguntas establecidas fueron: ;Qué me gustd?, ;por qué
me gustd?, ¢qué no me gustd y por que?, comentarios y por Gltimo una calificacion, este

cuestionario se alojo en el Blog del investigador (Anexo 9).

%8 a ribrica de evaluacion para el investigador se encuentra disponible en:
https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dGxVUWXENEd5RWRydkw4dVIPZnA4RIEEMA
La rabrica de evaluacion para los alumnos se encuentra disponible en:
http://www.encuestafacil.com/RespWeb/Cuestionarios.aspx?EID=1257768&MT=X#Inicio

%9 E| cuestionario se encuentra disponible en
https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dDUtNnUtZIdNNEwXYVRkWEh6alBlIYOE6MQ#g
id=0
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V. ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados se obtuvieron por medio de diferentes instrumentos o técnicas de recogida de

datos y el andlisis se realiz6 en dos partes:

A. Analisis por instrumento o técnica de recogida de datos, en esta primera seccion el analisis se

hace separadamente para cada instrumento o técnica de recogida de datos.

B. Andlisis para cada pregunta de Investigacidn, en esta seccion se intenta dar respuesta a cada una

de las preguntas de investigacién planteadas en el apartado de metodologia, integrando los

resultados pertinentes de varios instrumentos a la vez.

A. Analisis por instrumento o técnica de recogida de datos.

La figura 21 muestra de forma esquematica la ruta que se sigui6 para la presente seccion:

A.1. Cuestionario sobre el
uso de Internet, WebQuest y
Paqueteria Bésica

S

A.6. Bitacora del investigador

S

A.7. Diario del alumno

S

A.2. Observacion directa de
busqueda documental en
Internet y uso de Paqueteria
Basica

e

A. 5. WebQuest (WQ)

A.5.1 Ribrica para evaluar la
WQ del Profesor

A.5.2 Rubrica para evaluar la
WQ del Alumno

—

A.8. Cuestionario por tltimo

A.3. Cuestionario sobre el
uso de Organizadores
Gréficos (OG)

A. 4. Evaluacion de
Organizadores Graficos
realizados por los alumnos

Figura 21. Actividades del trabajo de investigacion

Las cuatro primeras actividades tuvieron el objetivo de establecer un diagnostico de la

poblacidn tratada, los recuadros 1y 3 corresponden a dos instrumentos en forma de cuestionario, el

recuadro 2 consistio en una observacion directa y solucion de un cuestionario en la red, por Gltimo

en el recuadro 4 se observa una evaluacion de Organizadores Gréficos que los alumnos realizaron

en sus clases antes de la investigacion.
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Posteriormente los alumnos resolvieron la WebQuest “El Renacimiento”, donde se tomaron
en cuenta una rubrica de evaluacion de la WQ del profesor y una rabrica para evaluar los
Organizadores Graficos, asi como una lista de cotejo con la que se evalud una exposicion de los
trabajos de los alumnos. Cabe destacar, que la WQ pasé por una validacién por expertos.

Otra forma de obtener datos relevantes sobre la aplicacion de la WQ fue la escritura de una
bitacora digital por parte del investigador y un diario escrito por los alumnos.

Por altimo un cuestionario final para observar la motivacion que esta experiencia trajo a los

alumnos.*

A.1. Cuestionario sobre los usos de Internet, WebQuest y Paqueteria Basica
Este cuestionario se realizd como diagnostico para conocer los habitos de los alumnos al
momento de usar Internet, la Paqueteria Basica (Word y PowerPoint) y el conocimiento sobre la
herramienta de WebQuest.
Las preguntas son sencillas, en su mayoria cerradas, algunas preguntas tienen la posibilidad
de marcar mas de una opcion, s6lo en unas pocas se puede seleccionar una opcion, por ejemplo:
e ;Cuantas horas a la semana te conectas a Internet?
e ;Enddnde consultas con mas frecuencia Internet?
o (/Enddnde crees que se encuentra la informacién mas confiable?
e ;Utilizas Internet para estudiar?

e Una serie preguntas relacionadas con el uso de Word y PowerPoint

Para realizar un analisis completo de este instrumento se capturaron todas las respuestas de
los alumnos que se presentan en la tabla 1 la cual contiene:
e Las preguntas realizadas
e Divisidn de respuestas segun el sexo de los participantes

e Total de respuestas de la poblacién

Cabe destacar, que en cada uno de los elementos se establecio la frecuencia relativa y el

porcentaje de respuesta que los alumnos dieron.

% |os elementos anteriormente mencionados se encuentran en la seccién de anexos de este trabajo.
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Por altimo el cuestionario fue resuelto por 32 alumnos, 16 hombres y 16 mujeres de una
muestra total de 36 alumnos (19 alumnos y 17 alumnas) lo anterior debido a que cuatro alumnos

faltaron el dia de aplicacién de dicho cuestionario.

Tabla 1. Representacion de los resultados del uso de Internet, WebQuest y Paqueteria Béasica

de los alumnos

Preguntas Hombres (frecuencia | Mujeres (frecuencia Total (frecuencia
relativa- porcentajes) | relativa- porcentajes) relativa —
porcentajes)
A. General
1. Ocupas la computadora en:
Casa 15/16 93.8% 14/16 87.5% 29/32 90.1%
Escuela 9/16 56.3% 8/16 50% 17/32 47.2%
Café Internet 3/16 18.8% 2/16 12.5% 5/32 15.6%
2. La ocupo para:
Realizar tareas 12/16 75% 13/16 81.3% 29/32 90.6%
Jugar 13/16 81.3% 10/16 62.5% 23/32 71.9%
Estudiar 5/16 31.3% 3/16 18.8% 8/32 25%
Consultar enciclopedias 3/16 18.8% 2/16 12.5% 5/32 15.6%
Consultar programas 9/16 56.3% 9/16 56.3% 18/32 56.3%
3. Cuento con:
Memoria USB 11/16 68.8% 14/16 87.5% 25/32 78.1%
Computadora en casa 16/16 100% 14/16 87.5% 30/32 93.8%
Internet en casa 13/16 81.3% 16/16 100% 29/32 90.6%
B. Internet

1 ¢Cuantas horas a la semana
te conectas a Internet?

No me conecto 1/16 6.3% 0/16 0% 1/32 3.1%

30 a 45 minutos por semana 2/16 12.5% 3/16 18.8% 5/32 15.6%
1 a 2 horas por semana 5/16 31.3% 2/16 12.5% 7132 21.9%

3 a 4 horas por semana 4/16 25% 7/16 43.8% 11/32 34.4%
10 a 20 horas por semana 3/16 18.8% 3/16 18.8% 6/32 18.8%
Més de 20 horas 1/16 6.3% 1/16 6.3% 2/32 6.3%

2 ¢En donde consultas con
mayor frecuencia Internet?

En casa 12/16 75% 14/16 87.5% 26/32 81.3%

En la escuela (aula de medios) 1/16 6.3% 0/16 0% 1/32 2.1%
En el café Internet 3/16 18.8% 2/16 12.5% 5/32 15.6%

No consulto Internet 0/16 0% 0/16 0% 0/32 0%
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Preguntas Hombres (frecuencia | Mujeres (frecuencia Total (frecuencia
relativa- porcentajes) | relativa- porcentajes) relativa —
porcentajes)
3 Principalmente ¢Para qué
usas Internet?
Para consultar correo 9/16 56.3% 10/16 62.5% 19/32 59.4%
Para buscar informacion 11/16 68.8% 7/16 43.8% 18/32 56.3%
Para bajar musica y videos 6/16 37.5% 12/16 75% 18/32 56.25%
Otro uso ¢cual? 8/16 50% 15/16 93.8% 23/32 71.9%
No uso Internet 0/16 0% 0/16 0% 0/32 0%
4 ¢Cbémo navegas en Internet?
Busco alguna direccion que me 6/16 37.5% 7/16 62.5% 13/32 40.6%
indica el profesor
Busco en motores de busqueda 10/16 62.5% 10/16 62.5% 20/32 62.5%
(google, yahoo, etc.)
Busco direcciones que me 0/16 0% 7/16 62.5% 7132 21.9%
recomiendan mis amigos
Navego al azar 3/16 18.8% 1/16 6.3% 4/32 12.5%
Busco sitios en Internet que me 4/16 25% 5/16 31.3% 9/32 28.1%
interesan ;Cuales?
5 ¢En qué ocupas el tiempo
que navegas en Internet?
Buscar informacion para la 5/16 31.3% 6/16 37.5% 11/32 34.4%
escuela
Chatear con mis amigos 5/16 31.3% 11/16 68.8% 16/32 50%
En videojuegos 8/16 50% 4/16 25% 12/32 37.5%
Explorar temas de Interés 3/16 18.8% 5/16 31.3% 8/32 25%
Redes Sociales (Facebook. 11/16 68.8% 15/16 93.8% 26/32 81.3%
HI5, Twitter.)
Enviar correos electronicos 3/16 18.8% 3/16 18.8% 6/32 18.8%
6 ¢En donde crees que se
encuentra la informacién mas
creible y confiable?
Internet 9/16 56.3% 8/16 50% 17/32 53.1%
Libros 11/16 68.8% 11/16 68.8% 22/32 68.8%
Revistas 0/16 0% 0/16 0% 0/32 0%
Television 1/16 6.3% 0/16 0% 1/32 3.1%
Periodicos 3/16 18.8% 0/16 0% 3/32 9.4%
7 ¢ Utilizas Internet como
apoyo para estudiar?
Si, con frecuencia 3/16 18.8% 5/16 31.3% 8/32 25%
No, nunca o casi nunca 0/16 0% 0/16 0% 0/32 0%
A veces 13/16 81.3% 11/16 68.8% 24/32 38.8%
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Preguntas Hombres (frecuencia | Mujeres (frecuencia Total (frecuencia
relativa- porcentajes) | relativa- porcentajes) relativa —
porcentajes)
Si utilizas Internet como apoyo 16/16 100% 15/16 93.8% 31/32 96.9%
para estudiar da un ejemplo de
lo que haces
8 Cuando busco informacion
yo
Unicamente tomo los primeros 1/16 6.3% 0/16 0%
resultados 1/32 3.1%
Checo tres o cuatro paginas 5/16 31.4% 12/16 75% 17/32 53.1%
Copio y pego lo primero que 6/16 31.3% 2/16 12.5% 8/32 25%
encuentro
Leo, selecciono y agrupo la 8/16 50% 10/16 62.5% 18/32 56.3%
informacidn
9. Sé que es una WebQuest
Si 0/16 0% 0/16 0% 0/32 0%
No 16/16 100% 16/16 100% 32/32 100%
C. Paqueteria Basica
1. Usas Word (procesador de
textos)
Si 15/16 93.8% 16/16 100% 31/32 96.9%
No 1/16 6.3% 0/16 0% 1/32 3.1%
2. ¢ Qué nivel de dominio tienes
de Word?
Mucho 6/16 37.5% 11/16 68.8% 17/32 53.1%
Poco 9/16 56.3% 5/16 31.3% 14/32 43.8%
Nada 1/16 6.3% 0/16 0% 1/32 3.1%
3. ¢En qué actividades ocupas
un procesador de textos
(Word)?
Trabajar 1/16 6.3% 2/16 12.5% 3/32 9.4%
Tareas 9/16 56.3% 11/16 68.8% 20/32 62.5%
Pegar imagenes 3/16 18.8% 0/16 0% 3/32 9.4%
Mapas mentales 2/16 12.5% 3/16 18.8% 5/32 15.6%
Cuadros sindpticos 2/16 12.5% 1/16 6.3% 3/32 9.4%
Copiar textos 1/16 6.3% 0/16 0% 1/32 3.1%
Mapas conceptuales 1/16 6.3% 4/16 25% 5/32 15.6%
Ninguna 0/16 0% 0/16 0% 0/32 0%
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Preguntas

Hombres (frecuencia

Mujeres (frecuencia

Total (frecuencia

relativa- porcentajes) | relativa- porcentajes) relativa —
porcentajes)
4. Usas PowerPoint
Si 12/16 75% 14/16 87.5% 26/32 81.2%
No 4/16 25% 2/16 12.5% 6/32 18.8%
5. ¢ Qué nivel de dominio tienes
de PowerPoint?
Mucho 3/16 18.8% 1/16 6.3% 4/32 12.5%
Poco 11/16 68.8% 11/16 68.8% 22/32 68.8%
Nada 2/16 12.5% 4/16 25% 6/32 18.8%
6.. ¢En qué actividades ocupas
PowerPoint?
Buscar informacidn 2/16 12.5% 0/16 0% 2/32 6.3%
Hacer tareas 7/16 62.5% 4/16 25% 11/32 34.4%
Presentaciones 2/16 12.5% 0/16 0% 2/32 6.3%
Copiar textos 1/16 6.3% 0/16 0% 1/32 3.1%
Sin respuesta 2/16 12.5% 6/16 37.5% 8/32 25%
Dibujos 1/16 6.3% 2/16 12.5% 3/32 9.4%
Mapas conceptuales 2/16 12.5% 2/16 12.5% 4/32 12.5%
Carteles 0/16 0% 1/16 6.3% 1/32 3.1%
Exposiciones 0/16 0% 1/16 6.3% 1/32 3.1%

A. Usos Generales

La poblacion de alumnos de sexto afio de primaria ocupa en su mayoria la computadora en
casa (29/32 6 90.1%) y en menor medida en el café internet (5/32 6 15.6%). La mayoria de los

alumnos cuenta con computadora en casa (30/32 6 93.8%) y acceso a Internet (29/32 6 90.6%) lo

gue nos puede hablar de un uso continuo de esta herramienta en las diversas actividades que se

pueden llevar a cabo. Estos datos son relevantes ya que, por las caracteristicas de la poblacion se

podria pensar que los alumnos no cuentan con computadora en casa e internet, pero se puede
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suponer que no necesariamente son ellos los que ocupan la computadora y navegan en Internet la
mayor parte del tiempo.

Por otro lado los alumnos reportan que ocupan la computadora para realizar diferentes
tareas entre las cuales destacan: realizar trabajos escolares (29/32 6 90.6%) vy jugar (23/32 6
71.9%), de estas dos categorias podemos observar gque las alumnas ocupan mas la computadora
para realizar sus tareas (13/16 6 81.3%) que los alumnos, los cuales prefieren jugar (13/16 6
81.3%) cuando usan esta herramienta.
B. Internet

El tiempo de conexién de los alumnos varia siendo el méas frecuente de 3 a 4 horas por
semana (11/32 6 34.4%) y el menos frecuente méas de 20 horas (2/32 6 6.3%) [Véase la gréfica 1

gue establece el tiempo en que los alumnos ocupan Internet].

Conexién a Internet por semana

No me

Mas de 20 . octo, 1, 3%

hrs, 2, 6%

la2hrs,7,
22%

Gréfica 1. Tiempos de conexién de los alumnos

El lugar en el que los alumnos se conectan més a Internet es en su casa (26/32 6 81.3%) y
en menor porcentaje en el aula de medios (1/32 6 2.1%), como se mencioné anteriormente por las
caracteristicas de la poblacion se podria esperar que ocuparan internet con mayor frecuencia en el
aula de medios o en el café internet.

Los alumnos lo ocupan en mayor medida para consultar su correo electrénico (19/32 6
59.4%), buscar informacion (18/32 ¢ 56.3%), bajar mdsica y videos (18/32 6 56.3%) y otros usos
(23/32 6 71.9%) entre los cuales destaca:

e El uso de las redes sociales, donde la poblacion ocupa el Facebook (21/32 6 65.6%) cabe

destacar que las alumnas ocupan mas esta red social que los alumnos (15/16 6 93.8%).
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Se ocupa mas el tiempo en las redes sociales como el Facebook (26/32 6 81.3%), utilizado
mas por las alumnas (15/16 ¢ 93.8%) seguido por el uso del chat (16/32 6 50%), siendo las alumnas
las que mas realizan esta actividad (11/16 6 68.8%), seguido por el uso de video juegos (12/32 6
37.5%) los cuales son méas ocupados por los alumnos (8/16 6 50%).

Al ser una poblacion joven se esperaba gque los alumnos invirtieran mas tiempo en redes
sociales videos y musica, ya que estas actividades tienen un caracter de comunicacion entre iguales.

En cuanto a la basqueda en Internet la mayoria de los alumnos reporta que utiliza motores
de busqueda como Google y Yahoo (20/32 6 62.5%), seguido por direcciones que el profesor les
indica (13/32 6 40.6%) y en menor medida la navegacion al azar (4/32 6 12.5%).

Con los resultados anteriores se puede observar que los alumnos estan familiarizados con el
uso de las computadoras e Internet, ya sea en su casa, escuela o café Internet. Estos resultados
vuelven a ser positivos porque los alumnos utilizan estos medios sin mostrar dificultades, lo que nos
muestra una motivacion para trabajar con ellos guiandolos a ocuparlos de la mejor manera posible.

Por otro lado, los resultados concuerdan con lo observado en el estudio de la AMIPCI (2010)
en los siguientes puntos:

e El hogar es el principal lugar de acceso a internet y hay computadora en casa (7 de cada 10
hogares)

e El tiempo de conexion de 3 horas y 20 minutos es parecido al que los alumnos presentan de
3 a4 horas (11/32 6 34.4%)

e Las actividades realizadas en Internet 7.5 de cada 10 internautas envian y reciben correos
electronicos, lo que concuerda con la respuesta que los alumnos dieron al uso del correo
electrénico (19/32 6 59.4%).

e El 32% de los internautas dedican su tiempo a jugar, en esta poblacién los alumnos

desempefian en su mayoria esta actividad (23/32 6 71.9%).

Siguiendo con el analisis una pregunta relevante para averiguar qué es lo que piensan los
alumnos sobre dénde se encuentra informacién de calidad arrojé que los libros (22/32 6 68.8%)
contienen la mejor informacién con un empate de opiniones entre alumnos y alumnas (11/16 6
68.8%) [veéase la grafica 2], seguido por el uso de Internet (17/32 6 53.1%), las otras opciones
utilizadas fueron: revistas (0/32 6 0%) , television (1/32 6 3.1%) y periddicos (3/32 60 9.4%), las

Gltimas dos mencionadas, reportadas por los alumnos.
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Procedencia de la informacion de
calidad

12 Alumnos, 11 Alumnas, 11

10 Alumnos, 9
Alumnas, 8

® Alumnos

Alumnas

Internet Libros

Gréfica 2. Comparacion entre alumnos y alumnas sobre la procedencia de informacion de

calidad

Este dato obtenido sobre la calidad de la informacion puede deberse a que en la escuela
persiste la costumbre de utilizar en mayor medida los libros y el poco acceso del aula de medios, sin
embargo se puede observar que también se piensa que en internet se puede encontrar la mejor
informacion. Pero, los alumnos no distinguen qué informacion es la mas veraz, este dato concuerda
con lo aportado por Bartolomé (1999) al hacer mencidn que en internet cualquier persona puede
escribir y exponer sus puntos de vista, por lo cual se debe ensefiar y fomentar un autocontrol en el
uso de esta herramienta.

Se presenta particular interés en este dato, puesto que con la WebQuest buscamos que los
alumnos tengan un buen manejo de la informacion y sean criticos al momento de tomarla, lo
anterior se conecta con los habitos que puedan tener los alumnos al momento de buscar la
informacion. La grafica 3 nos da un panorama de los habitos de los alumnos y se observa que la
mayoria (18/32 6 56.3%) lee, selecciona y agrupa la informacidn, seguida por el cotejo de 3 6 4
paginas de Internet (17/32 6 53.1%) vy (8/32 6 25%) de alumnos copia y pega lo primero que

encuentra.
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Habitos de busqueda de informacion

Unicamente tomo
los primeros
resultados, 1, 2%

Checo tres o
cuatro paginas ,
17,39%

Copioy pego lo
primero que
encuentro, 8, 18%

Gréfica 3. Reporte de los habitos de los alumnos al momento de buscar informacion en

Internet

Estos datos no pueden ser corroborados en su totalidad en este cuestionario, ya que no se
observo directamente en este instrumento lo que los alumnos hacen al entrar a internet, debido a
esto, se realizo una observacion directa que se describe mas adelante en este trabajo.

Sobre el uso de la WebQuest todos los alumnos reportaron no saber qué es y para qué se
ocupa (32/32 6 100%). Los alumnos desconocian en su totalidad esta herramienta al no tener el
tiempo ni el conocimiento de los recursos que también ofrece la Secretaria de Educacion Publica.

Otro dato importante es que los alumnos utilizan poco este medio para estudiar (24/32 6
38.8%) vy con frecuencia (8/32 6 25%) para buscar informacién que necesitan (15/32 6 46.87%),
regularmente en Wikipedia (10/32 ¢ 31.3%). Por ejemplo:

“Me meto a Wikipedia o a Yahoo”( M.A., alumna).

“Buscar cosas que no me sepa y que no aprendi” (J., Alumna).

“Pongo el tema y me meto en opciones, leo tres y paso a office lo que yo crea
que es mas importante” (J.P., Alumna).

Los alumnos saben gque pueden ocupar Internet para completar sus tareas o los temas vistos
en clase, pero como se mencion6 anteriormente no se pude hablar de una busqueda efectiva en este

medio.
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C. Paqueteria Basica

La Paqueteria Bésica en este caso se dividio en el uso de Word (procesador de textos) y
PowerPoint, se hicieron preguntas relacionadas con el uso de ambos programas, nivel de dominio y
las actividades en las que lo ocupan. Para las actividades se categorizaron las respuestas al ser
preguntas abiertas.

Casi todos los alumnos reportan saber usar el procesador de textos (31/32 6 96.9%) vy el
PowerPoint (26/32 6 81.23%). Siendo Word el programa donde se tiene un nivel mayor de dominio
(17/32 6 53.1%) comparado con el uso de PowerPoint (4/32 6 12.5%), los alumnos reportan
ocuparlo poco (22/32 6 68.8%) Yy unos pocos nada (6/32 6 18.8%).

El procesador de textos es de los programas mas elementales, los alumnos podrian mejorar
la presentacion de trabajos escolares que se les piden, estos no necesariamente son pedidos a
computadora 0 a maquina de escribir, también la escuela no cuenta con un profesor de computacion
gue pueda apoyar a los alumnos a utilizar las demas herramientas que existen en una computadora,
por lo que no se le presta tanta atencion al uso de PowerPoint para elaborar presentaciones, aunque
se cuenta con un cafion en el salon de clases este no se puede utilizar por falta de una computadora
gue sirva y que pueda proyectar la presentacion.

Siguiendo con este andlisis las actividades que los alumnos realizan en ambos programas
varian:

En Word realizar tareas (20/32 ¢ 62.5%) seguido por temas relacionados con la elaboracion
de Organizadores Graficos (13/32 6 40.6%). A continuacion dos respuestas de alumnos:

“Lo ocupamos para tareas, trabajos, cuestionarios, resumenes, etc.” (D.N.,
Alumna).
“Lo usamos para hacer cuadros sindpticos para alguna exposicion” (D, A.,

Alumna).

El PowerPoint lo utilizan para hacer tareas (11/32 6 34.4%), para realizar Organizadores
Graéficos, en especifico mapas conceptuales (4/32 6 12.5%) y otros alumnos que no saben usar esta

herramienta (8/32 ¢ 25%). A continuacidn dos respuestas de alumnos:
“Para pegar imagenes y para hacer mapas sinopticos o mentales” (P.,

Alumno).

“Para hacer esquemas y dibujos” (P.M., Alumna).
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En cuanto al uso de la Paqueteria Basica aparecen respuestas relacionadas con el uso de
Organizadores Graficos, lo que se puede explicar debido al trabajo en afios anteriores con los
alumnos.

Como se puede observar los resultados ofrecen un panorama de los héabitos que los
alumnos tienen y lo que saben hacer con estas herramientas disponibles en casa y en la escuela.

Para corroborar mejor el uso que los estudiantes tienen de estas herramientas se aplicé el

siguiente instrumento.

A.2. Observacion directa de busqueda documental en Internet y uso de Paqueteria Basica
Para ambas evaluaciones se habilité una pagina de Internet, que contiene una serie de
actividades relacionadas con las habilidades de los alumnos en la basqueda de informacién en
Internet y en Paqueteria Basica, para asi completar el diagnostico sobre lo que los alumnos
dominan y pueden hacer®".
El alumno al entrar a la pagina se le pidié responder a una serie de preguntas en un

formulario de Google.

Internet.
En esta actividad los alumnos respondieron un cuestionario sobre un tema historico “Edad
Media” en el cual se hacian las siguientes preguntas:
e ;Qué es la Edad Media?
e Escriban las caracteristicas de la Edad Media

e ;Cbmo era la vida en la Edad Media?

Otras preguntas para generar informacion sobre sus habitos consistieron en:

e Buscar un video de la Edad Media y describir el procedimiento que siguieron para
encontrarlo. Si podian descargarlo explicar cémo lo hicieron.

e ;Qué escribieron en el buscador para resolver las preguntas? palabras clave, enunciados o
preguntas relacionadas con el nimero de paginas que ocuparon, las opciones de busqueda
gue ocuparon, es decir, si consultaron las primeras paginas que salieron en el buscador,
observaron las referencias bibliogréaficas, observa ¢quién escribid?, ocuparon sitios como

Wikipedia, monografias.com y Rincoén del Vago, Buscamos enciclopedias en linea,

% puede consultarse el Blog que se cred para subir las evaluaciones diagndsticas en:
http://actividadesescolaresalbedmundo.blogspot.mx/
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http://actividadesescolaresalbedmundo.blogspot.mx/

copiamos y pegamos informacion sin darle formato, Consultamos Youtube, Consultamos

periodicos y Consultamos Blogs.

Los alumnos resolvieron el formulario en equipos de 2 a 4 personas con un total de 14
equipos, desafortunadamente en el formulario creado se cometié un error al momento de establecer
la recogida de los reactivos, ya que con la opcién elegida al dar clic en alguna respuesta se marcaba
una sola. Pero, por la forma en que se acomodaron los datos en el formulario, el programa entendié
que al seleccionar cualquier reactivo la frecuencia seria la misma para cada respuesta, por lo tanto
en todos los resultados a las preguntas se obtuvo un 100%, estas respuestas se referian a lo que los
alumnos hacen al momento de buscar en Internet como: ocupar los primeros resultados que los
motores de busqueda dan, observar las referencias bibliogréaficas, el autor de la pagina, los sitios que
ocuparon, el uso de enciclopedias en linea, si copiaron y pegaron sin darle formato a la informacion,
consulta de Youtube, periddicos o blogs. Con esto se perdieron datos importantes para conocer lo
que los alumnos hacen al buscar en Internet, pero al observarlos en la actividad se pueden tomar
ciertos datos importantes, por ejemplo, que los alumnos:

e No revisan las referencias bibliograficas de los sitios web que consultan.
e No observan los autores del sitio.
e Ocupan indistintamente la informacion contenida en Blogs, enciclopedias y monografias.

e Copiany pegan sin realizar una propia redaccién

Lo anterior demuestra que los alumnos realizan practicas negativas para la busqueda de
informacion y resalta la necesidad de formar alumnos criticos de la informacién, esta competencia
segin Medrano (2011, p. 71) se refiere a “acceder a la informacion apropiada y relevante, con la
posibilidad de filtrarla y proceder a un analisis, para transformar el conocimiento”, en esta misma
linea pareciera que los alumnos tienen un aprendizaje mecanico al repetir sin reflexionar la

informacion.

Cruzando la informacién anterior con la bitacora escrita ese dia se observa lo siguiente:
“Cabe destacar que solo tres equipos se dedicaron a leer las paginas de Internet que
consultaron, curiosamente estos equipos eran conformados por nifias. Las paginas mas

>

consultadas para la tarea fueron las correspondientes a “Yahoo respuestas” y a Wikipedia.’
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Lo anterior debido a la forma en que escribieron en el motor de blsqueda, en este caso en
forma de pregunta, por ejemplo: ;qué es la Edad Media? Lo que también se observé fue que al
momento de preguntar a algunos si hacian los mismo cuando realizaban tareas escolares.

A continuacidn se presentan algunas respuestas de tres equipos al cuestionario:
Equipo 1
¢Qué es la Edad Media?
La Edad Media, es el periodo histdrico de la civilizacion occidental
Escriban las caracteristicas de la Edad Media
Sus caracteristicas fueron descubrimiento de América
¢Como era la Edad Media?
Cristobal Cellarius quien la consideraba un tiempo intermedio, sin apenas
valor por si mismo, entre la Edad Antigua identificada con el arte y la
cultura de la civilizacion grecorromana de la Antigliedad clasica y la
renovacién cultural de la Edad Moderna -en la que él se sitla- que

comienza con el Renacimiento y el Humanismo.

En estas respuestas se puede observar que los alumnos copiaron y pegaron lo encontrado en
Internet, las dos primeras se encuentran incompletas, ya que sélo cortaron una seccion de la pagina
gue consultaron y no prestaron atencién a los demas detalles que el texto les ofrecia. La respuesta a
la Gltima pregunta muestra que se tomd una parte del texto y se peg6 directamente, la redaccién no

corresponde a las habilidades que los alumnos tienen al momento de escribir.

Equipo 2

¢Qué es la Edad Media?

Es el periodo histdrico de la civilizacién occidental comprendido entre el
siglo V y el XV.

Escriban las caracteristicas de la Edad Media

Comenzd en el afio 476 y sus caracteristicas fueron:

La caida del imperio bizantino, invencién de la imprenta (Biblia de
Gutenberg) y con el fin de la guerra de los cien afios

¢Como era la Edad Media?

Empez6 cuando las tribus Germanas se asentaron cuando en lo que una vez
habia sido el imperio romano ahora ellos tenian que ver como remediar la

situacion de crisis después de la caida del Imperio Romano, ellos en cierta
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los alumnos intentan escribir en sus palabras la respuesta a las preguntas que se les pidieron, en su

redaccion original se observaron errores ortogréficos, los cuales se corrigieron para presentarlos al

lector.

Internet, ya que la redaccion muestra un nivel diferente al correspondiente en un alumno de su

forma adoptaron la cultura "GRECOLATINA" La iglesia se hace muy
influyente impone sus reglas, sus normas y el cristianismo catélico se

instala el santo oficio o la inquisicion.

Este equipo muestra haber leido y respondido las respuestas, se puede inferir debido a que

Equipo 3

;Qué es la Edad Media?

La Edad Media es un periodo historico que comienza en el afio 476.

La Edad Media, 0 Medievo, se separa en periodos: Temprana Edad Media
(siglo V a siglo 1X), Alta Edad Media (siglo IX a siglo XI) y Baja Edad
Media (siglo Xl a siglo XV).

Escriban las caracteristicas de la Edad Media

1) Econdmica: el sistema era el Feudalismo, donde la riqueza la constituia
la tierra; los siervos labraban la tierra y entregaban una cantidad al duefio
(sefior feudal), a cambio de proteccién militar.

2) Politica: el sistema politico era la Monarquia Absoluta: el rey y la
nobleza tenian el poder en sus territorios; los vasallos les servian a cambio
de proteccion. La religion (lglesia Catolica) afirmaba que los reyes
obtenian su poder por mandato divino.

3) Social: 2 clases sociales: la nobleza y los plebeyos; luego, poco a poco,
surgird la burguesia (comerciantes, gentes libres), que serdan los que
originen el cambio a la edad moderna.

¢Como era la Edad Media?

Se basan en dos figuras tipicas:

Las relaciones feudo-vasallaticas entre individuos.

Relaciones Gremiales.

En estas respuestas se puede observar que los alumnos copiaron y pegaron lo encontrado en

grado escolar.
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Como se puede observar en los tres casos mencionados, no existe un analisis ni una
reflexion de la informacién que los alumnos encontraron en los sitios web y se puede concluir que
el uso del internet sélo reproduce los esquemas tradicionales de copiar resimenes. Esta
problematica es la que nos anima a buscar que los alumnos sean mas reflexivos y criticos con la
informacion.

Lo anterior se reflexiona porque estas tres habilidades son algunas de los principales
beneficios que se mencionan en la seccion del uso de la WebQuest.

Por otro lado el nimero de paginas que los alumnos reportan haber utilizado se muestra en

la gréfica 4:

Numero de paginas que consulto

Mas de 5 paginas,
1.2,9%

2 a 4 paginas, 3.2,
23%

Gréfica 4. Namero de paginas que utilizaron los alumnos.

Esta grafica muestra que la mayoria de los alumnos ocupan de 2 a 4 péaginas, sin embargo
este no es un dato fiable, ya que no se observé al momento en que resolvian el cuestionario y las
ligas que reportan simplemente son los motores de blsqueda o el Youtube donde observaron
algunos videos referentes al tema que se les pidid. Se puede intuir que los alumnos no revisaban
videos gque contengan informacion sobre tematicas escolares en la red y al pedirles que buscaran
alguno, todos lo hicieron, se cree que a partir de esta experiencia los alumnos buscaran este tipo de

recursos como apoyo de aprendizaje.
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A proposito de la bisqueda realizada, un elemento que resulta interesante son las palabras
que los alumnos escribieron en los motores de blsqueda, las cuales se agruparon en 3 categorias:
Edad Media, Preguntas y otros, véase la grafica 5.

Algunas palabras que escribieron los alumnos son las siguientes:

e “Laedad media wikipedia”
e Qué es la edad media? y Videos completos de la edad media en youtube”

e ;Qué es la edad media?, caracteristicas de la edad media, ;como era la edad media?

Lo que se escribio en el buscador

Edad media, 6 Preguntas, 6

Otros, 2

Respuestas

Gréfica 5. Representacion de la forma de buscar en los motores de busqueda

Es interesante observar la forma en que los alumnos buscan en Internet, a partir de las
practicas que poseen se les puede apoyar con recomendaciones para que los motores de blsqueda
arrojen las mejores paginas referentes al teman que les pidan, fue tarea del profesor apoyar a los

alumnos en este sentido.

Paqueteria Bésica

Esta segunda actividad se realiz6 en equipos de 3 a 4 alumnos, con un total de 16 equipos.
Como experiencia del instrumento anterior, se tomd la precaucion de habilitar una opcién para
conocer el nimero de integrantes de cada equipo el cual dio un total de 34 alumnos.

Las actividades consistieron en:
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1. Copiar y pegar un texto en una hoja de Word.

2. Darle formato a ese texto (titulo en negritas, justificar el texto, cambiar colores, insertar cuadros
de texto, unir cuadros de texto con lineas).

3. Copiar y pegar un texto en una presentacion de PowerPoint.

4. Realizar las siguientes actividades: En la diapositiva 1 pegar el primer enunciado y cambiar el
namero de letra a 30, en la diapositiva 2 insertar una tabla de SmartArt con las caracteristicas del
camello del parrafo 2 y 3 y en las 2 diapositivas insertar una animacion al texto y un fondo. Los
resultados de las actividades de Word se muestran en la Gréfica 6.

Habilidades de los alumnos en Word

Titul ias 15 Cambiar de color y Insertar cuafsros e |nsertar una linea para
itulo en negitas , subrayar, 15 texto, unir los cuadros de

texto, 13

Justificar el texto, 6

Respuestas

Gréfica 6. Resultados de las habilidades de los alumnos en Word

Lo que se puede observar es gque gran parte de los alumnos tienen un manejo esperado,
(15/16 6 94%) saben cambiar el formato (negritas, subrayar) e insertar los cuadros de texto, 13/16
pudieron insertar las lineas para unir los cuadros de texto, la Unica dificultad que se presenta es al
justificar el texto ya que (6/16 6 38%) pudieron hacerlo. De este modo al tener resultados favorables
se pudo saltar el paso de familiarizar a los alumnos con el procesador de textos al momento que
mostraron tener las bases para realizar un Organizador Gréafico al saber insertar cuadros de texto y

lineas para unirlos.
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Para conocer las habilidades de los alumnos en PowerPoint observemos la grafica 7

Habilidades de los alumnos PowerPoint
Pegar el primer
enunciado y cambiar la
letra a tamafio , 9
Insertar un fondo, 8

9 - Insertar nueva Insertar una animacién

8 - diapositiva, 9 al texto, 7
(2]
g7
[«5)
S 6 -
o
B e . Insertaf{ una tabla de
£5 rtArt, 3
[<5)
T 4 -
o
@ 3
£,
Pz

1 4

0 —

Actividades

Grafica 7. Habilidades que los alumnos reportan en cuanto al uso de PowerPoint

En PowerPoint los alumnos mostraron mas dificultades al momento de resolver las tareas
propuestas, ya que (9/16 6 64%) pudo pegar en enunciado, cambiar el tipo de letra e insertar una
nueva diapositiva, (3/16 6 21%) insertar una tabla de SmartArt, (8/16 6 57%) insertar un fondo y
por Gltimo (7/16 6 50%) insertar una animacion al texto.

Los resultados anteriormente descritos nos hablan de la necesidad por familiarizar a los
alumnos en el uso de este programa, ya que no cuentan con las habilidades esperadas para ocupar
este programa.

Como siguiente paso se aplicé el cuestionario referente al uso de Organizadores Graficos.

A.3. Cuestionario sobre el uso de Organizadores Graficos (OG)

Para realizar un diagnostico adecuado sobre el uso que los alumnos tienen de esta
herramienta se aplicé un cuestionario con tres preguntas cerradas (1, 3 y 5) y cuatro abiertas (2, 4, 5
y 6). Para redactar los resultados se compilaron las frecuencias y porcentajes de respuesta por
alumnos y alumnas, en las preguntas abiertas se establecieron una serie de categorias para facilitar
la compilacion y andlisis de resultados. Cabe destacar que en las preguntas 1 y 3 se podia marcar

mas de una respuesta por lo que los porcentajes varian en estos reactivos.
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El cuestionario fue resuelto por 33 alumnos, 19 hombres y 14 mujeres de una muestra total
de 36 alumnos, lo anterior debido a que 3 alumnas faltaron el dia de aplicacion de dicho
cuestionario.

A continuacién se presenta la tabla 2 que contiene las preguntas y las respuestas que los

alumnos dieron para cada reactivo, en cada uno de los elementos se establecid la frecuencia relativa

y el porcentaje de respuesta que los alumnos dieron.

Tabla 2. Respuestas de los alumnos al cuestionario.

Hombres
(frecuencia
Preguntas )
relativa-

porcentajes)

Mujeres
(frecuencia
relativa-

porcentajes)

Total
(frecuencia
relativay

porcentajes)

1. ¢Como organizas la informacion

de un texto?

En palabras importantes 4/19 6 21%

4/14 6 28.6%

8/33 06 24.2%

Subrayando ideas importantes 6/19 6 31.6%

5/14 6 35.7%

11/33 6 33.3%

En resimenes 10/19 6 52.6%

8/14 6 57.1%

18/13 6 54.6%

En apoyos visuales como:

Gréficas 5/196 26.3% | 2/140614.3% | 7/330621.2%
Iméagenes 8/19642.1% | 6/14 6 42.9% | 14/33 6 42.4%
Tablas 3/196 15.8% | 3/1406 21.4% | 6/33 6 18.2%

En Organizadores Gréficos 6/19 6 31.6%

4/14 6 28.6%

10/33 6 30.3%

2. ¢Qué es un Organizador Gréfico?

Mapas Mentales 8/19 6 42.1%

5/14 6 35.7%

13/33 6 39.4%

Organizar ideas o palabras clave 3/19 6 15.8%

4/14 6 28.6%

713306 21.2%

Laminas de trabajo 1/19(5.26%)

0

1/33 6 3%

Mapa conceptual 1/19 6 5.3%

2/14 6 14.3%

3/3369.1%

Programa para organizar la
_ B 2/19 6 10.5%
informacion

2/336 6.1%

Cuadro sindptico 1/19 6 5.3%

0

1/33 6 3%

Mapa conceptual y mental 3/19 6 15.8%

3/14 6 21.4%

6/33 6 18.2%

Sin respuesta 2/19 6 10.5%

1/14 6 7.1%

3/33069.1%
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Preguntas

Hombres
(frecuencia
relativa-

porcentajes)

Mujeres
(frecuencia
relativa-

porcentajes)

Total
(frecuencia
relativay

porcentajes)

3. ¢ Qué Organizador Gréfico sé

utilizar?

Mapa Conceptual

12/19 6 63.2%

8/14 6 57.1%

20/33 6 60.6%

Mapa Mental 14/19 6 73.7% | 14/14 6 100% | 28/33 6 84.8%
Espina de pez 6/19 6 31.6%) | 8/14 6 57.1% | 14/33 6 42.4%
Diagrama de Venn 0 1/14 6 7.1% 1/33 6 3%
La Gran Pregunta 1/19 6 5.3% 0 1/33 6 3%
Conocimiento de un personaje 2/19 6 10.5% 0 2/3366.1%

4. Describe un Organizador Grafico

que conozcas

Caracteristicas del Organizador

Gréfico

2/19 6 10.5%

3/14 6 21.4%

5/33 6 15.2%

Coémo se hace

7/19 6 36.8%

5/14 6 35.7%

12/33 6 36.4%

No responde lo que se le pide

7/19(36.84%)

5/14(35.71%)

12/33(36.36%)

Sin respuesta

3/19 6 15.8%

1/14 6 7.1%

4/33 6 12.1%

5. ¢Consideras importante el uso de

Organizadores Graficos?

Muy Importante

10/19 6 52.6%

12/14 6 85.7%

22/33 6 66.7%

A veces importante

7/19 6 36.8%

2/14 6 14.3%

9/33 6 27.3%

Explica el por qué de tu respuesta

Poco importante

2/19 6 10.5%

0

2/3366.1%

Organizas la informacion

4/19 6 21.1%

4/14 6 28.6%

8/33 6 24.2%

Ayuda a exponer

1/19 6 5.3%

2/14 6 14.3%

3/33069.1%

Ayuda en las tareas

3/19 6 15.8%

2/14 6 14.3%

5/33 6 15.2%

Ayuda a estudiar

4/19 6 21.1%

5/14 6 35.7%

9/33 6 27.3%)

No responde lo que se le pide

7119 6 36.8%

1/14 6 7.1%

8/33 6 24.2%

6. Da un ejemplo de una actividad
escolar o tarea en la que hayas

empleado un Organizador Gréfico
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Hombres

(frecuencia

Mujeres

(frecuencia

Total

(frecuencia

Preguntas . . .
relativa- relativa- relativay
porcentajes) | porcentajes) | porcentajes)
como apoyo Y que haya sido
satisfactoria
Exposiciones 9/196 47.7% | 7/14650% | 16/33 6 48.5%

Tarea y exposiciones

1/19 6 5.3%

1/146 7.1%

2/336 6.1%

Tarea

9/19 6 47.4%

3/14 6 21.4%

12/33 6 36.4%

Examenes

0

3/14 6 21.4%

3/3369.1%

Los resultados indican lo que los alumnos hacen al momento de organizar la informacién
de un texto, siendo los resimenes la actividad mas realizada por los alumnos (18/13 6 54.56%) y el
uso de apoyos visuales como iméagenes (14/33 6 42.4%) y Organizadores Graficos (10/33 6 30.3%).
Esto es un tanto positivo por la conexién existente entre la elaboracion de resimenes y el uso de
Organizadores Graficos al momento de seleccionar la informacion y el uso de iméagenes de las que
se extrae un significado.

Los alumnos tienen un cierto conocimiento del uso de Organizadores Graficos y no es en su
totalidad nuevo, sin embargo, se reforz6 posteriormente cuando respondieron a la WebQuest. EI uso
de resumenes se debe a que esta es una tarea que normalmente realizan en el salon de clases y el
conocimiento de Organizadores Gréficos es una tarea que se realiza con poca frecuencia en la
escuela.

De la pregunta ¢Qué es un Organizador Gréafico?, de carécter abierto, se obtuvieron 7
categorias de respuesta sumando la expresion “no respondi6”, siendo mapas mentales (13/33 6
39.4%), Organizar ideas o palabras clave (7/33 6 21.2%) y mapa conceptual y mental (6/33 6 18.2%) la
explicacién que los alumnos méas dan. Para muestra de lo anterior a continuacién se transcriben 4
respuestas de los alumnos:

“Son mapas mentales para organizar la informacion” (J, alumno)
“Es donde organizan ideas o palabras claves o mapas mentales” (FJ, alumno)
“Donde se organiza la informacién mas importante” (VN, alumna)

“Mapas conceptuales con ideas muy importantes” (N, alumna)
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Como se puede observar la idea que tiene la poblacién de alumnos sobre Organizadores
Gréficos es la de organizar informacién en mapas mentales o conceptuales, lo anterior debido a que
en sus clases la maestra pedia como actividad en equipo realizar estos dos Organizadores Graficos.
Desafortunadamente los alumnos se han limitado pensar que los OG Unicamente son los dos
anteriormente mencionados, cabe mencionar que con frecuencia se confunden al momento de
elaborarlos y los realizan indistintamente.

Cuando se les preguntd ¢Qué Organizador Gréfico sé utilizar?, el mapa mental (28/33 6
84.8%) es el méas usado seguido por el mapa conceptual (20/33 6 60.6%). Se tomaron en cuenta
otros Organizadores Graficos debido a que en ocasiones anteriores se les expusieron a los alumnos,

lo anterior en la gréafica 8. En esta pregunta se podian marcar mas de dos opciones.

Organizadores Graficos que los alumnos
utilizan

Mapa mental, 28

apa conceptual, 20

Espina de pez, 14

La gran pregunta, 1 Conocimiento de un

iagrama de Venn, 1 personaje, 2

Respuestas de los alumnos

Gréfica 8. Organizadores Graficos que los alumnos saben utilizar

Es positivo que los alumnos conozcan el mapa conceptual (se presentd en una de las tareas
de la WebQuest), se esperaba que los alumnos recordaran por 1o menos el uso de la espina de pez y
de la gran pregunta por haberse visto en ocasiones anteriores al trabajo con estos alumnos. Pero, no
es tan preocupante porque las otras tareas pedidas en la WQ se respondieron segun lo esperado al

elegir el OG adecuado segun la tarea.
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Al pedirles la descripcién de los Organizadores Graficos que saben utilizar los alumnos se
enfocaron a responder de tres diferentes formas:
e Caracteristicas de los Organizadores Graficos
e CoAmo se hacen
¢ No respondieron lo que se les pedia

e Sin respuesta

De estas opciones los alumnos se centraron en explicar como se hacen (12/33 6 36.36%) Yy un
resultado un tanto alarmante es que los alumnos no respondian lo que se les pedia, sus respuestas se
enfocaron a escribir tipos de Organizadores Graficos (12/33 6 36.36%), tal vez debido a que
observaron las opciones que se les daban en OG que conozco, a continuacion ejemplos de
respuestas de los alumnos:

“Se pone una raya Yy de esas salen unas lineas inclinadas en las que al final
hay cuadros y ahi se ponen ideas principales y en la linea mas larga se pone
el titulo” (A., alumno)

“El mapa mental que sirve para sefialar informacién importante y contiene
cuadros con informacion, imagenes, titulos y palabras” (J.P., alumno)

“Mapa mental: en el escribes las principales ideas de algun texto” (D.,

alumno)

Al preguntarles sobre la importancia del uso de los Organizadores Graficos la mayoria de
los alumnos concordd con que son muy importantes (22/33 6 66.7%) y a veces importantes (9/33 6
27.3%), estos datos son de caracter positivo, porque los alumnos pusieron el empefio y la atencion
necesaria cuando respondieron las tareas de la WQ.

Es relevante transcribir lo que algunos alumnos respondieron en cuanto a la importancia de
esta estrategia:

“Porque organizamos informacion importante” (A.P., alumno)

“Porque nos ayuda a sacar palabras clave” (J., alumno)

“Porque te ayuda a resumir un tema con palabras clave” (P., alumna)

“Porque ese grafico se puede utilizar como guia de estudio para examenes 0 para

exposiciones, por eso es muy importante” (J.P., alumna)

De nuevo estas respuestas son positivas porque al conocer que se ocupan palabras clave se

facilita la elaboracion del OG y que éstos los apoyan para estudiar y exponer, estas ideas se
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relacionan con los beneficios que trae el ocupar estas herramientas ya que ayudan a enfocarse en lo
que es importante en el texto, proporcionan motivacién al alumno.

En las actividades escolares los alumnos reportan que los utilizan en exposiciones (16/33 6
48.5%) y para hacer tareas (12/33 6 36.4%), desafortunadamente el instrumento no midio el tipo de
tareas en las que los ocupan. Pero, se puede intuir en esta poblacion que las tareas en las que las
ocupan son pocas Y referidas a exponer de forma individual o en equipo.

La gréfica 9 reporta lo que opinan los alumnos respecto a ¢Por qué son importantes? Los
Organizadores Gréficos®, a propésito la mayoria de los alumnos considera que su uso es muy
importante (22/33 ¢ 66.7%).

Tipos de actividades en la que se
emplean Organizadores Graficos

Tareasy
exposiciones, 2,
6%

Examenes, 3, 9%

Tarea, 12, 36%

Gréfica 9. Actividades/productos en que los alumnos usan Organizadores Graficos

Lo que nos indica que los OG son importantes debido a que se ocupan en exposiciones,
examenes y tareas, como se menciond anteriormente los alumnos ven de manera positiva el uso de
OG para resolver lo que se les pide en clases.

Por ultimo se puede observar de las dos preguntas anteriores que los alumnos tienen idea de
cémo realizar Organizadores Gréaficos y que estos contienen informacion importante, saben para

qué ocuparlos y sus posibilidades de uso.

%2 Respuesta a la pregunta: ¢ Consideras importante el uso de Organizadores Gréficos para tu proceso de
formacion académica?, la explicacién de la respuesta por parte de los alumnos arrojé diversas actividades en
las que ocupan los OG.
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Nuevamente como en el cuestionario anterior (habilidades TIC) se realiz6 una evaluacién

de trabajos de los alumnos.

A.4. Evaluacion de los Organizadores Gréficos realizados por los alumnos antes de la
aplicacion

Para este analisis se tomaron en cuenta dos diferentes tareas de diversas unidades de la
materia de historia, realizadas en equipo por los alumnos. De la primera tarea se tomaron
fotografias de los Organizadores Graficos (OG) realizados en rotafolios para explicar las culturas
Peruanas.

La segunda tarea contenia diversos temas historicos de la Edad Media antes de entrar al
trabajo del Renacimiento, estas tareas recogidas son copias de pantalla de documentos realizados
por los alumnos en Word, cabe destacar que los alumnos trabajaron en equipo sus OG en sus
cuadernos para después pasarlos a computadora. Los OG de los alumnos fueron tomados de forma
azarosa.

Para analizar estos resultados se realizé una lista de cotejo® que contiene las habilidades
esperadas en los alumnos al momento de realizar sus OG, se recabaron los resultados de los dos
trabajos para asi poder obtener porcentajes de las habilidades que los alumnos mas presentan,
posteriormente se ofreceran distintas imagenes de los OG evaluados.

La tabla 3 contiene las habilidades que los alumnos poseen y las respuestas y porcentajes
obtenidos:

Tabla 3 Habilidades de los alumnos

Frecuencias

Habilidades relativa-
porcentajes
Identifica el tema 6/6 0 100%
Escribe ideas principales 6/6 6 100%
Organiza sus ideas de manera
5/6 6 83%

congruente
Ocupa dibujos para representar la
) » 1/6 6 16%
informacion
Combina dibujos y palabras 1/6 6 16%

Comprende el mensaje del tema 6/6 6 100%

% |a lista de cotejo se encuentra en los anexos
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Frecuencias
Habilidades relativa-

porcentajes

El resumen realizado es coherente |5/6 6 83%

Es capaz de desarrollar una idea 5/6 6 83%

Organiza los textos 5/6 6 83%
Escribe ideas cortas que

desencadenan una amplia 1/6 6 16%
explicacion

Como se puede observar los alumnos pueden realizar OG de forma adecuada, ya que
poseen habilidades esperadas para la realizacion de estos. Sin embargo una habilidad deseada
“Escribe ideas cortas que desencadenan una amplia explicacion” 1/6 6 16% aparece una Unica vez
al igual que ocupar dibujos para representar la informacion y la combinacion con palabras, estas dos
Gltimas habilidades pueden ser un recurso valioso pero no tan relevante como el primero, se
consideran relevantes porque una palabra o dibujo puede fomentar el recuerdo de puntos relevantes
de un texto. Sin embargo, no se ve como tal una explicacion porque no se vio una exposicion de los
alumnos y si recordamos el concepto de aprendizaje visual que se define como la capacidad de
extraer significado a las imagenes y de crear formas visuales significativas (Hernandez, 2007), no se
explota a la imagen como podria hacerse, en otras palabras se subutilizan.

Las habilidades que no se pudieron observar en los alumnos son:
e Relacién de dibujos con palabras escritas.
e Ocupa sefiales de los textos como negritas o cursivas para tomarlas como ideas principales.
e A partir de su Organizador Gréafico puede explicar el tema.

e Sabe cuando ocupar un Organizador Grafico diferente.

Estas habilidades se pueden observar al momento en el que el alumno elabora su OG o al
momento que lo esta explicando en alguna exposicidn, pero se observaron posteriormente cuando
los alumnos expusieron una tarea de la WQ.

A continuacion se presenta el cuadro 6 con los OG** evaluados y un comentario sobre el

contenido de estos.

% El cuadro contiene fotografias y copias de pantalla de los Organizadores Graficos realizados
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Cuadro 6. Imagenes y descripciones de los Organizadores Graficos de los alumnos

Organizador Grafico

Descripcion

Contiene las ideas importantes, se
comprende el tema, pero con pocos
enlaces de ideas.

Contiene las ideas importantes, se
comprende el tema y se hace la
combinacién de imagenes y palabras
para representar la informacion, se
puede observar una idea enlazada.
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Contiene ideas principales en mucho
texto, se comprende la idea general
del texto y se pueden observar tres
enlaces a una idea.

NUEVA RELIGION

ENELSIGLOVI

RELIGION
POLITEISTA
ISLAM Y LA L

EXPASION SANTUARIO DE

KAABA

IDOLOS PIEDRA NEGRA
FRACMENTO DE
METIORITO

SE
e
.

COMERCIO
LA TIFRRADESERTICA

ISLAM
TRIBUS NOMADAS

Se pueden observar mas enlaces pero
con palabras que no apoyan a una
coherencia total del contenido del
texto, sin embargo se presentan las
ideas importantes del tema tratado.
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Era un gran grupo NUMEroso

l

Estaba compuesto por

o

1

Wisigodos
Ostrogodos
vandalos
Lombardos

S3jonss

}

caracteristicas culturales
propias como:

Agricuttura y politica

nueva

Elementos

originaron

T

cada pueblo domino un drea

del antiguo romano occidente.

Adoptaron la religion cristiana

|

EL NACIMIENTO DE LOS REINOS BARBARDS

‘ Surgieron los reinos

Lengua, leyes, tradicionss
y religian,

Germanos

Wivieron enfrentamisntos

por 11 sighos

|

Entre los siglos VIl y IX DG

'

Grupos de norte y este de Europs
invadieron pusblos para saguear

fuidades v capturar esclavos

Se pueden observar tres ideas
centrales de las cuales se
desencadena otra serie de ideas, sin
embargo no se muestra una
coherencia adecuada del tema vy
contiene las ideas principales.
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Paises infectados ::> ©Europa ©Francia ® Asia

Enfermedad de |la peste negra

Il

Prtl'ocada por tomar agua de pozos
contaminados y pulgas

2ltalia ©Portugal ©Espafia.

\'

Se protegian

Il

Alejandose y aislandose de la
poblacioninfectada.

Los tiempos de peste ﬁ

La peor de todas las epidemias fue

Peste  Borbonica o (Negra)

Las personas con dinero. ‘

T _ &

Vivian no con mas limpieza si no en menor hacimiento

Este altimo OG parece sencillo, pero
contiene palabras relevantes que
enlazan a otros temas ya que se
desarrollan  ideas  cortas  que
desencadena una explicacion.
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Como se puede observar los alumnos manejan mapas mentales con pocos enlaces entre
ideas, el texto que ofrecen puede ser reescrito en palabras clave siempre y cuando el alumno sepa
explicarlas al momento que presenta su OG.

Para que este andlisis fuera mas completo hizo falta ver al alumno exponer su OG para
observar que tipo de apoyo proporcionaba.

Tiempo antes de las evaluaciones diagndsticas se realiz6 la WebQuest referida al tema del
Renacimiento para que fuera evaluada por expertos y para asi obtener un mejor trabajo para

presentar a los alumnos.

A.5. WebQuest

Antes de empezar con estas dos secciones del analisis, es conveniente dejar en claro los términos
aqui utilizados:

WebQuest del profesor

Disefio y seleccion de actividades por parte del responsable del grupo, la cual pasa por una
validacion por expertos, para cerciorarse que los contenidos sean adecuados Yy realizar las debidas
correcciones si son necesarias. Posteriormente se presenta al alumno el cual resolvera y evaluara
por medio de una rubrica con intenciones de ser mejorada (retroalimentacion). En el caso de este
trabajo se le puede llamar WQ del investigador.

WebQuest del alumno

Es la repuesta a las tareas propuestas por el profesor por medio de una serie de recursos

previamente seleccionados y culmina con una autoevaluacion del trabajo por medio de rubricas.

A.5.1 Rubrica para evaluar la WQ del Profesor
Para validar la WebQuest por parte de la poblacién se aplicé una ribrica® adaptada de

Medina (2010), la cual establece una serie de criterios para calificarla por seccion y llegar a un total
de 40 puntos en el mejor de los casos.

¢ Introduccién donde se marcan los aspectos motivaciony reflexion.

e Tarea donde se marca la conexion curricular y si ésta fomenta la reflexion.

e Proceso donde se marca la claridad, la calidad del proceso y riqueza en la interaccion.

e Recursos donde se marcan importancia y cantidad de los recursos y su calidad.

e Evaluacién y conclusién, si éstas son claras y proporcionan una retroalimentacion al

alumno.

% Para una idea més completa véase la Ribrica en anexos
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La rabrica se resolvié en la red por medio de Encuesta Facil, a pesar de que en este sitio
como su nombre lo dice recoge datos de encuestas en forma de cuestionarios se vio la forma de
adaptarlos para realizar una rabrica que se representara de la mejor manera, la cual se dividié en 7
paginas correspondientes a instrucciones, datos del equipo, Introduccién, Tareas, Proceso, Recursos,
evaluacién y conclusion y una Gltima pagina sobre la puntuacion y observaciones de la WebQuest,
la figura 22 muestra un ejemplo de las paginas utilizadas en la rabrica.

WebQuest: EI Renacimiento

* Facultad
da pPicologia

Riibrica para evaluar WebQuest

Abandonar->

Figura 22. Ejemplo de la Rubrica para evaluar la WebQuest.

Como se puede observar la propuesta se basa en colocar una imagen por seccion para
facilitar la asignacion de los puntajes y apoyar a que los alumnos recordaran que seccién estaban
calificando, lo cual fue positivo porque los alumnos respondieron adecuadamente.

Por ultimo ésta rabrica se respondi6 por un total de 12 equipos, 3 integrados por nifios, 1
por nifias. 7 por 2 nifias y un nifio y 1 por 2 nifios y una nifia.

La tabla 4 presenta la informacion obtenida a partir de la rubrica, en cada seccion y la

puntuacion que se le otorg6 con los datos representados en frecuencia relativa y porcentajes.
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Tabla 4. Puntajes y porcentajes de respuestas de los alumnos

Puntajes por Seccion

Introduccién

0 puntos 1 punto 2 puntos
Me motiva X 2/12 6 16.7% 10/12 6 83.3%
Me hace reflexionar X 9/12 6 75% 3/12 6 25%

Tarea

0 puntos 2 puntos 4 puntos
La tarea se conecta con el programa escolar
de la materia X X 12/12 6 100%

0 puntos 3 puntos 6 puntos
Nivel reflexivo de la tarea X 4/12 6 33.3% 8/12 6 66.7%

Proceso

0 puntos 2 puntos 4 puntos
Claridad X 3/12 6 25% 9/12 6 75%

0 puntos 3 puntos 6 puntos
Calidad X 6/12 6 50% 6/12 6 50%

0 puntos 1 punto 2 puntos
Riqueza de la Interaccion X 2/12 6 16.7% 10/12 6 83.3%

Recursos

0 puntos 2 puntos 4 puntos
Importancia y cantidad X 2/12 6 16.7% 10/12 6 83.4%
Calidad de los recursos 1/12 6 8.3% 2/12 6 16.7% 9/12 6 75%

Evaluacion y conclusién

0 puntos 3 puntos

6 puntos

Claridad de los criterios de la evaluacién X 1/12 6 8.3%

11/12 6 91.7%
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Esta tabla nos da una buena idea del impacto de cada seccion y su calidad. A continuacién
se presentan algunos datos gue se consideran relevantes.

La introduccién motiva a los alumnos, la califican con 2 puntos (10/12 6 83.3%), esta
adentra al alumno a un tema de interés, en el que se describe un problema que se debe resolver o en
el que se le plantean algunas preguntas, pero no parece fomentar la reflexion. Se califica con 1
punto (9/12 6 75%), porque se hace una cierta referencia al conocimiento previo requerido y realiza
un revision general sobre el contenido de la WebQuest.

Por lo tanto, se debe presentar particular atencion en la seccion citada para fomentar una
mejora en la reflexién para los alumnos por lo cual se re-redactard para que presente el
conocimiento previo requerido, prepara al alumno con eficacia detallando los contendidos que se
abordarén, en otras palabras mejorar el texto describiendo con mas detalle esta seccién, lo que hace
pensar que el trabajo se puede mejorar. Sin embargo si aparecen preguntas que engloban el
aprendizaje que el alumno debe alcanzar a lo largo de la investigacion (Hernandez, 2008).

Las tareas se conectan con el programa escolar, se califica con 4 puntos (12/12 6 100%),
ya que se refieren a los estandares del desempefio de los alumnos y estd conectada claramente con
lo que los alumnos deben saber, saber hacer para alcanzar los objetivos planteados, son reflexivas,
se califica con 6 puntos (8/12 6 66.7%), ya que la tareas son interesantes, facilitan el aprendizaje y
requieren una sintesis de fuentes multiples de informacion, para terminar con un producto creativo.
Estas secciones presentan un caracter positivo gracias a que los alumnos conocieron los pasos a
seguir, reflexionaron las tareas elaborando un producto creativo, lo que cumple con lo encontrado
en la literatura:

e La tarea debe ser detallada y establecer cdmo se va a elaborar, las herramientas y los
productos a realizar.
e Debe ser un trabajo creativo que requiera el proceso de transformacion de la informacion

(Turégano, cit. en Aguiar y Cuesta, 2009)

El proceso se muestra de forma clara, se le asigna una puntacién de 4 (9/12 6 75%), cada
paso se indica de manera clara y precisa, se sabe exactamente donde esta cada paso del proceso y
qué hacer después, sin embargo en la calidad de este los resultados ofrecen un empate de puntos 3 y
6 puntos (6/12 6 50%) lo que establece una opinidn intermedia entre herramientas escasas y
necesarias para la adquisicion del conocimiento, por Gltimo se muestra una alta riqueza de
interaccion 4 puntos, (10/12 ¢ 83.3%), se asignaron diversos papeles a los alumnos para trabajar a
nivel individual, grupal y colectivo, recordando lo escrito referente al proceso se incluyd una

divisidn de la tarea en subtareas intercalandolas con preguntas que enfocaron la atencion del alumno.
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Los recursos se muestran importantes y en cantidad adecuada, se les da una puntuacion de
4 10/12(83.33%), ya que existe una conexion clara y significativa entre los recursos y la
informacioén. En cuanto a su calidad se reporta una puntuacion de 4 (9/12 6 75%). Los enlaces
hacen un uso excelente de Internet y proporcionan informacion significativa, lo anterior es positivo
porque se elaboraron videos tutoriales como recursos, los cuales facilitaron a los alumnos
seleccionar el OG adecuado segun la tarea.

La evaluacion y conclusion son claras, se obtuvo un puntaje de 6 (11/12 6 91,7%), los
criterios de evaluacion se describen claramente y la conclusion es suficiente para retroalimentar al
alumno, lo anterior apoy6 al investigador a notar los puntos de mejora para la WebQuest, como la
introduccion y en parte el proceso.

Los puntajes que los alumnos asignaron a la WebQuest van de los 20 a los 40 puntos (véase

gréfica 10).

Calificaciones asignadas a la WQ

40, 3

Puntajes

20,1

Equipos

Gréfica 10. Calificaciones asignadas a la WQ

Como se puede observar, la mayoria de los equipos puntuaron alto el trabajo de WebQuest
que realizaron 40 a 35 puntos (9/12 6 75%), unos pocos equipos la puntuaron baja 20-33 puntos
(3/12 6 25%). Lo que nos indica que esta herramienta de trabajo fue significativa para los alumnos.

En cuanto a sus comentarios los equipos reportaron lo siguiente® (cuadro 7):

% Los comentarios de los alumnos se reproducen textuales con sus errores de ortografia y redaccién
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Cuadro 7. Comentarios de los alumnos sobre la WebQuest.

Comentarios alumnos

LA WEBQUEST NOS PARECE MUY BUENA PARA TRABAJAR POR QUE TIENE
TODOS LOS ORGANIZADORES GRAFICOS Y SE PUEDE TRABAJAR.

Nuestras observaciones son que la pagina fue muy buena tareas padres comprender mejor y
gue nos ayudara para la secundaria.

Lo que nos gusto de la pagina fue que tiene mucha informacion y esta muy interesante y muy
divertida.

La web es muy buena lo que mas nos gusto fue realizar la espina de pez, la gran pregunta, etc.
Al igual enviarlo a los correos de la maestra y el suyo. Nos pareci6 muy padre.

Nos ayuda a hacer tareas y trabajos como exposiciones.

Nos parecié muy buena y muy interesante pues ya que tiene cosas muy interesantes y la
pagina tiene cosas padres. Nos servird mucho lo que aprendimos para la secundaria.

Es una pagina muy eficaz para trabajos.

Nos gustaria hacer otra WebQuest como esta. :)

La WebQuest me sirve mucho por si tengo que exponer puedo sacar alguna idea para hacer
un mapa conceptual la gran pregunta y la doble espina de pez

Pensamos que la WebQuest es una pag. muy interesante.

LO QUE ME GUSTO FUE ENTRAR A LAS LIGAS Y APRENDER COMO HACER LA
ESPINA DE PEZ, MAPA CONSEPTUAL Y LA GRAN PREGUNTA

Lo que méas me gusto fue cuando realizdbamos los trabajos. Aparte aprendimos a utilizar
muchas herramientas como PowerPoint y Microsoft.

Los comentarios que aqui aparecen son de caracter positivo, los alumnos recibieron bien
esta estrategia y les gustaria hacer esta actividad con otras tareas. También se habla del gusto por
la estrategia de Organizadores Graficos para exponer y se llega a notar que dos equipos piensan que
esto los apoyara en su formacion para la secundaria, por Gltimo parece que los alumnos aprendieron
a utilizar de mejor forma los dos programas ocupados, lo que se atribuye a las calificaciones altas

que se reportaron en la Rubrica.

A.5.2 Rubrica para evaluar la WQ del Alumno

Para resolver la WebQuest se hicieron 12 equipos, 3 integrados por nifios, 1 por nifias. 7 por
2 nifias y un nifio y 1 por 2 nifios y una nifia. Se les pidié realizar tres tareas divididas en dos
subtareas (realizar un Organizador Gréafico y un resumen), una por cada sesion, al término de cada
tarea los alumnos realizaron un diario que contenia datos referentes a aprendizajes, gustos y
descripciones del trabajo. Cabe destacar que el investigador también realizé un diario con el fin de
realizar una mejor evaluacién y una exposicion por parte de los alumnos de la tarea que ellos

consideraban como la mejor.
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Como se menciond anteriormente la WebQuest se compuso de tres tareas:
e Tarea 1. ;Qué fue el Renacimiento? Organizador Gréfico esperado: La gran pregunta
e Tarea 2. ;Por qué se dio el Renacimiento? Organizador Grafico esperado: Doble espina de
pez

e Tarea 3. Avance Arte y oficios. Organizador Grafico esperado: Mapa conceptual.

La seccion de evaluacion se dividié en dos, la primera correspondiente a la WebQuest del
profesor y la segunda a la WebQuest del alumno (tareas), representada en un mapa mental (figura
23).

88 WebQuest: Et Renacimiento X

1. Una rubrica que califica cada uno de
los elementos de la WebQuest que
realizaron, ésta califica la mhl de
internet realizada por el profesor.

2 uummqmwmm
puntos importantes a r en un
r Grifico para

evaluar la WebQuest, livo: evaluar tus Organizadores
real luda por % para reflexionar y
-ctlvldldn. ligas de internet disefo, ponnvlomnnh los que rod!eu en
alguna otra materia.
Instrucciones: En la mnm. columna Instrucciones: En la mlhm columna
del lado :nmc “I:' del lado m “
puntuaci s caracteristicas puntuacion segun es rullnﬁo su
dela Ww Organizador
7 il
W . 4 e
ROBRICAWQ RUBRICAWQ RUBRICA 0G - -

sicologiu

Figura 23. Copia de pantalla de la seccién de Evaluacion WebQuest

Para evaluarlas se ocup6 la “Rubrica para evaluar los Organizadores Graficos”, la cual los
califica en 4 distintos rubros (conceptos, funcionalidad, niveles de jerarquizacion y aspecto grafico)
para poder asignar un total de 20 puntos, posteriormente se seleccionaron 7 equipos de alumnos
para que expusieran su mejor trabajo segin su propia evaluacion por medio de las rabricas, al
momento de su exposicion la maestra del grupo y el investigador evaluaron la exposicion a partir de
la lista de cotejo “Evaluacion practica de Organizadores Graficos”

La tabla 5 muestra los resultados obtenidos en puntaje, calificacion por tarea, asi como
promedios generales por actividad, estas calificaciones se derivaron la rlbrica anteriormente

mencionada.
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Tabla 5. Resultados de las tareas.

Calificaciones de las tareas (OG)

Equipo Tarea 1 Tarea 2 Tarea 3 Total
Puntos | Calificacion | Puntos | Calificacion | Puntos | Calificacion | Promedio

1 20 10 20 10 11 55 8.5
2 20 10 15 7.5 15 7.5 8.3
3 20 10 20 10 12 6 8.6
4 17 8.5 10 5 9 4.5 6
5 13 6.5 17 8.5 10 5 6.6
6 20 10 13 6.5 12 6 7.5
7 18 9 19 9.5 19 9.5 9.3
8 15 7.5 14 7 12 6 6.8
9 20 10 13 6.5 12 6 7.5
10 19 9.5 20 10 8 4 7.8
11 20 10 15 7.5 12 6 7.8
12 16 8 12 6 9 4.5 6.1

Promedio

por tarea 9.1 7.8 5.9 7.6

Los resultados de los trabajos de los alumnos fueron diversos pero favorables, con

excepcion de la tarea tres, al obtenerse la calificacion grupal de 5.9, debido a la falta de tiempo al

momento de realizar esta actividad. La tarea 2 nos muestra un promedio de 7.8, se observa una

participacion de buena a regular y por ultimo la tarea 1 que obtuvo una calificacion de 9.1 lo que se

traduce en un buen desempefio.

Por ltimo el promedio general del grupo se mantiene en 7.6 lo cual al redondearlo a 8 nos

habla de un buen trabajo por parte de los alumnos. Por lo cual el trabajo realizado por los alumnos

se considera bueno y significativo, ya que supieron ocupar el Organizador Grafico correspondiente

para cada una de las tareas demostrando un nivel basico de entendimiento sobre el tema del

Renacimiento.
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Para tener una idea mas clara del trabajo realizado por los alumnos se presenta el cuadro 8
que contiene una imagen de cada Organizador Gréafico y una segunda columna con una serie de

observaciones sobre el trabajo realizado por los alumnos®’.

%7 Para este analisis se tomaron en cuenta la Rubrica de Evaluacién de Organizadores Gréficos y una lista de
cotejo durante la exposicion de los alumnos.
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Cuadro 8. Organizadores Graficos de los alumnos

Organizador Grafico Observaciones

Calidad: Buena
La gran pregunta El Organizador Grafico contiene palabras clave que

son detonadoras, ya que al momento de la

exposicion los alumnos puntuaron claramente qué

Los primeros

Enlos siglos XV y XVI. humanistas.

fue el Renacimiento.

El renacimiento.

Responde a las preguntas ¢qué?, (cuando?,

¢donde?, icomo? y ipor qué? Se dio el

Renacimiento, asi como los personajes que fueron

participes.
iDénde? iPor qué? Se identifica la idea principal, el disefio fue el
EnE S , , -
g Y adecuado segun la tarea, el texto esta organizado y
R es coherente
iComo?

Nace como
consecuencia la
admiracion que
produce la cultura de
la Grecia y Roma.

Tarea 1. ;Qué fue el Renacimiento?
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Esto estimulo
revalorizacion masiva
de trabajos o libros
clasicos

cristiano sevio

En Europa eran los
depdsitos de
manuscritos y textos

enriquecida, sin embargo,
| Renacimiento
debilito a |z iglesia, que
no podria ocupar la
posicidn de autoridad
indisatible, que habia
posedo durante el
periodomedieval

Causasy
consecuencias
del
Renacimiento

granimpulso alarte.,. 2
arquitectura, el aprendizaje
v la literatura que
alcanzaron grandes
desarrollos.

Textos clasicos de la
antigiiedad y estudiosos
llegaren a Europa trasla
caida de Constantinopla en
el afio 1453.

. Los cambios politicos enla
clase dirigente de Italia, poco
antes de este periodo
renacentista habian conduddo
alos gobemantesdela
mayoria de |as principales
ciudades-estadoa ser
"nuevos hombres"

Tarea 2. ¢Por qué sucedi6 el Renacimiento?

Ademds, el Renadmiento
ayudo al desarrollo del
humanisme, y dioun
estimulo para el
crecimiento dela

literatura yecnAcular

El resultado fuem\los
descubrimientos
cientificos de gran
envergadura

Calidad: Regular

Se le dio la etiqueta de calidad regular porque se
muestran Unicamente dos causas que originaron el
renacimiento, las causas que aparecen en la parte
superior el primer cuadro muestra otra consecuencia
y el segundo no se encuentra hilado con la idea del
texto, sin embargo se muestran las consecuencias
que tuvo esta época.

Se identifica el tema principal y se desarrollaron

ideas a partir del Organizador Grafico en su lectura
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EL ARTE

/

AUTORES

|

\

LEONARDO D YING]L MIGUEL

COMO

Y ESCULTURAS O
ESTATUAS

ANGEL, RAFAEL Y JUAN
HUMBERTO VAN ggg;g/

Tarea 3. Avances, arte y oficios

EL
RENACIMIENTO

LOS OFICIOS

LOSINVENTOS

LA POLITICA,
CIENCLA

PARA
GOBERNANTESY
CIENTIFICO5

POLVORA, PAPEL
Y PINTURA

PARA JUEGODS
ARTIFICIALES,
DISUJOSY ARTE

Calidad: deficiente

Este mapa mental muestra tres grandes categorias
conectadas por la palabra “vida diaria”, muestra
pocas ideas desconectadas, lo anterior en la conexion
con la palabra “como”.

A pesar de no expresar ideas suficientes de la época
los alumnos demostraron tener las bases para
realizar este Organizador Grafico y se puede

identificar el tema el cual se esta tratando.
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Como se puede observar los alumnos identifican la idea principal y a partir de esta pueden
desarrollar el tema en sus Organizadores Gréficos y también pueden explicarlo al momento de
exponer, lo cual se vio reflejado cuando los alumnos desarrollaban el tema de manera oral, lo que es
un buen resultado. Los OG ayudaron a los estudiantes a comprender el tema que se trabajaba
integrando conocimientos, ocupando sus propias palabras y extrayendo la esencia del tema.

A pesar de estos resultados los alumnos olvidaron la esencia de la segunda subtarea
realizar un resumen de los temas que se les pidieron y se dedicaron a describir un poco lo que
hicieron o simplemente copiaron y pegaron parte de sus Organizadores Graficos o escribieron
simplemente un renglén de resumen, debido al poco tiempo con gque se contaba en las sesiones. Lo
gue sugiere aumentar el tiempo en las sesiones especificando mas los contendidos de los resimenes.

A continuacion algunos ejemplos de resimenes:

Descripcion

“Lo escogimos porque era el mas indicado para el tema” (Equipo A)

Como se puede observar este equipo identificé el OG mas adecuado para resolver la tarea

que se les pidio, es positivo pero le hace falta explicar aprendizajes historicos como instrumentales.

Descripcion y un breve resumen del trabajo de un equipo
“;Por gué ocupamos el organizador grafico?
Para conseguir palabras claves y entender mejor el texto.
¢Como hicimos el organizador grafico?
Buscamos la pagina de webquest y dimos clic en un organizador grafico, buscamos,
copiamos y pegamos.
RENACIMIENTO
El renacimiento comenzo6 en el siglo XIV ocurrié en Florencia el renacimiento fue un
movimiento del pensamiento”

(Equipo B)

Este equipo planteé preguntas de caracter descriptivo y simplemente copié y pegd una
seccion del OG que eligieron.

158



Resumen de poco mas de un renglén
“El Renacimiento surgio en el siglo XV y XVI en Europa por el desarrollo de las culturas y
que nace como consecuencia de la admiracion que produce la cultura de la Grecia y Roma”.

(Equipo D)

Este resumen parece ir de acuerdo con lo que se esperaba, sin embargo se quedo corto y no

se establecieron otras oraciones para ampliar el contenido.

Copia y pegado de la informacién de un Organizador Gréfico:

“El movimiento de la Reforma Protestante también se reforz6 con el
Renacimiento. El resultado fueron los descubrimientos cientificos de gran
envergadura (la Imprenta) y también descubrimientos geogréficos. El estudio de la
historia se hizo de una forma mas critica y cientifica debido al desarrollo de un
espiritu mas critico que exigia precision, debido a los muchos descubrimientos de
manuscritos histéricos para su estudio.

Martin Lutero comenz6 inicio la Reforma Protestante con la idea de que no era
correcto que la iglesia vendiera el perdén de los pecados ( venta de indulgencias),
también creia que una persona podia orar a Jesus y a Dios sin tener como
intermediario a la Iglesia ni a un sacerdote , esto es llamado el "Sacerdocio
Universal™

(Equipo C)

Por otro lado el equipo C copid y pego los elementos que establecié en su OG. De cierta
forma acomodaron la informacion a manera de prosa, lo que puede indicar que aprendieron detalles
sobre lo que sucedio en el Renacimiento.

Dados los resultados, podemos observar que los alumnos aprendieron cuando usar un
Organizador Gréfico, segun la tarea que tengan que resolver, conocieron y aprendieron aspectos
relacionados con el Renacimiento. Lo anterior se observd en las exposiciones de los alumnos y el
uso adecuado del procesador de texto al realizar las tareas.

En todo el tiempo de aplicacién de la WebQuest el investigador escribia observaciones en
una Bitécora para marcar aspectos relevantes de las sesiones, los alumnos también realizaron una
actividad similar llamada “Diario del alumno” las dos secciones siguientes contienen la informacion

gue se obtuvo de estos instrumentos.
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A.6. Bitacora del investigador
Para establecer un diario de lo que se realizé con los alumnos se escribieron 8 bitacoras de
trabajo, las 2 primeras con informacion referente a los pretests y las siguientes 6 referentes a la
solucion de la WebQuest del alumno.
En cada una de ellas se reportan los objetivos por sesion, experiencias, descripciones de
trabajo y dificultades en el trabajo realizado.
Sesiones Pretest
Primera Sesion
Jueves 19 de abril de 2012
Obijetivo: Realizar un pretest de las habilidades de los alumnos en busquedas en Internet.
Este dia se aplicaron dos cuestionarios que sirvieron de pretest. EI primero en el salon de
clases para identificar el uso que los alumnos tienen de las TIC y otro el linea para observar
lo que los alumnos hacen al momento de buscar en Internet.
Cabe destacar que sélo tres equipos se dedicaron a leer las péginas de Internet que
consultaron, estos equipos eran conformados por nifias.
Las paginas que mas consultaron los alumnos para resolver la tarea fueron las
correspondientes a Yahoorespuestas y a Wikipedia.
Los links que ocupan los alumnos para sus busquedas no son mas de 5y el porcentaje mas
alto es de 2 a 4, siendo 3 el nimero de links mas usados, esto contando el ingreso al video
de Youtube.
Este primer acercamiento de pretest sirvio para modificar los formularios realizados en
Google docs, ya que al momento de dar los resultados Unicamente dan porcentajes del 100 y

no hacen ver que opcion fue la que se selecciond.

Esta primera sesion permitié reconocer las habilidades de los alumnos en cuanto al uso de
las TIC de dos formas complementarias a papel y lapiz y la computadora, esta sesion no se observa
del todo mal ya que sirvi6 de aprendizaje para el aplicador, ya que con esto se cambi¢ la forma de

redactar los formularios en Google docs.

Segunda sesion

La sesion de hoy jueves 3 de mayo de 2012

Obijetivo: Realizar un pretest de las habilidades de los alumnos en paqueteria bésica.

Dificil porque la sala de computacion estaba cerrada con los libros de la SEP de la

inspectora por lo cual no se podia trabajar por Ordenes de la maestra inspectora.
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Afortunadamente la Directora de la escuela hizo lo posible por abrirme la puerta y trabajar
con los alumnos.

Los equipos de trabajo fueron al azar, desafortunadamente se juntaron los dos alumnos con
pocas habilidades por lo que no respondieron la actividad propuesta del cuestionario, por lo
que faltaron dos respuestas para obtener el total de 36 alumnos.

Para el trabajo futuro de familiarizacion se pretende acomodar estos dos alumnos en algln
otro equipo con la finalidad que trabajen, aporten ideas y reciban ayuda de sus comparfieros
con mas habilidades.

Los resultados de hoy me mostraron que los alumnos tienen un buen uso de Word para la
construccion de un OG y que la familiarizacion con la paqueteria basica se centre en el uso

de PowerPoint.

Como se puede observar, la sesion estuvo acompariada por una serie de dificultades que no
impidieron que se realizara el trabajo, pero si la retrasd. La sesion fue buena porque se observaron
las habilidades que los alumnos tienen para utilizar Word, se intuye gue este programa sea el de mas
familiarizacion debido a su facilidad de uso y a que algunas tareas se realicen en la computadora y
Word.

Sesiones WebQuest
Sesion 1.
Bitacora dia 17/05/2012
El objetivo de esta primera sesién fue presentar la WebQuest y hacer una rapida
familiarizacion de los alumnos al uso de PowerPoint.
Al llegar el salon de computacion estaba cerrado por lo que se atrasdé un poco la sesion,
debido a que los libros de la SEP estaban ahi.
Por lo cual se subi6 al salon de clases a hablar con los alumnos y escribir la liga en el
pizarrén.
En lo que se instalaba el equipo se les repartieron a los alumnos unas libretas para que
realicen un diario de lo que han aprendido.
Se presentd la WebQuest conectando el cafién a una de las maquinas con Internet. La
pagina se abrid por medio de Internet Explorer por lo que no se pudieron ver algunas
imagenes y una de las ligas del proceso propuestas.
Se explicd cada una de las secciones de la WQ y se observaron todos los videos en ella

propuestos.
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Los alumnos respondieron de manera positiva al observar las actividades que se resolveran.
Al terminar se les present6 a los alumnos la familiarizacion con PowerPoint, la que se llevo
a cabo de manera rapida y sencilla con los elementos necesarios para la construccion de OG:

SmartArt, cuadros de texto, formas y diapositivas en blanco.

Se da a notar que hubo dificultades para iniciar la sesién y con el navegador de Internet
Explorer, detalles que no impidieron que la sesion se cancelara, pero que si la retrasaron un poco.
Al reflexionar sobre las actividades que se realizaron, no se encuentra evidencia de que los alumnos,
por lo menos en esta sesién hayan entendido completamente lo que es una WebQuest y que la
familiarizacion con PowerPoint fuera la adecuada por las probleméticas con los tiempos y el
espacio. Ya que solo se les proyectd desde el cafion como realizar cuadros, formas y SmartArt, sin
tener una valoracion posterior debido a que al resolver la WQ ningun alumno utiliz6 la herramienta

de PowerPoint.

Sesion 2, Tarea 1.
Bitacora 18/05/2012
Objetivo: solucion de la tarea 1
La sesion inicio tarde de nuevo, ya que el salon estaba cerrado debido a que los libros de
texto que se entregaran a los alumnos estaban guardados ahi.
Dificultades en la sesion:
o Entrada y salida de autoridades escolares por el conteo y entrega de libros, lo que
distraia a los alumnos.
e El uso de Internet Explorer, ya que no se podia abrir una de las ligas.
e Las instrucciones para guardar y enviar no quedaron tan claras por lo que algunos
alumnos no enviaron su trabajo como se les pidio.
e Al parecer no se mandaron tres trabajos.
e Ocupar més tiempo del esperado en la sesion.
e Un equipo no termind bien su trabajo debido a problemas con el teclado.
No todo fueron dificultades, también se experimentaron cosas interesantes y buenas.
Al preguntar a los alumnos que OG gréfico ocuparian respondieron que el de la gran
pregunta porque respondia a lo que se tenia que hacer en la tarea, por lo cual se decidio
proyectarles el video de la Gran Pregunta.
Al notar la dificultad en abrir la segunda liga se bajo el Google Crome para poder observar

esta liga y que los alumnos pudieran tomar la informacion necesaria.
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Un suceso que resulto interesante fue que dos equipos ocuparon el sitio de Wikipedia para
resolver una de las preguntas ahi planteadas, el como y el por qué. Otros 3 equipos se
fijaron en los enlaces que una de la liga 1 tenia para resolver la pregunta de quienes.

Un motivo més de reflexidn es en la subtarea de realizar el resumen, ya que, los alumnos
realizaron resimenes muy breves, hasta copiando y pegando la informacion del OG, pero
hacian una buena explicacidon del porqué usaron el OG y ejemplificaron los pasos que
siguieron para construirlos.

Al momento de enviar el OG no todos siguieron la instruccion y las maquinas tardaron en
adjuntar y enviar, por lo que se espera que con el Google Crome se optimice el tiempo.
Afortunadamente cuento con el apoyo de una de mis compafieras para trabajar en la
WebQuest e instalamos un nuevo programa para que los alumnos visualicen y trabajen la
waQ.

Liga nueva para mejorar la tarea 1

http://www.proyectosalonhogar.com/enciclopedia ilustrada/edad moderna/EM7.htm

Esto por la dificultad de los alumnos por identificar las personas importantes de la época.

De nuevo se observa un problematica esta vez porque los libros se guardaban en el salon de
computacioén, pero los alumnos prestaron a tencién a las tareas, se le puede atribuir esta atencion al
disefio de la WQ y a la motivacion gue esta gener6 en los alumnos, afortunadamente seleccionaron
el OG adecuado al ver los videos propuestos en el proceso, esta sesion fue buena al identificarse que
una de las ligas no se abria debido al internet Explorer, por lo que se buscd una mejor pagina que se

abriera en este navegador.

Sesion 3, Tarea 2.

Bitacora 21/05/2012

Objetivo: solucion de la tarea 2, que los alumnos aprendan a establecer las causas y los
efectos de un suceso.

La sesion inici6 tarde de nuevo porque los libros de la Zona Escolar seguian en la sala de
computacién. Al parecer ya seré el Gltimo dia con problemas de horario por lo que se podra
entrar antes y prender las computadoras para gue los alumnos lleguen méas pronto a trabajar.
La directora de la institucion pidié de nuevo a la encargada de la Zona que abriera la sala,
para evitar problemas de pérdidas de libros. La directora colocd un mantel para taparlos.

El inicio fue un tanto complicado por algunas interrupciones al momento de que se sacaron

los libros que seran repartidos.
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Las computadoras siguen con problemas en el buscador de Internet, ya que los programas
que se bajan no se quedan guardados. Afortunadamente se pudo instalar en algunas el
Google Chrome para mejorar el trabajo en la WQ.

El trabajo de los alumnos fue mejor, ya que, casi no hubo distracciones vy las ligas
propuestas facilitaron a los alumnos obtener la informacién necesaria para resolver la tarea.
Se leyd a los alumnos la tarea y discutieron el OG a tratar, por lo que se puso el video de la
Doble Espina de Pez.

Se hicieron pocas observaciones a los alumnos en la construccion del Organizador Gréfico,
a unos pocos se les recordd gue un OG lleva palabras clave o detonadoras.

Dato curioso: el mismo alumno volvié a abrir Wikipedia, pero esta vez sin fijarse en las
otras dos ligas propuestas.

Esta vez unicamente faltd un trabajo, lo mas seguro es que el equipo no escribid bien la

direccion de correo electrénico.

Esta sesion tiene un caracter positivo ya que los alumnos realizaron las tareas sin muchas
complicaciones y la seleccién de las ligas apoyd en la construccién de su tarea y casi no hubo

distracciones que complicaran el trabajo de los alumnos.

Sesidn 4, Tarea 3.

Bitacora 22/05/2012

Objetivo: solucidn de la tarea 3, que los alumnos aprendan a ocupar la herramienta de Mapa
Conceptual.

Esta sesion inici6 sin contratiempos (8:30), la Directora de la escuela me dio el material
para trabajar y entré con 10 minutos de anticipacidn para preparar el cafién y prender las
maquinas de los alumnos.

Se inici6 la sesion leyendo la tarea 3, posteriormente se realizé una discusion sobre que OG
usar. El grupo decidi6 ocupar el mapa conceptual, por lo tanto se pasé el video
correspondiente que explica el uso de esta herramienta.

Las preguntas intercaladas centraron a los alumnos en el tarea que se les pidio, sin embargo
dos equipos abrieron una pagina externa (wikipedia) para resolver una de las preguntas, a
estos equipos les pedi que revisaran las ligas propuestas.

El documento con cuadros de texto de Word apoyé a los alumnos en su trabajo de

construccion del Organizador Gréfico.

164



Por causas de tiempo los alumnos no terminaron de construir su mapa conceptual, pero

pudieron realizar esquemas sencillos sobre los datos que se les pidié organizaran

Esta sesion fue enriquecedora, ya que se inicid en tiempo y se observé una de las
recomendaciones realizadas por un experto, que pidié que intercalara preguntas para mantener la
atencion de los alumnos. También la sesién da idea de la falta de tiempo para realizar la tarea, pero

se observd que los alumnos saben como realizar un mapa conceptual aungque no se terminara.

Sesidn 5.

Bitacora: 23/05/2012

Objetivo: Realizar la evaluacion de la WebQuest y de los Organizadores Gréficos,
acompafiada de completar la tarea 3.

Esta sesion se empez0 en tiempo con una buena disposicion de los alumnos a trabajar.

Para hacer la evaluacion se proyectd la rubrica y se fue contestando junto con los alumnos,
pidiéndoles que en una hoja aparte hicieran la suma de los puntos que establece la
evaluacion.

Al terminar la evaluacion de la WQ se pasé a que los alumnos autoevaluaran sus OG. Se les
repartieron sus OG impresos y la rabrica de evaluacion.

Por dltimo los alumnos que vieron necesario modificar o aumentar su tarea tres lo hicieron

y la enviaron sin dificultades.

Una sesion tranquila donde los alumnos reflexionaron y calificaron su desempefio en la
WebQuest que el investigador les presentd. Esta reflexion logré que unos alumnos quisieran
mejorar alguna de sus tareas y enviarla al correo del investigador. De nuevo se observa motivacion
por parte de los alumnos y la preocupacién por mejorar sus aprendizajes con las herramientas que se

les proporcionaron.

Sesion 6

Bitacora: 24/05/2012

Obijetivo: evaluar y retroalimentar el trabajo de Organizadores Gréaficos de los alumnos.
Esta sesion inicid temprano, se conect6 el cafion a mi Laptop para proyectar el mejor
trabajo que 6 equipos realizaron. Para la seleccion de los equipos se realizaron 12 papeles y

se tomaron 6 al azar y un voluntario.
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La maestra de grupo, una compafiera y yo evaluamos los trabajos auxilidndonos de una lista
de cotejo por equipo.

Los alumnos se mostraron un poco nerviosos por exponer ante sus comparfieros, pero se
intentd tranquilizarlos y hacerles preguntas que los ayudaran a contextualizar su exposicién.
La retroalimentacion consistié en comentar con los alumnos sus fortalezas y debilidades en
su exposicion y Organizador Grafico.

El OG més ocupado para exponer fue La Gran Pregunta, seguida por la Doble Espina de
Pez y por ultimo el Mapa Conceptual.

En la Gran Pregunta se retroaliment6 la forma en que se respondian la serie de preguntas
bésicas.

En la Doble Espina de Pez se retom6 cudndo usarlo y se menciond la reduccion de
informacion y por qué hacerla.

En el Mapa Conceptual se enfatizo en el uso de los conectores y recalcar la confecciones
entre conceptos importantes.

Los alumnos se mostraron interesados por el uso de los OG y el cafion para exponer. Para
cerrar se les recordd que se pueden usar en exposiciones y estudiar ya que ellos recordaron

que también sirven para compactar la informacion y organizarla.

Se puede observar que esta fue una sesion positiva al observarse que los alumnos exponian

su mejor tarea y los alumnos que no exponian prestaban atencién a sus compafieros participando y

respondiendo algunas preguntas que el investigador hacia o apoyando a sus compafieros cuando

Ilegaban a tener alguna dificultad.

Para terminar esta seccion se presenta, a manera de listado, la informacion relevante para el

investigador y para mejorar la intervencion:

1.

En general, los alumnos tienen las habilidades bésicas requeridas en Word, pero no en
PowerPoint.

Gracias a los pretest se hizo una familiarizacion rapida en PowerPoint.

Unicamente tres equipos integrados por nifias leen la informacion de las paginas de Internet
(pretest)

Los alumnos usan el sitio Wikipedia y Yahoo respuestas (pretest), esto también se observd
en la aplicacion de la WebQuest.

Se detecto a tiempo un problema con el uso de los formularios de Google.
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6. La sala de computacion estuvo cerrada las cuatro primeras sesiones, sin embargo la

Directora de la Escuela logré que abrieran la sala, por lo que se trabajé un poco con los

alumnos.

7. El Internet Explorer no abria todos los elementos de la WebQuest y una pagina.

8. El trabajo en que los alumnos se mostraron mas motivados y seguros de lo que hacian fue

la Espina de Pez.

9. Durante las sesiones se discutio qué tipo de OG ocupar, para poder ver el video de como

elaborarlo.

Este trabajo de escritura apoyd la reflexién, seleccion de mejores estrategias de trabajo y la

prevencion de sucesos como empezar tarde, o problemas con la navegacion en Internet.

A.7. Diarios de Alumnos

Para conocer las opiniones de los alumnos, aprendizajes, gustos en el trabajo y los pasos

gue siguieron para resolver la WebQuest se les pidié que escribieran un diario que incluyera los

elementos anteriormente mencionados, se les regald una libreta para que cumplieran con este

trabajo, afortunadamente se cuenta con los 36 escritos.

Los diarios fueron leidos para poder realizar una categorizacién en frecuencias relativas y

porcentajes tabla 6.

Tabla 6. Respuestas de los alumnos categorizadas.

Alumnas
i Alumnos (frecuencia Total (frecuencia
Categorias ] ] ]
(frecuencia relativa- relativa-
relativa-porcentaje) porcentaje) porcentaje)
Aprendizajes/descripcion 0 5/17 6 29.4% 5/36 6 13.9%
0 2/17 6 11.8% 2/36 6 5.6%

Aprendizajes/descripcion/me gustd
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Como se puede observar los alumnos (13/19 6 68.4%) reportan mas descripciones de

trabajo y no se reportan sus preferencias hacia el trabajo. Sin embargo, unos pocos alumnos (6/19 6
31.6%) reportan sus aprendizajes, se puede atribuir este resultado a la poca explicacién que se les
dio a los alumnos para escribir su diario y al tiempo, ya que siempre escribian apresuradamente el
diario y a veces sin fijarse en las ideas que ahi plasmaban.
A continuacidn se presentan algunos ejemplos de oraciones escritas por los alumnos:
Descripcion de trabajo

“Entramos en la sala de computo, entramos en la WebQuest, hicimos la espina de pez doble

en PowerPoint” (P., alumno).

Como se puede observar son lineas breves pero expresan en pocas palabras lo que se hizo

en la sesidn sin establecer detalles de trabajo.

Descripcion
“Hoy trabajamos la espina de pez y el tema del renacimiento y ademaés le ensefiamos el
trabajo al maestro” (J., alumno).
De nuevo en pocas palabras se describe lo que se realiz6 en la sesion haciendo énfasis en el

uso del Organizador Gréfico y el apoyo que se recibio por parte del investigador durante la tarea.

Aprendizaje
“Hoy aprendi a utilizar el PowerPoint”, “Hoy supe hacer la doble espina de pez” (A.Q.,
alumno).
“El maestro nos ensefio a hacer efectos en PowerPoint y hacer muchos efectos técnicos para
la espina de pez... me sirvi6 para tareas y resumenes y todo lo que me imaginé¢” (R.,

alumno).

En los dos parrafos anteriores los alumnos muestran sus aprendizajes en cuanto a las
herramientas de trabajo que se les presentaron. Pero confunden el nombre del programa con el que
trabajaron, un pequefio detalle que se pudo haber corregido si el investigador tuviera el tiempo para
revisar la redaccion de los alumnos y resolver dudas.

Por otro lado las alumnas reportaron aprendizajes (6/17 6 35.3%) seguidos por una
categoria  titulada  Aprendizajes/descripcién, 'y una Ultima categoria denominada

Aprendizajes/descripcidn/me gustd (2/36 6 5.6%) las tres cosas que se les solicitd que escribieran.
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A continuacién unos ejemplos:
Descripcion

“Hoy entramos al aula e hicimos un trabajo en donde teniamos que evaluar la WebQuest del

maestro” (P.A., alumna).

Esta descripcion hace referencia a la penultima actividad realizada por los alumnos y al
parecer se le hizo un tanto extrafio calificar al investigador que en este caso fungié como maestro.
Aprendizajes/descripcion/me gusto.

“El dia de hoy, hicimos la conclusion, de la WebQuest se me hizo muy padre, la verdad si

se rif6 el maestro” (A.B., alumna).

A esta aportacion se le da un caracter de aprendizaje, descripcion y gusto, porque representa
la actividad de reflexion en la conclusion y el impacto que la actividad tuvo, como se puede
observar esta herramienta fue motivante y nueva y se expresa que la WebQuest fue bien realizada

por el investigador.

Aprendizaje

“Hoy aprendi a reflexionar y también a extrafiarlo mucho no se vaya por favor” (N, alumna)

Esta Gltima aportacion es positiva ya que se logrdé que esta alumna reflexionara sobre su
trabajo en la WebQuest, se espera gue esta alumna reflexione en todas las tareas que realice a futuro
y se denota un comentario de caracter afectivo al parecer por el esfuerzo realizado por parte del
investigador.

Para cerrar esta seccion se presentan los resultados de toda la poblacién que indican que
(17/36 6 47.2%) describen el trabajo que realizaron, seguido de sus aprendizajes (12/36 6 33.3%) en
la experiencia con la WebQuest. El resultado esperado era que los alumnos y alumnas reportaran
sus aprendizajes, descripciones de los trabajos realizados y lo que les gusto de sus tareas. Se puede
observar que los alumnos escriben pocas cosas de lo que se realizd en la sesion, lo que le aporta un
aprendizaje al investigador, que sea mas cuidadoso al momento de plantear instrucciones y
controlar de mejor forma los tiempos de trabajo.

Para tener mas certeza de las actividades realizadas se redactd un Gltimo cuestionario para

los alumnos y se describe a continuacién.
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A.8. Cuestionario: “Por ultimo”

Este cuestionario se realiz6 para ayudar al investigador a conocer las opiniones de los
alumnos en cuanto a sus preferencias, tareas que fueron significativas, saberes que obtuvieron de
tipo tecnologico, del contenido histdrico e incorporacion didactica de los Organizadores Graficos.
Fue contestado por 18 /19 alumnos y 17/17 alumnas para obtener un total de 35 alumnos de un total
de 36 alumnos.

Las preguntas del cuestionario fueron las siguientes:
o ;Qué fue lo que me gusto?
e (Por qué me gustdé mas?
o ;Qué fue lo que no me gustd? ;Por qué?
e Comentarios sobre el trabajo.

De la primera pregunta se determinaron las tareas mas significativas para los alumnos, de la
combinacién de la primera y segunda pregunta se determinaron los aprendizajes que los alumnos
obtuvieron (caracter tecnoldgico, histérico, recursos y Organizadores Graficos).

De la segunda pregunta se detectan los elementos a mejorar de la WebQuest o del
investigador.

La tabla 7 revela las tareas mas significativas para los alumnos, muestra lo que les gusté de
la experiencia de trabajo expresadas en frecuencias relativas y porcentajes, aunado a esta tabla se

presenta la grafica 11 que revela los aprendizajes que los alumnos obtuvieron.

Tabla 7. Tareas més significativas para los alumnos.

Alumnos .
. Alumnas Total frecuencia
) ) frecuencia . .
Lo que méas me gusto ) frecuencia relativa-
relativa- ) ) )
. relativa-porcentaje porcentaje
porcentaje
Tarea 1 (La gran pregunta) 2/186 11.1% 2/17 6 11.8% 4/356 11.4%
Tarea 2 (Espina de pez) 6/18 6 33.3% 2/17 6 11.8% 8/356 22.9%
Tarea 3 (Mapa Conceptual) 2/186 11.1% 2/17 6 11.8% 4/356 11.4%
Proceso 4/18 6 22.2% 5/17 6 29.4% 9/35 6 25.7%
Tarea2y3 0 2/17 6 11.76% 2/356 5.7%
Tarealy3 1/18 6 5.6% 1/17 6 5.9% 2/356 5.7%
Otros 3/18 6 16.7% 3/17 6 17.6% 6/356 17.1%

Como se puede observar el proceso (9/35 6 25.7%) [se refiere a las tres tareas aunadas a los

videos y recursos presentados a la poblacion], la doble Espina de Pez obtiene el segundo lugar (8/35
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0 22.9%). En cuanto a su uso, se concentra mas porcentaje de alumnos que eligieron esta tarea
como la mas significativa (6/18 6 33.3%). En la categoria de “otros” se establecieron respuestas
como: trabajar en equipo, trabajo facil y exponer.

Estos resultados se pueden atribuir a que el proceso se presentd de manera clara, la tarea 2
fue un tanto sencilla ya que al observar a los alumnos realizarla, no presentaban dificultad técnica
alguna. Sin embargo la tarea 1 es mas significativa al momento de calificarla ya que en la rdbrica
obtuvo la mayor calificacion 9.1. Se muestran porcentajes bajos debido a que las repuestas
obtenidas fueron de caréacter abierto, para evitarlo se pudieron haber creado categorias con

anterioridad, pero esto no le hubiera dado como tal la voz a los alumnos.

Por otro lado los aprendizajes que los alumnos reportaron son los siguientes:

Aprendizaje de los alumnos

18 Organizadores
Gréficos, 16

16
14
12
10

Recursos, 12

Otros, 5

Tecnoldgico, 1

o N B~ O 0

Categorias de los Aprendizajes

Gréfica 11. Aprendizajes de la poblacion

La gréfica nos muestra que la poblacién reporté més aprendizajes correspondientes al uso
de Organizadores Graficos (16/35 ¢ 45.7%) seguido por los recursos tecnolégicos utilizados que
apoyaron a los alumnos a resolver las tareas (12/35 ¢ 34.3%). La categoria otros, concentra
respuestas como exponer, divertirse y de caracter personal.

En este cuestionario no se observa algln aprendizaje de contenidos historicos, debido a la
forma en que se planted este problema. Se pudo haber resuelto si el cuestionario se hubiera incluido
una seccion referente a aprendizajes historicos.

Con estos datos se muestra que el aprendizaje més significativo para los alumnos fue el uso

de Organizadores Graficos. Este se puede dar debido a que la mayor parte de la WebQuest esta
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presentada por medio de herramientas y a que los alumnos pusieron énfasis en la resolucion de la
primera subtarea (realizar el OG).
Para ejemplificar un poco las respuestas positivas de los alumnos se presentan las siguientes
participaciones:
Organizadores Graficos
“En la tarea 3 se dio mucha informacién y la resumimos” (A.B., Alumno).
“Aprendi a resumir cada texto que me haya tocado en la tarea y me agradé6 mucho” ( B.M.,
Alumna).
Recursos
“Porque eran faciles de resolver y los videos decian como hacerlos y para qué servian.”
(B.A., Alumno). Para contextualizar esta participacion la alumna reportd que las tareas se le
hicieron féciles debido a los videos.
“Me gusto el proceso por los videos de los mapas” (A.C., Alumna).
Aprendizaje
“Porque aprendi a usar distintas paginas, gracias por ensefiarme a usar distintas

herramientas como PowerPoint y Microsoft.” (C.A., Alumna).

Estas aportaciones son de carécter positivo, se refieren a las tareas conectadas con los
recursos que se les ofrecieron a los alumnos. Nos dan una idea de una motivacion alta en la
experiencia de trabajo y el uso de méas paginas al momento de investigar. Hacen ver que los
alumnos disfrutaron y aprendieron trabajando de una forma distinta a la que normalmente lo hacen
en clases.

Por ultimo se presentan los comentarios de los alumnos:

Recomendaciones
“Creo que debe especificarse més en las ligas” (D.B., Alumna).
“Que especifique (sic) mas los videos y las ligas” (B.D. Alumna).

“Le falté un poco mas de videos” (O.D., Alumno).

Esta informacion es esencial para el investigador, ya que estos alumnos percibieron que las
ligas no eran adecuadas y los videos tan explicitos como se esperaba. Sobre las ligas, la dificultad
para abrirlas en el navegador del Internet Explorer, con respecto a los videos, tal vez la falta de
tiempo y volumen del audio al momento de verlos.

Felicitaciones
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“La pagina me gustdé mucho, la verdad fue un trabajo muy bien hecho, todo lo tenia en
orden, y me gusto mucho el haber trabajado en esta pagina. FELICIDADES MUY BUEN
TRABAJO!” (J.A., Alumna).

“La pagina me parecié muy padre y gue todo estuvo muy bien hecho. FELICIDADES;jij”
(F.R., Alumna).

Para el investigador es halagador encontrarse con este tipo de comentarios, hacen que valga
la pena los esfuerzos y el tiempo invertido en el trabajo. Lo cual hace suponer que se realizé una
WebQuest cumple con los propoésitos para este nivel escolar que puede apoyar a los alumnos a

reflexionar sobre los contenidos de las paginas de internet y la forma de organizar la informacion.

Aspectos relacionados con las actividades
“Que la pagina estaba bien hecha” (I.F., Alumno)
“Su pagina es muy buena” (G.F., Alumno)

“Quisiera trabajar otra vez con la gran pregunta pero con otro tema.” (W.A., Alumna)

Esta es otra evidencia de que las actividades y la WebQuest se disefiaron de manera
adecuada, se puede notar que la Gltima alumna en alguna tarea puede adecuar el Organizador
Gréfico de la gran pregunta.

A manera de resumen se puede observar que los comentarios de los alumnos son variados y
proporcionan retroalimentacion al investigador. Por ejemplo en las ligas los alumnos hablan sobre
su extension o problemas al abrirlas, en los videos sobre problemas de especificacion y falta de
tiempo para realizar las tareas.

Concluyo diciendo que esta experiencia es positiva, tanto los alumnos como el investigador
la disfrutaron y aprendieron juntos diferentes cosas.

Ahora es turno de resolver las preguntas de investigacion planteadas en este trabajo a partir

de los instrumentos y técnicas revisados anteriormente.
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B. ANALISIS POR PREGUNTAS DE INVESTIGACION

B.1 ¢ Qué caracteristicas debe tener una WebQuest (WQ) para la ensefianza de un tema histérico
desde el disefio instruccional socio-constructivista, que emplee Organizadores Gréaficos (OG)
como elementos didacticos?

Antes de responder como tal a esta interrogante, es necesario recordar a qué nos referimos
con constructivismo, en €l se busca que el alumno sea activo y responsable de sus aprendizajes,
haciendo énfasis en que el conocimiento no es una copia de la realidad. No se les presentaron a los
alumnos tareas de corte repetitivo o de copiar y pegar algo escrito en Internet, mas bien se
proporcionaron herramientas como Organizadores Graficos para que construyeran el conocimiento
de manera significativa.

A proposito, se presentan las caracteristicas que debe tener una buena WebQuest segln
March (2003):

e Lainformacion adquirida debe sufrir una transformacion
e Conforme pasan las tareas estas se hacen mas interesantes y dificiles
e Estructura de andamiaje que utiliza los recursos de internet

e Brindar una tarea motivadora

Existe la transformacion de informacion debido a que desde la introduccion se muestran
preguntas referentes a su uso que se respondieron con las diferentes actividades propuestas en la
WebQuest. Posteriormente en las tareas se ofrecen una serie de interrogantes y en el proceso, se
intercalan una serie de preguntas entre las ligas para que los alumnos extraigan la informacion
necesaria segun la pregunta y asi realizar un Organizador Grafico y un resumen. Como es de
suponer el realizar un Organizador Gréfico exige al alumno seleccionar la informacion para después
transformarla y asi construir de mejor forma su aprendizaje.

En cuanto a las tareas, primeramente se presentd una de contenido introductorio para
conocer los aspectos basicos del Renacimiento (OG, La Gran Pregunta), seguida de una tarea en la
que se planteaba establecer las causas y los efectos que esta época gener6 (OG, Doble Espina de
Pez) y por ultimo el conocimiento de la vida de las persona en ese periodo de tiempo (OG, Mapa
Conceptual). Al ir avanzando entre tareas se proporcionaron mayor nimero de ligas de contenidos

mas complejos (figura 24).
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Figura 24. Copias de pantalla de la tarea 1y seccién proceso tarea 2 y3

La WebQuest presenta un andamiaje de utilizacion de los recursos de internet, se observo
gue los alumnos no estaban completamente acostumbrados a utilizar de manera adecuada la
informacidn, ya que, como se muestra en las bitacoras, algunos alumnos buscan Gnicamente en
Yahoo respuestas o Wikipedia:

“Las paginas mas consultadas para la tarea fueron las correspondientes a Yahoo respuestas

y a Wikipedia. Los links que ocupan los alumnos para sus busquedas no son mas de 5y el

porcentaje mas alto es de 2 a 4, siendo 3 el nimero de links méas usados, esto contando el

ingreso al video de youtube.”
Bitacora 1

Se muestra poca reflexion sobre la adquisicion del conocimiento, sin embargo al aplicar la
actividad algunos alumnos reportaron hacer una pequeria reflexién sobre el uso de las ligas:

“Lo que nos gustd de la pagina fue que tiene mucha informacion y esta muy interesante y

muy divertida.” (S.D., alumno)

“Porque aprendi a usar distintas paginas, gracias por ensefiarme a usar distintas

herramientas como PowerPoint y Microsoft.” (C.A., Alumna)
Se puede afirmar que los alumnos ahora saben que pueden buscar su informacion en

mayor nimero de paginas y que los primeros resultados no siempre son los mejores. Se espera que

los alumnos sean mas criticos al momento de hacer investigaciones o tareas futuras.
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A partir de lo mencionado podemos categorizar en dos los tipos de andamios observados
en esta experiencia:

¢ Andamio de busqueda documental, que se refiere a los apoyos que se dan al alumno para
que éste realice de mejor forma bulsquedas documentales, el cual estd implicito al
momento de realizar la WebQuest. Esto se refiere a que en las actividades se
proporcionaron ligas que sirvieron al alumno para que reflexionara a futuro sobre las ligas
que pudiera ocupar en otros trabajos.

e Andamio del uso de Organizadores Gréaficos, que se observé al momento en que los
alumnos observaron los videos de la WebQuest, sirvieron al alumno como apoyo en la
reflexion que realizaron para seleccionar el Organizador Grafico mas adecuado para

resolver la tarea.

En cuanto a brindar una tarea motivadora un equipo reporto:
“Lo que nos gustd de la pagina fue que tiene mucha informacion y estd muy interesante y

muy divertida” (Equipo f).

Por otro lado también podemos sefialar algunos resultados obtenidos en la rdbrica de
evaluacién de la WebQuest del profesor, ya que existe una conexion clara y significativa entre los
recursos y la informacién. Su calidad se reporta con una puntuacion de 4 (9/12 6 75%), los
enlaces hacen un uso excelente de Internet y proporcionan informacion significativa.

Otro punto que favorecid la motivacion de los alumnos se encontré en las actividades, estas
se centraron, segun la taxonomia de tareas de Dodge (1995), en tareas de recopilacion y productos
creativos. Estos dos tipos de tareas se consideran motivadoras debido a que en el primer caso se
organiz6 la informacion tomando fuentes diversas y se les dio un formato determinado (OG).

Por lo tanto se debe tomar en cuenta una combinacion de actividades que reten al alumno,
intercalando preguntas en las tareas como en el proceso, utilizar recursos como Organizadores
Gréficos, videos selectos de la red o mejor aiin elaborados por uno mismo.

Los elementos de la Web propician que los alumnos mantengan la atencién y se encuentren
motivados para resolver las tareas que se propongan.

Estas herramientas deben seleccionarse previamente con el cuidado debido, estas pueden
cambiar segun las necesidades que los alumnos muestren o la capacidad del equipo de computo que
se esté utilizando en el aula.

Otra caracteristica que debe tener una WebQuest es que estén presentes paginas que los

alumnos normalmente ocupen para realizar sus investigaciones, por ejemplo en esta poblacion
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desde el pretest se observé que los alumnos utilizan la Wikipedia (10/32 6 31.3%) y en la
observacion de sus habilidades de busqueda los alumnos escriben la palabra o palabras que
necesitan buscar acompafiadas de Wikipedia, (edad media wikipedia). Por lo tanto se debe ocupar
una pagina que los alumnos usualmente consulten (siempre y cuando cumplan con los criterios de
un buen sitio). Pero haciéndolos reflexionar en que pueden encontrar mas informacién y de mayor
calidad en otras paginas de Internet. También se observé durante las sesiones en que se resolvio la
WebQuest que un alumno insistia en utilizar Wikipedia para resolver las tareas propuestas, 1o que se
da a notar en la Bit4cora del investigador:
“Un suceso que resultd interesante fue que dos equipos ocuparon la Wikipedia para resolver
una de las preguntas ahi planteadas el cémo y el por qué (...) Las preguntas intercaladas
centraron a los alumnos en el tarea que se les pidid, sin embargo dos equipos abrieron una
pagina externa (Wikipedia) para resolver una de las preguntas, a estos equipos les pedi que

revisaran las ligas propuestas.”

Un elemento mas en la WebQuest es el uso de tareas que estén fuertemente vinculadas con
el curriculo escolar, lo que se observé en la rabrica de evaluacion de la WebQuest que realizaron los
alumnos (12/12 6 100%) vy los expertos (3/3 6 100%), asignandole el puntaje mas alto (4), con lo
gue lograremos gue los alumnos la resuelvan de la mejor forma posible.

Lo anterior se vio en el sentido de que el investigador era una persona externa a la
institucion y no estaba proporcionando una calificacion que influyera académicamente.

Por otro lado, ofrecer un proceso claro que guie a los alumnos paso por paso para responder
a las preguntas planteadas, va de la mano con los recursos, los cuales deben brindar verdaderamente
al alumno herramientas para resolver las preguntas propuestas. Los recursos utilizados en esta
investigacion se refieren a las ligas y videos propuestos. En este trabajo se utilizaron los videos
¢Qué es una WebQuest?, ;qué es un Organizador Gréfico?, video de bienvenida donde se ofrece
una explicacién y presentacion de la WebQuest y videos tutoriales sobre la elaboracion de
Organizadores Graficos. Pareciera que son demasiados recursos pero, éstos tienen una razén de ser
en la propuesta de esta WebQuest, guian al alumno en el trabajo que realizara. Se debe evitar
ofrecer gran cantidad de recursos que distraigan al alumno.

Una evaluacion y conclusion altamente reflexivas que recuerden al alumno los fines de
realizar una actividad como esta y que hagan que el alumno pueda utilizar el conocimiento

adquirido con la resolucion de la WQ en otras materias o en un futuro proximo, por ejemplo:

177



“La WebQuest nos pareci6 muy buena y muy interesante ya que tiene cosas muy
interesantes y la pagina tiene cosas padres. Nos servird mucho lo que aprendimos para

la secundaria” (Y., Alumna).

Se resalta en cursivas la Gltima parte del escrito de esta alumna debido a la importancia que tiene
gue sea claro para el alumno que podra utilizar el conocimiento en el futuro.

A manera de resumen, a la solucion de esta pregunta de investigacion retomemos lo
siguiente: una WebQuest posee una metodologia de aprendizaje basada fundamentalmente en los
recursos que nos proporciona internet y que incitan a los alumnos a investigar, potencian el
pensamiento critico, la creatividad y la toma de decisiones, contribuyen a desarrollar diferentes
capacidades llevando asi a los alumnos transformar el conocimiento adquirido (Rodriguez Garcia,
cit. en Area, 2009).

La afirmacion anterior resume lo mostrado en esta pregunta, porque se hace un recorrido
por los elementos basicos como los recursos de Internet para buscar un pensamiento critico y
desarrollar capacidades en los alumnos. Los cuales deben ser tomados en cuenta en el proceso de
elaboracion de la WebQuest para incorporar algunos elementos que ellos conozcan, tareas de corte
recopilatorio, de producto creativo, que reten al alumno y que incremente su dificultad conforme se
va avanzado en las actividades, que hagan buen uso de los elementos de Internet, como videos que
orienten al alumno y asi buscar una motivacion para que el alumno resuelva de forma satisfactoria

la WebQuest presentando aprendizajes significativos.

B.2. ¢Qué resultados arroja la validacion tedrica de una WebQuest en un tema historico que
emplea Organizadores Gréaficos como elementos didacticos?

Antes de presentar la WebQuest a los alumnos, el primer paso fue enviarla a diferentes
expertos para que fuera evaluada y se puntuaran recomendaciones para obtener mejores resultados
con la poblacion estudiantil. Se tomaron en cuenta a tres expertos, uno en temas relacionados a
Organizadores Gréaficos y nivel escolar primaria (Experto 1), en WebQuest (Experto 2) y la maestra
del grupo (Experto 3).

Otra fuente de informacidn valiosa la proporcion6 una experta en TIC y los alumnos de su
grupo que trabajaban el tema de las WebQuest.

La primera evaluacion se realizo a partir de “Rubrica para evaluar la WebQuest del profesor”

(Medina, 2010) la cual se subio a la red por medio de un formulario hecho en Google.
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Esta rtbrica evalGa los distintos rubros que debe contener la WebQuest*®:
e Introduccién
= Eficacia motivacional de la introduccion. Puntuaciones: 0, 1y 2
= Eficacia cognoscitiva de la introduccion. Puntuaciones: 0, 1y 2
e Tarea
= Conexion de la tarea con el programa de la materia para la que esta disefiada.
Puntuaciones: 0,2y 4
= Nivel cognoscitivo de la tarea. Puntuaciones: 0, 3y 6
e Proceso
= Claridad del proceso. Puntuaciones: 0, 2 y 4
= Calidad del proceso. Puntuaciones: 0, 3y 6
» Riqueza de la interaccion que promueve el proceso. Puntuaciones: 0, 1y 2
e Recursos
= Importancia y cantidad de recursos. Puntuaciones: 0, 2y 4
= Calidad de los recursos. Puntuaciones: 0, 2y 4
e Evaluacion y conclusién
= Claridad de los criterios de evaluacién. Puntuaciones: 0, 3y 6
Esta evaluacion por expertos provocd una mejor presentacion y reflexion del trabajo por
parte del aplicador de esta investigacion, los resultados son positivos, porque se muestran puntajes
altos segun el rubro tratado:
Introduccion
Eficacia motivacional de la introduccion, (3/3 6 100%) dieron la calificacion mas alta 2
puntos: La introduccion adentra a los alumnos en un tema de interés, se describe un problema que
debe resolverse o plantea preguntas que deben contestarse.
Contrastando con las repuestas de los alumnos también ellos asignaron un puntaje alto
(10/12 6 83.3%).
Lo que nos hace ver que la introduccion se presentd de manera adecuada y genera en el
investigador satisfaccion al saber que el alumno supo qué hacer en la WebQuest.
Tarea
Conexidn de la tarea con el programa de la materia para la que esta disefiada, (3/3 6 100%)
dieron la calificacion mas alta 4 puntos: La tarea se refiere a los estandares de desempefio del

alumno y estd conectada claramente con lo que los alumnos deben saber, saber hacer y saber ser

% Para observar la Ribrica completa y tener una vision méas completa de la evaluacion ir a anexos: “Rubrica
para evaluar la WebQuest del profesor”
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para alcanzar los objetivos. Nuevamente se muestra un resultado positivo, ya que los alumnos
reportan que la tarea estuvo fuertemente conectada con el curriculo escolar (12/12 6 100%).

Nivel cognoscitivo de la tarea, (3/3 ¢ 100%) dieron la calificaciébn mas alta, 6 puntos: La
tarea ademas de ser interesante, facilita el aprendizaje significativo del alumno, superando la
comprensién de memoria. La tarea requiere la sintesis de fuentes mdaltiples de la informacion, y/o
de tomar una posicion, y/o de ir mas alla de los datos dados y de hacer una generalizacion o un
producto creativo.

Como se observa en las secciones anteriores de este trabajo el producto creativo de
Organizadores Graficos apoy6 la sintesis de informacién de multiples enlaces en la red y propici
una reflexion en el alumno.

Proceso

Calidad del proceso, (3/3 6 100%) dieron la calificacion méas alta 6 puntos: El proceso
provee a los alumnos de las estrategias y herramientas necesarias para facilitar la adquisicion del
conocimiento requerido para terminar la tarea. Las actividades son claramente relacionadas y
disefiadas para llevar a los alumnos del conocimiento basico a un nivel mas complejo de
pensamiento. Se establecen criterios claros de comprobacion del logro, que permiten determinar si
los alumnos estan alcanzando los objetivos planteados.

Riqueza de la interaccion que promueve el proceso (3/3 6 100%) dieron la calificacién mas
alta 2 puntos: Se asignaron diversos papeles a los alumnos, que comprenden diversas perspectivas
y/o responsabilidades para el logro de la tarea. Se trabaja a nivel individual, grupal y colectivo, en
esta seccion los alumnos también muestran estar de acuerdo al momento de trabajar a nivel grupal e
individual (10/12 ¢ 83.3%).

Recursos

Importancia y cantidad de recursos (3/3 6 100%), dieron la calificaciébn més alta 4 puntos:
Hay una conexion clara y significativa entre todos los recursos y la informacion requerida para que
los alumnos logren la tarea. Los recursos y la informacion tienen un peso equilibrado.

Calidad de los recursos, (3/3 6 100%) dieron la calificacion mas alta 4 puntos: Los enlaces
hacen un uso excelente de Internet. La informacion es veraz y actualizada. Los enlaces
proporcionan informacién significativa que ayudara a los alumnos a pensar.

Nuevamente los alumnos reportan estar de acuerdo con la evaluacion que los expertos
brindaron en importancia y cantidad de recursos (10/12 6 83.3%) y un poco mas bajo en la calidad
(9712 6 75%), esta pequefia variacion pudo deberse al poco tiempo en el que se revisaron los

recursos y un tanto a la dificultad de los alumnos para leer y extraer la informacidn que se les pedia.
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Evaluacion y conclusién

Claridad de los criterios de evaluacion, en este rubro hubo diferencias entre los evaluadores,
en la Claridad de los criterios de evaluacion un experto dio la puntuacion intermedia (3 puntos): Los
criterios de evaluacién se describen parcialmente. La retroalimentacion al alumno se realiza de
manera parcial. No se llega a hacer que el alumno reflexione acerca de la pregunta que se le planted
al inicio, el proceso que tuvo que seguir para contestarla y los propios resultados que pudo obtener.

Y los otros dos expertos dieron la puntuacion mas alta (6 puntos): Los criterios de
evaluacion se describen claramente (de preferencia mediante una rabrica). Los criterios incluyen
descriptores cualitativos y cuantitativos. La rabrica mide claramente qué deben saber los alumnos y
gue deben hacer y saber ser para lograr la tarea. La conclusion que se presenta al alumno es
suficientemente clara para retroalimentarlo.
Cabe desatacar que no fue Gnicamente en este rubro sino también en otros que se muestra la grafica
12.

Diferencias de puntuaciones entre los

expertos
7 -
Experto 2,6  Experto 3, 6

6 4
85 -
c Experto 2, 4 Experto 3, 4
L2 -
& Experto 1, 3
g 3 H Experto 1

Experto 3,2 Experto 1,2
32, (Bweto22 =P P Experto 2
Experto 1, 1
0

Eficacia Cognoscitiva de  Claridad del proceso  Claridad de los criterios
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Rubros de evaluacion

Gréafica 12. Diferencias de puntuaciones entre los expertos

En la introduccion, un experto dio la puntuacion intermedia (1 punto) a la eficacia
cognoscitiva de la introduccidn: La introduccion hace una cierta referencia al conocimiento previo
requerido por el alumno y realiza una revision general sobre el contenido que se tratara en la leccion.

Y los otros dos expertos dieron la puntuacion mas alta (2 puntos): La introduccién presenta
el conocimiento previo requerido por el alumno y lo prepara con eficacia, detallando el contenido

gue se abordara en la leccién.
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En la Claridad del proceso, un experto dio la puntuacién intermedia (2 puntos): Se dan
algunas directrices para la realizacion de la tarea, pero hace falta informacion o ésta es confusa.

Y los otros dos expertos dieron la puntuacion mas alta (4 puntos): Cada paso se indica de
manera clara y precisa. La mayoria de los alumnos sabrian exactamente donde estan en cada paso
del proceso y sabrian cual paso hacer después.

Por Gltimo las puntuaciones totales que asignaron los expertos se pueden observar en la

gréfica 13.
Calificaciones
41 EXperto 2, 40 Experto 3, 40
40
39
g 38
T 37
S 36 EXperto 1, 35
o 35
34
33
32
Expertos
® Experto 1 35
Experto 2 40
H Experto 3 40

Gréfica 13. Calificaciones asignadas por los expertos a la WebQuest

Estas diferencias entre rubros y calificaciones se debieron a que uno de los expertos conocia
a la poblacion por medio del trabajo realizado a lo largo de tres afios en esa escuela en diferentes
grados escolares y no contd con las evaluaciones realizadas a los alumnos para conocer su nivel de
habilidades con las tecnologias.

Por otro lado las calificaciones fueron altas, por lo que el disefio de esta WebQuest es
apropiado para el nivel escolar en el que se aplicaria, lo cual se vio reflejado en las calificaciones
gue los alumnos otorgaron a esta WebQuest de 35 a 40 puntos (9/12 6 75%).

Otro punto a destacar en la evaluacion por los expertos son los comentarios para mejorar las
actividades planteadas
Cada experto realiz6 los siguientes comentarios

Experto 1 Organizadores Gréaficos y nivel escolar primaria
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“Creo que lo que le falta para ser excelente, es necesario conocer claramente el nivel de
habilidades de los nifios en el manejo de las herramientas de la computadora y de internet.
Si ellos tienen suficientes conocimientos, lo lograran sin dificultades.

La informacion se plantea con claridad y es completa. Lleva a los nifios de la mano para

realizar la tarea y la posibilidad de extenderla a sus materias escolares es muy directa.”

El comentario es favorable en el sentido de que este trabajo busca que los alumnos conecten
el uso de las herramientas que se les facilitan con otras materias escolares y denota la preocupacion
por conocer a la poblacion a la que se dirigiria en ese momento, para conocer estas habilidades se
realizaron diferentes cuestionarios que guiaron la forma de trabajo con los alumnos para facilitar la

resolucion de las tareas planteadas.

Experto 2 WebQuesty TIC
“Me parece que aparte de los organizadores graficos, se pueden utilizar preguntas
intercaladas para mantener la atencién en puntos relevantes del tema y la motivacién alta.
Agregar en el organizador grafico espina de pez los efectos que tuvieron los

acontecimientos historicos vistos.”

El experto en WebQuest y TIC recomendd intercalar preguntas en la seccion del proceso
para que los alumnos centraran su atencién y asi poder responder de forma méas completa las tareas.
En cuanto a la recomendacion del Organizador Gréafico espina de pez, se agreg0 a la tarea
namero dos y por lo tanto se realizd un nuevo video tutorial para que los alumnos establecieran
causas y efectos de un acontecimiento historico, a este Organizador Grafico se le tituld “doble

espina de pez”.

Experto 3 Maestra del grupo
“El trabajo me parece muy bien elaborado, se nota que hubo dedicacion, tiempo y esfuerzo
para realizarlo. Las actividades son buenas para lograr los objetivos y el aprendizaje del
tema por parte de los alumnos. Las ligas que se proponen son interesantes ya que los
alumnos muchas veces en internet no saben buscar informacién sélo entran a paginas que
otras personas han escrito y que en ocasiones tienen datos erréneos o faltas ortogréficas.
Considero que este trabajo les dard a los alumnos una base para buscar informacion y

elaborar organizadores graficos ahora que iniciaran una nueva etapa en su vida.”

183



Como se puede observar el comentario realizado por la maestra del grupo es favorable y ve
cOmo estas actividades pueden apoyar en futuras busquedas de informacion y asi evitar el copiar y
pegar sin reflexionar la veracidad de la informacién y muchas veces sin lograr un aprendizaje.
Observaciones de experta en TIC y los alumnos de su grupo de licenciatura
Las observaciones que realizaron los alumnos de este grupo se enfocaron en la forma de la
redaccién del texto para los alumnos de sexto grado, ya que esta se mostraba en un nivel de
lenguaje un poco elevado para esta poblacion.
Otra observacion se dio en la presentacion de las tareas, en la espina de pez el orden de las
tareas no facilitaba la lectura de estas.
La experta en TIC coment6:
= El formulario elaborado para la evaluacion no parecia Rubrica por lo cual recomendd
cambiar el formato.
= Laseccién de la conclusion no es un mapa conceptual, sino que parece un mapa mental.
= EIl video que explica el mapa conceptual contiene elementos que no son precisamente
mapas conceptuales
= Agregar informacion a las imagenes para que sean también fuente de informacioén y no sélo

le den colorido a la WQ.

A continuacion se presenta las correcciones que se realizaron a la WebQuest en el cuadro 9.
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Cuadro 9. Recomendaciones y correcciones

Recomendaciones

Evaluador/recomendacion Descripcion o imagen Copia de pagina nueva
Experto 1 Anteriormente la WebQuest no contaba
Intercalar preguntas con preguntas en el proceso.

Las preguntas se intercalan entre las ligas *°

% Copia de pagina de la seccién Proceso Tarea 3
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Recomendaciones

Evaluador/recomendacion

Descripcion o imagen

Copia de pagina nueva

Espina de pez

En la tarea solo se pedia hablar de las
causas del Renacimiento

% =)
En otras palabras, los sucesos que dlsron ple »
al Renacimiento, estés preguntas nos daran Ia

*pauta para trabajar

£ bQue desencadena el RenaCImlenfo’? ;
£ Qué consecuencias tiene? - R
(Porqué es importante como perlodo ;
hlSlOI'lCO"

Para responder estas preguntas

1 Desarrollen un OrgamzadorGraf ico que.
sintetice las respuestas a las pregunlas

2 Explica en un texto adjunto lo.que -
'_‘presentaron de modo general en su OG

Tarea 2 en la que se agrega una pregunta para establecer las
consecuencias del Renacimiento*’

Alumnos del grupo de la
experta

Cambiar el lenguaje y espina
de pez

La recomendacion se encaminé a
escribir de manera méas sencilla y el
cambio de datos en la espina de pez
comenzar de izquierda a derecha

Tarea en la que se cambia el orden de presentacion de las tareas y el
lenguaje™

“% Copia de pantalla seccién Tarea, subseccién Tarea 2
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Recomendaciones

Evaluador/recomendacion

Descripcion o imagen

Copia de pagina nueva

Expertaen TIC

Mapa conceptual
(conclusion y video)
Imégenes

La conclusion era un mapa mental en
vez de un mapa conceptual, el video
presentaba un mapa mental en vez de un
conceptual

Las imagenes se presentaban sin pie de
foto.

88 WebQuest: EL Renacimiento 't

Conclusion
s e g B
Reflaxionar el Nos
———___Usodela
I formacicn Para
Dol o I Recordar '1]
1 [Resizarun] y=—~9 "~~~
'nou lm EW\OVJ
Habiidades de ¥ Basqueda i3 S —— L_
!mm‘ 808 | e et
Informacién
Noes /ouwa\
lmry mJ mm;] J \gj

s

mrC oLk
RAGEIATELS

W

drrrea

B Prindge de gukinid

La conclusién se presenta como mapa conceptual y se agregé a las
iméagenes informacion al pie de foto*

*! Copia de pantalla seccion Tarea

*2 Copia de pantalla seccién Conclusién e imagenes de la seccion tarea 2
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En resumen, se observa que la evaluacidn de los expertos mantiene en un caracter positivo,
se cumplieron los requisitos planteados en la realizacién de una WebQuest. Los puntajes en la
mayoria de las secciones fueron elevados, siendo las tareas, el proceso, las ligas, la evaluacion y la
conclusién los mejor calificados y por lo tanto mas adecuados.

Sin embargo, también se observaron diferencias entre los evaluadores en cuanto a la
claridad de las instrucciones, las cuales se modificaron para un mejor entendimiento para los
alumnos.

Otro dato interesante es que se realiz6 un nuevo video y Organizador Grafico a partir de la
evaluacién de uno de los expertos.

Por ultimo ésta WebQuest en su primera versién, tuvo algunos errores al momento de
plantear los Organizadores Gréaficos, al aparecer una confusion en la realizacion del mapa
conceptual.

Por lo que la evaluacién por expertos resulté una forma de mejorar el trabajo que se
presentaria a los alumnos, los cuales vivieron la experiencia de manera positiva al cumplirse las

expectativas de este trabajo.

B.3. ¢ Qué variables interacttan con la eficiencia de la WebQuest para conseguir aprendizajes
significativos de los alumnos?

a) En cuanto a contenidos historicos

b) Busqueda documental apoyada en internet

c) Usos tecnoldgicos

d) Organizadores Graficos

Para una mejor respuesta a esta pregunta se establecen 4 incisos retomados de las variables
planteadas en la metodologia.

De forma general se puede establecer que el disefio de la WebQuest por medio de
Organizadores Graficos resulta efectivo debido a que el contenido presentado facilit6é a los alumnos
su lectura y la elaboracidn del proceso, la rabrica de evaluacion indica que la informacion se
muestra de forma clara, cada paso se indica de manera precisa, se sabe exactamente qué hacer.
También se observa en la claridad con la que se presentan las tareas y demas actividades.

Otro elemento que puede hablar de eficiencia del uso de la WebQuest en un tema historico
es la presentacion amigable con elementos que no se muestran como adornos distractores al alumno
de las tareas. Por ejemplo las imagenes no se acomodaron al azar sino que daban al alumno alguna
idea o pista para resolver cada una de las actividades. El uso combinado de texto y Organizadores

Graéficos facilita a los alumnos resolver las distintas tareas propuestas.
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Por otro lado, tanto expertos como alumnos concordaron en que el disefio de la WebQuest
es apropiado para el nivel escolar en el que se aplicaria, lo cual se vio reflejado en los comentarios
de los expertos y las calificaciones que los alumnos otorgaron a esta WebQuest de 35 a 40 puntos
(9/12 6 75%).

Se infiere que esto es debido al uso de OG, tanto en el disefio como en las tareas que los
mismos alumnos resolvieron.

Para continuar este analisis tomemos ahora en cuenta los incisos anteriormente
mencionados:

a) En cuanto a contenidos historicos

Aungue no se muestra un pretest de los conocimientos de los alumnos sobre este tema, se
puede intuir que los alumnos no conocian la época del Renacimiento, sus caracteristicas y las
influencias que tuvo en la cultura. Lo anterior se observd al momento en que los alumnos
expusieron su mejor Organizador Grafico, identificaron la idea principal del tema, representada en
menor numero de palabras posibles a comparacién de los mapas conceptuales que habian elaborado
antes de la experiencia de WebQuest, desarrollaron y explicaron frente al grupo de forma coherente

(véase figura 25).

¢Cudndo? {Quién?

Los primeros

Enlos siglos XV y Xvi. humanistas.

Qué?
El renacimiento.
{Dénde? iPor qué?
En Europa.
Los desarrollos de las
culturas.
Codmo?

Nace como
consecuencia la
admiracion que
produce la cultura de
I3 Grecia y Roma.

Figura 25. Organizador Gréfico La Gran Pregunta que muestra una introduccién al

Renacimiento
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Otro ejemplo que muestra conocimientos historicos tales como las caracteristicas de la
Epoca del Renacimiento y las consecuencias que tuvo se muestra en la figura 26, donde se expresa

en palabras importantes la informacion.

Revalorizaciony La Caida de Impulsarelarte Debilitoa la
Reintroduccidn Constantinopla iglesia
delas obras
clasicas
Causas del
Renacimiento
Grandesinventos Desarrollo de Reforma Transicion de
humanismo protestante la Edad Media

ala Edad
Moderna

Figura 26. Copia de pantalla del Organizador Gréafico Doble espina de pez

Retomando un ultimo aprendizaje en cuanto a contenidos historicos referentes a avances
tecnoldgicos, el arte y oficios, los alumnos representaron en un mapa conceptual sencillo cada una
de estas categorias conectadas por una serie de palabras-enlace que agrupan las ideas de manera
l6gica y coherente (figura 27).
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EL
RENACIMIENTO

CIENCIA AJE YQEICIOs

Es el movimiento Sus oficios CIEMNCIA

cultural y artistico

Sus representantes Eram FUERQIN
Caractefisticas
La |
Leonardo, Miguel Encuadernadores Act .
stronomia y
Angely Rafael Pintores la Medicina
Escultores
Vidrieros
Elobjeto del arte Alfareros
es el mundo ]
natural Arquitectos
ETC.

Figura 27. Copia de pantalla de un mapa conceptual

También se presenta evidencia de aprendizajes de este tipo en los diarios, por ejemplo:
“Hoy aprendimos ;qué es el Renacimiento?, usamos Word y usamos un Organizador
Grafico (...) hoy estuvo padre la clase del maestro porque hicimos un mapa conceptual

revisamos las ligas y aprendimos caracteristicas del arte y oficios” (D.L., alumna).

Para completar la idea de la eficiencia de estas tareas a continuacion se muestran
primeramente fragmentos de lo observado por el investigador en las exposiciones y un fragmento
del diario de una alumna:

“Los alumnos se mostraron un poco nerviosos por exponer ante sus compafieros, pero se

intentd tranquilizarlos y hacerles preguntas que los ayudaran a contextualizar su exposicién

La retroalimentacidn consistié en comentar a los alumnos sus fortalezas y debilidades en su

exposicion y Organizador Gréfico (...) Los alumnos se mostraron interesados por el uso de

los OG y el cafion para exponer. Para cerrar se les recordd que se pueden usar en
exposiciones y estudiar ya que ellos recordaron que también sirven para compactar la
informacion y organizarla.”

Bitacora del investigador
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“Hoy me toco exponer en el aula de computo, expusimos el mapa conceptual, me puse muy

nerviosa pero nos salié perfecto todo” (V. N., alumna).

Lo anterior, hace notar que los alumnos a pesar de estar nerviosos expusieron de manera
adecuada, con unas cuantas ayudas por parte del investigador haciéndoles notar la utilidad que tiene
trabajar los Organizadores Graficos en un tema histérico. Dichas exposiciones demostraron el
interés de los alumnos en la tarea por lo que recordaron elementos relevantes en cada uno de sus

trabajos lo que les facilito hablar frente al grupo.

b) Busqueda documental apoyada por Internet

Ahora bien para dar respuesta a esta pregunta tomemos en cuenta que Dodge (2001)
propone 5 puntos para crear una WebQuest fabulosa en llamada “focus” por sus siglas en inglés:

e Find great sites. Localice sitios fabulosos

e Orchestrate your learners and resources. Administre aprendices y recursos

e Challenge your learners to think. Motive sus aprendices a pensar.

e Use the medium. Utilice el medio.

o Scaffold high expectations. Edifique un andamiaje para lograr expectativas elevadas.

Lo cual se puede observar al momento que se localizaron sitios adecuados para que los
alumnos resolvieran las tareas, ofreciendo ligas y videos que apoyaron a los alumnos en el proceso
de pensar y seleccionar la informacién generando andamiajes de blasqueda documental y de uso de
Organizadores Graficos, anteriormente mencionados. Por lo que se motivé a los alumnos a
reflexionar, analizar y representar la informacion de la mejor manera posible.

Lo anterior corresponde a la idea de proporcionar andamios a los alumnos para que
aprendan a utilizar los distintos sitios que les pueden proporcionar informacion y sean usuarios
criticos que no se dediquen a copiar y pegar. Lo anterior se observé en las actividades diagnosticas
donde los alumnos reportaron utilizar de 2 a 4 péaginas de internet al momento de buscar
informacion en la red.

Referente al uso que los alumnos tenian de los buscadores en Internet retomemos un
fragmento de la bitacora del investigador:

Las paginas mas consultadas para la tarea fueron las correspondientes a “’Yahoo respuestas”

y “Wikipedia”

Bitacora del Investigador
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La mayoria de los alumnos antes de la experiencia utilizaban con mayor frecuencia estos
dos sitios de informacidn, prestandoles poca atencion a otras paginas. En el trabajo de la WebQuest
los alumnos observaron otro tipo de ligas con informacién diversa, sobre esta informacion al
momento en que lefan las ligas se les recordaba que observaran los autores de las paginas y las
referencias. Para tener una mayor fiabilidad sobre la informacién consultada, lo cual se reforzé al
momento de entrar en la seccidén correspondiente a la conclusion. Por ejemplo, retomando la
reflexion de la primera pregunta de investigacion se observd que los alumnos comentaron el uso de
las ligas:

“Lo que nos gusto de la pagina fue que tiene mucha informacion y esta muy interesante y

muy divertida.” (S.D., alumno)

“Aprendi a usar distintas paginas, gracias por ensefiarme a usar distintas herramientas como

PowerPoint y Microsoft.” (C.A., Alumna)

Por lo tanto, se infiere que a los alumnos les quedd claro que para detectar una mejor
calidad de la informacion hay que buscar que los contenidos presentados en las paginas de Internet

tengan un autor y que este presente la debida bibliografia en la que basé su contribucién.

c) Usos tecnolégicos

Sobre los usos tecnoldgicos se observéd que los alumnos manejan aspectos basicos de Word,
por lo que no fue necesaria una familiarizacién con este programa. Pero si fue necesario dedicar un
poco de tiempo para desarrollar habilidades basicas de uso de PowerPoint.

Se les pidio6 a los alumnos en la seccién de proceso que mandaran un correo electronico al
maestro del grupo y al investigador al terminar sus tareas, para lo cual se les ofrecié un documento
en formato “PDF” (véase figura 28), el cual ilustr6 como enviar y titular sus trabajos, ya que los
alumnos suelen guardar sus documentos con nombres indistintos que no hacen referencia al trabajo

y la temética abordada, afortunadamente todos enviaron los documentos como se les pidi6.
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5 Enviar el documento

Para: |ibsextob@amail.com correo de la
maestra

Asunto: NUmero de la tareay nombres: Tarea 1
Edmundo, Luisy Ricardo

Adjuntar : Adjunten los dos archivos

@hotmail.com
P ibsedob@qmialcom /X | rma 734 @yahoo.commx /X
Jsunto Tarea 1 Edmunde, Lu y Ricardo

hsetar { Datos adjuntes g Decumentos

Thema  * 10v NKS§

Figura 28. Copia de pantalla del documento en “pdf” ofrecido a los alumnos

Con lo anterior se puede afirmar que los alumnos aprendieron a dar nombres a sus
documentos y enviarlos agregando el motivo del correo en la casilla de asunto.

Por otro lado, las descripciones que los alumnos aportaron en sus diarios nos indican
aprendizajes (12/36 ¢ 33.3%), descripciones de trabajo (17/36 6 47.2%), aprendizajes/
descripciones de trabajo (5/36 6 13.9%) y una categoria que suma las dos anteriores (2/36 6 5.6%).

Estos aprendizajes son de manejo de las computadoras y la paqueteria, el uso de estos
elementos: Organizadores Gréaficos (16/35 0 45.7%) seguido por los recursos tecnoldgicos
utilizados que apoyaron a los alumnos a resolver las tareas (12/35 6 34.3%), la categoria otros
concentra respuestas como exponer, divertirse y de caracter personal.

A continuacién se presentan algunos ejemplos de aprendizaje de corte tecnoldgico, tomados
de lo que un alumno escribi6 en su diario:

“El maestro nos ensefid a hacer efectos en PowerPoint, hice muchos efectos técnicos para la

espina de pez, el cuadro sinoptico” (R., alumno)

“Hoy aprendi a usar PowerPoint y a ponerles efectos (...) Hoy aprendi a usar Word antes

vimos videos e hicimos la espina de pez” (N., alumna)

En general los alumnos reportaron utilizar Word para realizar sus Organizadores Graficos,

de vez en cuando el investigador apoyé a los alumnos a mover cuadros de texto y autoformas.
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d) Organizadores Graficos
Retomando a Rodriguez Garcia (cit. en Area, 2009) en cuanto a las caracteristicas que
hacen de esta WebQuest sea eficiente estan las siguientes:

e Se trata de un modelo de aprendizaje extremamente simple y rico para propiciar el uso
educativo de internet, basado en el aprendizaje cooperativo y en procesos de investigacion
para aprender

e Supone un efectivo medio didactico, ya que permite el desarrollo de habilidades de atencién

y comprension para la correcta ejecucion de las tareas.

Lo anteriormente mencionado se puede desarrollar en el sentido de que los Organizadores
Gréficos proporcionaron una idea de la tarea que se tenia que resolver y apoyaron al investigador a
explicar las tareas y los contenidos tratados. Lo que corresponde a la opinion de Gallavan y Kottler
(2007): los OG son modelos visuales que apoyan a maestros y alumnos a organizar, entender y
aplicar la informacion. Lo anterior abre la reflexion sobre el uso de estas herramientas.

Dando voz a los alumnos se puede corroborar lo anteriormente dicho:

“LA WEBQUEST NOS PARECE MUY BUENA PARA TRABAJAR POR QUE TIENE

TODOS LOS ORGANIZADORES GRAFICOS Y SE PUEDE TRABAJAR”. (Equipo L)

“Nuestras observaciones son que la pagina fue muy buena tareas padres comprender mejor

y que nos ayudard para la secundaria” (Equipo D)

Estas participaciones se retomaron de la rdbrica de evaluacion en la seccion de
observaciones, pero también aparecen referencias de estos aprendizajes en los diarios de los
alumnos:

“El dia de hoy aprendimos a usar la espina de pez con el maestro” (D.R., alumno)

“El dia de hoy aprendimos a usar la espina de pez” (J.P., alumno)

“Hoy aprendi como poder usar el mapa conceptual, la espina de pez” (I.A., alumno)

Como se puede observar algunos alumnos reportaron este tipo de aprendizajes lo cual habla
del papel que los Organizadores Graficos tuvieron en la experiencia, también los alumnos
reportaron en el Ultimo cuestionario aprendizajes de este tipo (16/35 6 45.7%).

Cabe destacar que se invit6 a los alumnos a utilizar el menor nimero de palabras posibles
para que entendieran y recordaran mejor el tema y explicaran su Organizador Grafico.

Sobre la respuesta a esta pregunta se concluye que los alumnos observaron esta experiencia

como positiva, como se menciond anteriormente se ofrecio a los alumnos una WebQuest eficaz en
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el sentido de ser simple, amigable, que permite desarrollar habilidades de seleccién de la
informacion en la red y que lograra aprendizajes historicos, computacionales y de seleccion de
informacion, correspondiente a lo que Dodge establece como una WebQuest “fabulosa”.

Por otro lado la evaluacion que se realiz6 a los Organizadores Graficos arrojé que la
mayoria de los alumnos elaboraron productos aceptables en los cuales los alumnos expresaron los
conocimientos para construir el Organizador Grafico que necesitaran segin la tarea y las
caracteristicas que estos tienen al momento de elaborarlos.

La calificacion promedio de los productos de los alumnos se redondea a 8, lo que nos habla
de la elaboracion de buenos trabajos, donde se utiliza el OG adecuado que expresa las ideas del
alumno al momento de exponer.

Esta pregunta de investigacion puede completarse con el papel que los Organizadores

Gréficos tuvieron en esta experiencia de trabajo.

B.4. ¢ Cual es el papel que pueden ocupar los Organizadores Gréaficos en la WebQuest?

Esta pregunta se encuentra conectada con la anterior ya que la WebQuest utiliza
Organizadores Graficos en la presentacion como en las tareas pedidas. Se observo que los OG
fomentaron un manejo facil de la informacién, los alumnos al momento de exponer la mejor de sus
tareas pudieron explicar de manera adecuada la informacion que representaron.

Se observé que los alumnos aprendieron a usar los Organizadores Graficos (16/35 6 45.7%):
“En la tarea 3 se dio mucha informacion y la resumimos” (J.P., Alumno)
“Aprendi a resumir cada texto que me haya tocado en la tarea y me agradé mucho” (D.,

Alumna)

En esta participacion se observa la palabra “resumen”, es decir una representacion de la
estructura ldgica de las ideas principales de un texto, mediante una adecuada presentacion de la
misma (Garcia, 2006). Lo anterior se encuentra relacionado con el uso de Organizadores Gréficos
en el sentido de que ambos representan la informacion de manera compacta, por lo cual esta
relacion indica que usar ambas herramientas juegan un papel central en esta WebQuest presentada.
En cuanto al uso de los recursos:

Los alumnos también mostraron un buen uso de los Organizadores Graficos, debido a que
mostraron buenos puntajes con la excepcion del Mapa Conceptual, por el poco tiempo con el que
contaron, sin embargo muestran la estructura debida de los OG conforme los videos presentados.

En las evaluaciones realizadas antes de esta experiencia se noté que los alumnos tenian mas

conocimiento del mapa mental (28/33 6 84.84%) y se notd una confusion con la elaboracién del
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mapa conceptual (20/33 6 60.6%). Con las actividades propuestas es de suponer que los alumnos
identificaron la diferencia en la construccion de ambos Organizadores Graficos.

Como era de esperarse estas herramientas apoyaran a los alumnos en sus futuras tareas
como exponer y estudiar, ellos mismos lo reportan que el contenido de la WebQuest:

“Nos ayuda a hacer tareas y trabajos como exposiciones.” (Z., Alumno)

“Nos parecid muy buena y muy interesante pues ya que tiene cosas muy interesantes y la

pagina tiene cosas padres. Nos servird mucho lo que aprendimos para la secundaria.” (S.,

Alumna)

“La WebQuest me sirve mucho por si tengo que exponer puedo sacar alguna idea para

hacer un mapa conceptual, la gran pregunta y la doble espina de pez” (B., Alumna)

Por otro lado, completando la voz de los alumnos se observd que los alumnos consideran
que es importante usar OG para exposiciones (16/33 6 48.5%) y para realizar sus tareas (12/33 6
36.4%) esto se vio reflejado en el Gltimo cuestionario al ser su uso el mas mencionado (16/35 6
45.6%). Los resultados reflejan que los alumnos saben como utilizarlos, lograron seleccionar
informacion relevante de las paginas que se les ofrecieron, aprendieron que los temas histéricos
contienen antecedentes, causas, consecuencias y caracteristicas en cada época histérica que se
quiera tratar.

Los resultados por secciones también nos daran una idea mas clara de la potencialidad que
tiene trabajar una WebQuest con Organizadores Graficos.

Lo que hace pensar que los OG son representativos de lo que se estd haciendo, analizando
la situacion en la que se presenta aunado a una sintesis de la misma (Sambrano y Stainer, 2000).

Por otro lado, al momento de que los alumnos mencionan las exposiciones podemos
observar el apoyo de los OG al proceso de memaorizacién al momento de haber: codificacién en la
seleccién de informacion, abstraccion, una interpretacion y finalmente una integracion, por lo cual
apoyan a la recuperacién de informacion, al facilitar el recuerdo de las teméticas tratadas (Ontoria,
1993).

También es relevante mostrar la Bitacora del investigador que ofrece una idea clara sobre el
papel que los Organizadores Graficos mantuvieron en esta experiencia.

“Al preguntar a los alumnos qué OG ocuparian respondieron que el de la Gran
Pregunta porque respondia a lo que se tenia que hacer en la tarea, por lo cual se

decidio proyectarles el video de la Gran Pregunta
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(...)Se inicid la sesién leyendo la tarea 3, posteriormente se realizé una discusion
sobre qué OG usar, por lo que el grupo decidié ocupar el mapa conceptual, por lo
tanto se paso el video correspondiente que explica el uso de esta herramienta.”
(...)El OG maés ocupado para exponer fue La Gran Pregunta, seguida por la Doble
Espina de Pez y por ultimo el Mapa Conceptual.

En la Gran Pregunta se retroaliment6 la forma en que se respondian la serie de
preguntas basicas.

En la Doble Espina de Pez se retom6 cudndo usarlo y se menciond la reduccion de
informacion y por qué hacerla.

En el Mapa Conceptual el uso de los conectores y recalcar las relaciones entre
conceptos importantes.

Los alumnos se mostraron interesados por el uso de los OG vy el cafidn para exponer.
Para cerrar, se les recordd que se pueden usar en exposiciones y estudiar ya que

ellos recordaron gue también sirven para compactar la informacioén y organizarla.”

Se denota un papel central al momento en que los alumnos discutian la seleccion del mejor
Organizador Grafico para trabajar, la seriedad que los alumnos le dieron al trabajo a pesar de que no
se les asignara una calificacion que influyera en su promedio.

Otro dato interesante es que por primera vez expusieron un tema ocupando el cafidén y un
Organizador Grafico diferente al que normalmente ocupaban en clases.

Si queremos cerrar esta respuesta es necesario sefialar que los alumnos lograron darle
sentido al trabajo realizado y mejor aun, presentar habilidades deseadas en la construccién de un
Organizador Gréfico al:

e Identificar el tema.

e Escribir ideas principales en el organizador.

e Organizarlas de manera congruente.

e Comprender el mensaje del tema.

e Explicar a detalle el tema.

e Saber cuando ocupar un organizador gréafico diferente.

e Desarrollar una idea.

La evidencia de esta afirmacion se encuentra al revisar los Organizadores de los alumnos y
escucharlos exponer, si bien no todos demostraron congruencia, representaron el tema y saben

cuando ocupar cada una de las herramientas presentadas en esta WebQuest.
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A manera de resumen se observd que el uso de Organizadores Graficos juega un papel
central en esta WebQuest, gracias a que se intercald su uso con textos en el disefio para que los
alumnos se familiarizaran con ellos. Se mostraron aprendizajes en cuanto su elaboracion, la
diferencia en su uso y los apoyos que estos prestaran a los alumnos en su futura formacién como

estudiantes.

B.5. ¢Cudl es la eficiencia de los diferentes componentes o elementos incluidos en la WebQuest
para conseguir el aprendizaje significativo del alumno?

Para hablar de la eficiencia de la WebQuest debemos tomar en cuenta la rdbrica de
evaluacién al investigador por parte de los expertos y alumnos, la ribrica ocupada para revisar las
respuestas de las tareas de los alumnos, asi como algunos fragmentos de los pensamientos de los
alumnos.

Empezando con la introduccion esta es efectiva al ser motivante para los alumnos al
asignarle la puntacién mas alta de 2 puntos (10/12 é 83.3%) debido a que los adentré en el tema
describiendo el problema a resolverse, los expertos también la puntuaron igual (3/3 6 100%), el
problema en esta seccion radicé en que segun los alumnos fomentd poca reflexion al asignarle una
calificacion intermedia de 1 punto (9/12 ¢ 75%) por lo que la introduccion hace cierta referencia al
conocimiento previo requerido y realiza una revision general del contenido, lo cual se esperaba que
no fuera asi ya que la mayoria de los expertos le asignaron dos puntos al considerarla detallada al
momento de mostrar el contenido (2/3 6 66.7%.).

Por lo que la reflexién traducida en eficacia cognoscitiva es el elemento menos eficiente
pero se puede mejorar fomentando mas reflexion y haciendo conocer de mejor forma los
conocimientos previos que el alumno necesite para resolver la WebQuest, a proposito de lo anterior
se muestra el comentario de un alumno:

“Le falté poner més explicaciones” (J.A., Alumno)

La tarea mostr6 que los contenidos estan fuertemente apegados al curriculo escolar,
potenciando un nivel reflexivo de las tareas. Los alumnos la puntuaron alto (12/12 6 100%) al igual
que los expertos (3/3 6 100%), lo anterior difiere un poco en el momento de la reflexion (8/12 6
66.7%) vs (3/3 6 100%) asignada por los expertos, por lo que las tareas se mostraron de manera
eficiente, sin embargo al momento de evaluar los resultados, los productos no muestran la calidad
que se hubiera esperado, al obtener un promedio de 7.6 en los productos.

La tarea que se presenté como la mas eficiente es la 1 correspondiente a la Gran Pregunta,

el promedio de esta tarea fue de 9.1, sin embargo los alumnos reportaron un escaso gusto por esta
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tarea (4/35 6 11.4%). Al seguir con las demas tareas el promedio fue disminuyendo, la Doble
Espina de Pez 7.8, que resultd ser la que a algunos estudiantes les pareci6 la mejor (8/35 6 22.9%) y
Mapa Conceptual 5.9. Los resultados en la tareas parecieran un tanto alarmantes debido a los
promedios obtenidos, pero los alumnos mostraron identificar cuando utilizar un OG y el proceso a
seguir para construirlo.

“La pagina me gustd mucho, la verdad fue un trabajo muy bien hecho, todo lo tenia en

orden, y me gusté mucho el haber trabajado en esta pagina.” (S., Alumna)

Como se puede observar las tareas se presentaron de manera ordenada por lo que los
alumnos captaron la I6gica de trabajo y no se les dificultd resolver las tareas.

Continuando con las secciones, el proceso es el mas significativo para el alumno al ser
reportado como motivador en un indice mas alto (9/35 6 25.7%). Este dato puede quedar mas
completo al mencionar las puntuaciones altas que los expertos y alumnos dieron a esta seccion en
cuanto a claridad los alumnos (9/12 6 75%), expertos (3/3 6 100%) y riqueza de la interaccion,
alumnos (10/12 6 83.3%) y expertos (3/3 6 100%). Lo que se traduce en una seccion significativa al
momento de resolver la WebQuest.

“Lo que mas me gusto fue el proceso porque aprendi a usar diferentes herramientas en la Pc,

también lo que me gustd fueron las ligas ya que me proporcionaban la informacion correcta

del tema.” (A., Alumno)

Los recursos muestran una importancia y cantidad al momento de que alumnos (10/12 6
83.3%) y expertos (3/3 6 100%) reportaron puntuaciones altas. En cuanto a su calidad las
puntuaciones altas son diferentes, alumnos (9/12 6 75%) y expertos (3/3 6 100%), como ejemplo de
estos datos he aqui algunas opiniones de los alumnos:

“Me gustd el proceso por los videos de los mapas” (D.A., Alumno)

“Porque eran féciles de resolver y los videos decian como hacerlos y para que servian.”

(S.M., Alumna)

Como se menciond anteriormente los videos sirvieron de andamio para los alumnos y asi
poder resolver las tareas que se les pidieron, estos recursos no parecieron adornos para que la
pagina se viera “bonita”.

La presentacion de los recursos fue de manera adecuada, ya que los alumnos pudieron

entrar facilmente a ellos, ya fuesen videos o ligas. Desafortunadamente no se pudo acceder a una de
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las ligas, por lo cual el investigador la proyect6 para que los alumnos tomaran la informacion. Por
tal motivo se cambid en la revision final de la WebQuest.
La figura 29 da una idea de la presentacién de los recursos en el proceso.
Lo anterior es un argumento a favor del uso de las TIC ya que se puede debatir lo que
Margués (2000) describe como posibles desventajas:
e Distracciones en el sentido de observar otras paginas de internet o ponerse a jugar
en vez de trabajar.

o Dispersion de los alumnos al desviarse de los objetivos planteados.
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Figura 29. Copia de pantalla de la WebQuest, seccién Proceso

La evaluacion y conclusion resulté ser significativa al momento de que los alumnos
lograron reflexionar sobre el conocimiento que adquirieron a nivel histérico, de blsqueda en la red
y del uso de Organizadores Graficos. Esta fue evaluada por ellos con una puntuacion alta (11/12 6
91.7%) lo que concord6 con la opinion de la mayoria de los expertos (2/3 6 66.6%), por ejemplo la
a conocida participacion de esta alumna que le gusto la actividad:

“Porque aprendi a usar distintas péaginas, gracias por ensefiarme a usar distintas

herramientas como PowerPoint y Microsoft.” (C.A., Alumna)

Lo que hace notar que la evaluacion y conclusién cumplen los requisitos para los que
fueron disefiadas.

Por otro lado al hablar de la eficacia en general se observa que la WebQuest apoyé a los
alumnos a desarrollar su manejo de la informacidn mencionadas en la pagina de la SEP
“Habilidades Digitales para Todos” (HDT, 2012):

e Conocimiento de las TIC y su utilizacién creativa y eficaz.

e Solucion de problemas y aprender a tomar decisiones correctas.
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e Aprovechar herramientas de internet para publicar y producir sus propios contenidos.

e Comunicarse y trabajar en equipo con otros.

Lo anterior se observa al momento que los alumnos conocieron las potencialidades de las
TIC, la multitud de recursos ya sea en hipertexto, videos o presentaciones subidas a la red, la
solucién de problemas al momento de hacerles preguntas que se resolvieron con elementos
cuidadosamente seleccionados, aprovechando los recursos ofrecidos en la red.

Por ultimo reunirlos con equipos diferentes a los que normalmente trabajan, formados
heterogéneamente.

Se cumple la siguiente afirmacién tomada de Medrano (2011, p. 71): “acceder a la
informacion apropiada y relevante, con la posibilidad de filtrarla y proceder a su andlisis, para
transformarla en conocimiento.” El filtro consistié en formar a los alumnos para seleccionar la
informacion con la guia de la WebQuest, analizandola y transforméndola en un Organizador
Gréfico.

Resumiendo la informacion encontrada en esta investigacion se obtiene que la WebQuest
es calificada como eficaz en sus elementos presentados por los expertos y alumnos con una
dificultad menor en la seccion de introduccién al no ser esta tan reflexiva al requerir detallar mas
los contenidos y el conocimiento previo requerido, por Gltimo se mostraron las habilidades que los

alumnos pudieron desarrollar, fundamentandose en lo propuesto por HDT.

B.6 ¢Qué variables interactian con la eficiencia de la WebQuest para conseguir aprendizajes
significativos de los alumnos?
Las variables que intervinieron en este trabajo son las siguientes:
e Tiempo
e Equipo de computo
e Nivel de la tarea
e Tareas conectadas con el programa escolar
e Trabajo en equipo
Las cuales pueden observarse en la Bitacora del Investigador y el cuestionario "Por Gltimo":
Variables referentes al tiempo el uso de la sala de computacién (tiempo)
“La sesion inicié tarde de nuevo porque los libros de la zona escolar seguia en la sala de
computacion. Al parecer ya seré el ultimo dia sin problemas de horario por lo que se podra
entrar antes y prender las computadoras para que los alumnos lleguen lo més pronto a

trabajar.”
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“Dificultades en la sesion:
e Entrada y salida de autoridades escolares por el conteo y entrega de libros, lo que
distraia a los alumnos.”

Fragmentos de las bitacoras del investigador

Estas dos variables influyeron en la resolucion de las tareas por parte de los alumnos, al
pasar esto se distraian con las personas que entraban y salian y los retardos en abrir la sala de
cémputo impidieron que los alumnos terminaran a tiempo, aunado a que el tiempo previsto de una
hora no resulté ser suficiente para realizar la tarea completa, Unicamente les dio tiempo a los
alumnos de realizar su Organizador Gréfico sin darle espacio al resumen y al diario que escribian
dia con dia, dando por resultado que se generaran pocas ideas.

Por lo tanto, el tiempo de la sesion deberia aumentar a dos horas sin tener retraso alguno y
por parte del investigador tener las maquinas listas para que los alumnos puedan dedicarse a trabajar
y estos puedan cumplir con sus tareas de una mejor forma.

Componentes de las maquinas referidos al tipo de navegador que se esté ocupando,
velocidad del Internet de la institucion, programas y elementos de sonido que se ocuparon en los
recursos.

“No me gusto que algunas ligas se trababan” (J.A., Alumno)

“Las ligas que se trababan” (V., Alumna)

Respuestas de los alumnos a la pregunta ¢Qué no me gustd?

Lo mencionado anteriormente por los alumnos también se corroboré con lo que el
investigador escribi6 en su bitacora:
“Algunas dificultades de la sesion: (...) El uso de Internet Explorer, ya que no se podia abrir una de

las ligas.”

Sin embargo, esta premisa no se mantiene del todo de forma negativa ya que como se
menciond anteriormente los recursos presentados también apoyaron a los alumnos:

“Las paginas que hizo el maestro son muy divertidas e interesantes”

“Pues todo estuvo muy bien las ligas me sirvieron mucho para la informacion necesaria y

€s0 nos ayudé mucho”

Respuesta de los alumnos a la pregunta “comentarios”

203



Para evitar el problema con las computadoras se debe instalar un navegador rapido que
pueda leer cada elemento de la WebQuest como Google Chrome o Mozilla, teniendo en cuenta que
los alumnos no sobrecarguen las maquinas con demasiadas ventanas abiertas o imagenes copiadas y
pegadas, para evitar que el sistema observe un problema con su capacidad de memoria RAM

(velocidad de procesamiento de informacion).

Nivel de la tarea se refiere a la dificultad de la tarea y se menciond en la respuesta de la
primera pregunta, segiin March (2003): conforme pasan las tareas éstas se hacen, mas interesantes y
dificiles.

Un indicio de esta afirmacion es que los alumnos obtuvieron menor calificacion en la Gltima
tarea donde el nivel de dificultad fue mucho mayor. Sin embargo, esta tarea no fue del todo mala al
momento en que los alumnos reconocieron cuando ocupar el mapa conceptual y como realizarlo
con los elementos que se les mostraron en el video.

Como se menciond anteriormente en este analisis, una tarea conectada con el programa
escolar es eficiente para los alumnos, éstos sienten que aprenden lo que deben de aprender en la
escuela, pero de manera diferente con recursos de la red al ser puntuada con 4 puntos (12/12 6
100%), lo que propiciara que los alumnos sepan lo que deben hacer, cémo lo deben hacer y la forma
de cumplir los objetivos planteados.

Otro elemento importante a considerar es la dificultad de la tarea, se debe retar al alumno
para evitar que se aburra al momento de completar contenidos sencillos, tampoco debe ser
demasiado dificil, si es asi el alumno experimentard frustracion y no querra acercarse de nuevo a
una actividad similar a la que se haya realizado.

Por lo cual, se debe pensar en una dificultad en que los alumnos en equipo, sean retados a
un nivel al que podemos llamar intermedio, donde cada quien aporte elementos a la resolucion de la
tarea.

Trabajo en equipo, a pesar de que a esta variable no se le ven tantos elementos como para
establecer una interaccion, conocemos que el trabajo en equipo es importante, los grupos se hicieron
de manera heterogénea, gracias al apoyo de la maestra del grupo. Por lo cual los alumnos con mas
habilidades apoyaban a sus compafieros gue presentaban alguna dificultad como ejemplo tenemos el
reporte de esta alumna:

“Me gusto estar en equipo porque podiamos juntar nuestras ideas” (Alumna)

Como se puede observar esta alumna considerd importante el intercambio de ideas en el

proceso de construccion de la WebQuest y el producto de Organizadores Gréaficos. Esta afirmacién
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también se puede notar al observar la seccion de proceso en la subseccion de riqueza en la
interaccion, los alumnos le asignaron la puntuacién mas alta (10/12 6 83.3%), lo que se traduce en:
la asignacion de diferentes papeles a los alumnos, que comprenden diversas perspectivas y/o
responsabilidades para el logro de la tarea, se trabaja a nivel individual y grupal, que también los
expertos calificaron alto (3/3 6 100%).

Se puede hablar de un intento de formar a los alumnos en un equipo colaborativo de tipo
“base” debido a que los equipos fueron formados de manera heterogénea, con miembros de cierta
forma permanentes para el trabajo en la clase, con lo que se buscé un mejor rendimiento y apoyo
entre sus miembros (Johnson, Johnson y Holubec, cit. en Diaz Barriga y Hernandez, 2010)

En resumen el tiempo, los equipos de computo, un nivel de dificultad de tarea adecuado
influyen al momento de resolver una WebQuest. Los dos primeros en este trabajo, un tanto
negativos pero no tan influyentes para que no se mostraran resultados positivos y los siguientes tres
(nivel y conexién de las tareas con el programa escolar y trabajo en equipo) que nos muestran un

caracter positivo para trabajar estas actividades.

B.7. ¢(Qué tan motivante resulta para los alumnos trabajar con una WebQuest que con
Organizadores Graficos para la ensefianza de un tema historico?
Antes de iniciar esa seccion hay que establecer lo que se entiende por motivante, esta

palabra se refiere a la forma en que se estimulé la voluntad por aprender en los alumnos.
Para manejarla seglin Diaz Barriga y Hernandez (2010) se necesitan establecer:

a) Las caracteristicas y demandas de la tarea o actividad escolar.

b) Las metas o propdsitos que se establecen para la actividad.

¢) El fin que se busca con su realizacion.

d) Las actividades que despliegan los participantes, su sentido y su significado.

Estos elementos se mostraron a lo largo del trabajo, se establecié la serie de pasos a seguir
en la WebQuest, los propositos de la actividad en forma de preguntas, las metas perseguidas y el
trabajo en equipo que se esperaba de los alumnos. En otras palabras estos elementos se encontraron

en las tareas y el proceso de la WebQuest, por ejemplo*:

*3 El ejemplo corresponde a las secciones de tarea y proceso nimero dos
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“;Por qué se dio el Renacimiento?

En otras palabras, los sucesos que dieron pie al Renacimiento, estas preguntas nos daran la
pauta para trabajar

¢Qué desencadena el Renacimiento?

¢ Qué consecuencias tiene?

¢Por qué es importante como periodo histérico?

Para responder estas preguntas:

1 Desarrollen un Organizador Gréafico que sintetice las respuestas a las preguntas

2 Explica en un texto adjunto lo que presentaron de modo general en su OG

Para poder resolver cada una de las tareas debes:

1 Observar los videos para realizar el Organizador Gréafico correspondiente

2 Ocupar las ligas propuestas para cada tarea.

3 Abrir un documento en Word o PowerPoint para realizar tu Organizador Gréafico y un
documento extra para la explicacion de tu Organizador Grafico.

4 Enviar el trabajo a los correos electronicos: libsextob@gmail.com y al correo de la

profesora del grupo”

Por otro lado los autores también proponen las variables que definen un contexto motivador

para el alumno:

Contenidos.

Evaluacion.

Tareas.

Organizacion de la actividad.
Mensajes y retroalimentacion.
Patrones de interaccion.

Recursos y materiales.

Los contenidos de las tareas como se ha mencionado fueron los adecuados en el sentido de

gue se apegan al programa escolar, se presentaron a un nivel en que los alumnos no se aburrieran

por lo facil o llegaran a frustrarse por la dificultad aunado a la presentacion clara de las

instrucciones de trabajo y productos.
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La evaluacion en torno a que no fue presentarles a los alumnos Unicamente un nimero por
su trabajo si no que se intercambid el papel de alumno al momento de que este evalud el trabajo del
investigador, por ejemplo:

“Me gustd hacer la gran pregunta y la evaluacion porque podia evaluar al maestro”
(Alumna)

Por otro lado se buscO la reflexion de los alumnos sobre sus propios aprendizajes al
momento que ellos autoevaluaron sus Organizadores Graficos, para asi llegar a una Gltima reflexién
contenida en la conclusion. Un elemento méas que apoyd la retroalimentacion fue la serie de
preguntas realizadas en la exposicidon para mejor trabajos futuros de los alumnos y se dio a algunos
equipos durante las sesiones, fomentando que los alumnos se sintieran apoyados y tranquilos al
momento de realizar sus tareas.

En cuanto a la interaccion entre alumnos, trabajaron en equipo y se dividieron las tareas
para gque asi cada quien aportara segin sus habilidades escolares. Algunos escribian mientras los
otros aportaban ideas para acomodar o resumir la informacidn que se les pedia.

Los recursos y materiales que en esta WebQuest fueron amplios y de calidad para que los
alumnos resolvieran las tareas propuestas. Este punto no se desarrolla tanto debido a que en las
preguntas anteriores se observa el analisis de estos dos factores motivacionales.

Otro elemento que se dio a notar en la motivacion de los alumnos es que se hicieron
preguntas intercaladas, se rescata lo que uno de los expertos coment6 referente a este tema:

“Me parece que aparte de los organizadores gréficos, se pueden utilizar preguntas

intercaladas para mantener la atencion en puntos relevantes del tema y la motivacion alta.”

Fragmento de la observacion realizada por el experto en TIC y WebQuest

Como comentd el experto, estas preguntas mantuvieron la atencion de los alumnos y la
motivacion alta, al momento de que ellos no se distrajeron visitando otras paginas y observando
otros videos diferentes a los que el investigador propuso.

Por Gltimo estos dos comentarios muestran una motivacion alta por parte de los alumnos:

“La pégina me parecié muy padre y que todo estuvo muy bien hecho. FELICIDADES;jii”

(A., alumna)

“Nuestras observaciones son que la pagina fue muy buena, tareas padres comprender mejor

y gque nos ayudara para la secundaria (sic)” (J., alumna).

207



Como se puede observar en estos comentarios de diferentes instrumentos los alumnos se
mantuvieron motivados, por el disefio y las cosas que aprendieron y pueden utilizar a nivel
secundaria.

A manera de resumen, los alumnos se mostraron dispuestos al trabajar con una WebQuest
disefiada con Organizadores Graficos. Esta presentd a los alumnos lo que tenian que hacer, como
hacerlo, los propositos, el trabajo en equipo y contenidos con una riqueza en las tareas, ligas, videos.
También fue una tarea distinta a la que normalmente se encuentran en su realidad escolar, debido a
que solo es un salon de computacion para la escuela completa, Unicamente se cuenta con una hora a
la semana que puede ser cambiada por cualquier otra actividad y también al desconocimiento de
esta actividad que se propone en la pagina de “aprender a aprender con TIC” de la SEP.

Para finalizar rescato esta reflexion:

Ocupar las TIC no implica olvidar el placer de leer un libro, subrayarlo y hacer notas, extraer la
informacion necesaria para aprender, simplemente con la instruccioén adecuada pueden potenciar el
aprendizaje y hacerlo mas significativo al alumno.

Ambos no estan exentos de tener informacion inexacta o adecuada, es tarea del profesor formar un

alumno critico de la informacion para que éste la procese y forme un mejor producto de aprendizaje.
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V1. Conclusiones

El presente trabajo trajo consigo una serie de aprendizajes, primeramente para el
investigador, para la poblacion atendida y para las autoridades escolares quienes confiaron dia con
dia en la participacién con los alumnos.

Se observd con gusto que la actividad planteada a los alumnos fue motivadora al momento
de ser diferente, trabajar en el aula de computo, asistiendo una semana completa en vez de una
ocasion, utilizar internet de una manera guiada con la WebQuest la produccién creativa de
Organizadores Gréficos segun la tarea lo requiriera.

Para que esta actividad fuera exitosa se cumplieron diversos requisitos en la e-actividad de
WebQuest:

v Proporcionar actividades que aumenten en nivel de dificultad progresivamente que
muestren un reto adecuado para el alumno.

v Facilitar una serie de recursos bien seleccionados segun la poblacion a la que fue dirigida.

v Ofrecer distintas ligas con elementos como videos, audios y simulaciones.

v Vincular el trabajo o las tareas al curriculo escolar si estas van dirigidas al nivel escolar
primaria.

v Dejar en claro a los alumnos que pueden evaluar el trabajo del profesor para mejorar la
secuencia didactica ofrecida en la WebQuest.

vy Utilizar paginas conocidas para los alumnos como introductorias (Wikipedia), para después
hacerles conocer, con las demas ligas propuestas, la infinidad de posibilidades que hay en

Internet.

Lo anteriormente descrito no se pudo haber logrado sin una evaluacion por expertos, los
cuales brindaron una serie de recomendaciones para mejorar la WebQuest. Es esencial contar con
personas que conozcan a profundidad las temaéticas.

Las revisiones que estas personas realizaron apoyaron al autor de la WebQuest a corregir
posibles errores en la redaccion de textos o en las formas de investigar en los diversos campos del
conocimiento, por lo tanto la evaluacion de los expertos hace mas seguro que los alumnos
construyan los aprendizajes deseados en cada rama del conocimiento.

El uso de Organizadores Graficos es valioso para ensefiar temas histéricos, al momento en
gue estos presentan tareas creativas, libertad para representar el conocimiento y construirlo de mejor
forma, apoyan al alumno a enfrentarse a grandes cantidades de informacion y seleccionar la méas

relevante y provocar aprendizajes significativos.
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Por lo tanto los contenidos historicos se ensefian de mejor forma cuando se le ayuda al
alumno a organizar y construir la informacién utilizando Organizadores Gréficos porque como se
vio en este trabajo los alumnos sintetizaron, seleccionaron el mejor OG segun el tema representado
sus ideas de forma que a ellos les hiciera sentido en palabras importantes exponiendo el tema que
eligieron.

Lo anterior sin dejar de lado la utilizacion de los recursos de Internet, haciendo los alumnos
responsables de su aprendizaje, lo cual resulto motivante para ellos.

Utilizar Organizadores Gréaficos en la WebQuest primeramente ofrece al investigador
claridad de los objetivos a tratar y los temas que se presentardn. Por otro lado proporcionan al
alumno una forma sintética de las tareas a realizar y un modelo de los productos que tendran que
trabajar.

Resumiendo, los alumnos al utilizar Organizadores Graficos logran:
v Entender el tema y explicarlo a detalle
v Organizar la informacion de manera congruente

v Desarrollar sus ideas

En cuanto a la ensefianza de la historia resulta positivo para los alumnos establecer una
introduccidn al tema, el cual se puede tratar en el Organizador Grafico de “La Gran Pregunta”. Con
esto los alumnos conocen los elementos o sucesos basicos sucedidos en la época presentada.

Por otro lado conocer las causas y los efectos de la época genera en el alumno el
conocimiento de que cada suceso historico influye en el futuro ya sea cercano o lejano (“Doble
Espina de Pez”).

Por dltimo revisar los avances tecnoldgicos y oficios de la época propicia un conocimiento
mas amplio de la época histdrica tratada. En este caso esa informacion se representd en un “Mapa
conceptual” debido a que en esta experiencia se presentaron grandes cantidades de informacion.

Es necesario conocer las habilidades de la poblacion a tratar en cuanto al manejo de la
paqueteria o software, si se ve necesario dentro de la misma WebQuest ofrecer a los alumnos un
video tutorial o documentos en linea de los programas que se utilizaran, un conocimiento adecuado
de los programas hace posible gue el alumno pueda resolver las tareas de manera mas facil.

Entre los diversos componentes de la WebQuest destaca el presentar al alumno una
introduccion motivadora, que presente lo que se tiene que realizar y los conocimientos previos que
necesita. También tareas que tengan que ver con los contenidos curriculares, en otras palabras, que

a los alumnos les quede clara la relacidn existente entre la WebQuest y los temas escolares.
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Los recursos deben tener una cantidad y calidad adecuada. Se pude decir que hay que
prestar mas atencion a la calidad de los enlaces proporcionando aproximadamente cuatro ligas por
tarea para alumnos de sexto grado. Si se tiene el conocimiento para realizar videos por parte de la
persona que implemente una WebQuest es favorable presentarlos, puesto que con estos
aseguraremos que los alumnos tengan las herramientas necesarias para resolver las tareas.

Las evaluaciones tienen que centrarse en habilidades bien definidas presentadas en rubricas
evitando utilizar palabras de corte negativo como: "no se hizo", "no se realiz6", "no se presento”,
etc. Deben servir como apoyo para que los alumnos conozcan lo que se espera de sus trabajos y
reflexiones si cumplieron los requisitos de entrega de un buen trabajo.

La conclusién de la WebQuest debe englobar todos los aprendizajes observados durante la
experiencia para fomentar la reflexion en los alumnos y criticidad de la informacion con la que se
trabaja.

Para evitar contratiempos en el trabajo de los alumnos es crucial conocer el estado de las
computadoras, los programas que pueden correr y los navegadores con los que se pueden contar.
Por ejemplo en este trabajo Unicamente se podia utilizar el Explorer, por lo que no todos los
elementos de la WebQuest se pudieron observar. Al instalar otro explorador este no se quedd
alojado en las maquinas debido a la programacion que la SEP hace en sus instalaciones de computo
escolar.

Como se mencioné anteriormente las actividades aqui presentadas resultaron motivantes
para los alumnos, en primera instancia como se menciond anteriormente se hizo una actividad
diferente a lo que normalmente hacen en esa escuela. Las tareas contenian un nivel de dificultad
adecuado, aunado a intercalar preguntas en el proceso para centrar la atencion del alumno. El
trabajo en equipo al momento en que los alumnos conocian su papel en el trabajo. Por Gltimo,
ofrecer una cantidad adecuada de recursos y pasos bien claros para llegar al objetivo.

En cuanto a las limitaciones de este trabajo hay que dejar en claro que el tiempo es un
factor importante, al ser numerosas las actividades escolares que se tienen que cumplir y no todas
las escuelas cuentan con un salén de computacion. La investigacion se enfocd en contenidos
historicos desaprovechando realizar conexiones mas claras con temas de geografia o alguna otra
materia afin.

Por otro lado las tareas pedidas no se pudieron completar en la hora que la escuela ofrecio
de trabajo con los alumnos, al ser un tanto largas, pero ofrecieron a los alumnos la oportunidad de

reflexionar y construir conocimientos historicos.

211



Se sugiere para futuras investigaciones:

v Que investigador, alumnos y profesor conozcan con profundidad las computadoras y
programas a trabajar.

vy Invertir el tiempo apropiado en la WebQuest, por ejemplo asignando dos sesiones por
tarea 0 una sola sesion de una hora y media.

v Acompanar la WebQuest con Organizadores Gréficos en alguna de sus secciones para
presentar la informacién de manera amena y sintética. Si se pide una tarea de
elaboracion de un Organizador Gréafico este servird como modelo para el alumno.

v Incluir tareas que lleven al alumno a la generacién de productos creativos.

v Intentar conectar las tareas con otras materias del curriculo escolar afines a aquella en

que se realiza la experiencia.

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion no siempre seran la respuesta a todas
las problematicas de aprendizaje escolar, la respuesta radicara en el uso que les demos como
docentes, presentar a los alumnos una serie de actividades que fomenten un pensamiento critico de
la informacién, por lo que es adecuado para dar una clase utilizar tanto los medios clasicos como
estos medios modernos.

En opinion del investigador el éxito en el uso de la WebQuest radica en realizar una buena
secuencia didactica, una adecuada seleccion de elementos de la Web segun el nivel de los alumnos,
proponer retos adecuados y productos creativos diversos, fomentar la blsqueda documental en
internet mediada por las paginas que el investigador proporciond al alumno para fomentar un
pensamiento critico y aprendizaje colaborativo.

Los alumnos con los que se realizo la investigacion aprendieron a utilizar otras paginas de
Internet disponibles, debido a que en los pretest reportaron utilizar como fuente de informacion
Wikipedia y Yahoorespuestas, con la WQ el panorama se abrié al momento de observar paginas
diferentes como se reportd en el cuestionario “Por ultimo”.

Aunado a lo anterior se establecieron criterios de seleccion de paginas como observar que
contengan autores y referencias visibles.

También obtuvieron conocimientos historicos, los cuales acomodaron de manera sencilla en
sus Organizadores Graficos.

Centrar la ensefianza en los alumnos hara que se tengan mejores resultados, utilizando los
medios que ellos normalmente tienen a su alcance, apoyandolos a realizar conexiones con su vida

diaria y dandoles a conocer el para qué, haciéndolos competentes.
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Ha sido una experiencia que sin duda me marcara como persona al reflexionar y ofrecer a
los alumnos algunas estrategias para que las utilicen en su camino académico. Se espera que esta
investigacion pueda replicarse o aportar ideas de trabajo siempre y cuando se adapten algunos
elementos de la experiencia a los alumnos a los que sea presentada, naturalmente desde una

perspectiva constructivista.

“La educacion es cosa del corazon.” (Juan Bosco, Fundador de la Congregacion Salesiana)
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Anexo 1. Cuestionario sobre los usos de Internet, WebQuest y Paqueteria Bésica

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

) FACULTAD DE PSICOLOGIA 4 Facuiaa
VNIVERZDAD NACJONAL . . . , . L= Slcalogia
Aﬁmﬁ Cuestionario sobre los usos de Internet WebQuest y Paqueteria Basica P N
Nombre Edad Sexo F ()M ()

El siguiente cuestionario se ha elaborado con la intencion de conocer tus conocimientos y habilidades en los
tema correspondientes al uso de Paqueteria Basica, Internet y WebQuest. Tus respuestas son de caréacter
andnimo y permitirdn realizar un diagndstico grupal.

Instrucciones: marca con una “X” la opcion que representa el uso que tengas de Internet, WebQuest y
Paqueteria Basica. No hay respuestas correctas ni erréneas; simplemente, debes indicar sinceramente lo que
haces o lo que opinas.

A. General

1. Ocupas la computadora en:

Casa___ Escuela__ Café Internet ___ Otro (Especifica)
2. La ocupo para:

__Realizar tareas

__Jugar

__ Estudiar

___Consultar enciclopedias

___Consultar programas

3. Cuento con:

__Memoria USB

__ Computadora en casa

___Internet en casa

B. Internet

1 ¢Cuéntas horas a la semana te conectas a Internet?
__No me conecto

__ 30 a 45 minutos por semana

__1a2horas por semana

___3a4horas por semana

__10a 20 horas por semana

__Maés de 20 horas

2 ¢En donde consultas con mayor frecuencia Internet?
__Encasa

___Enlaescuela (aula de medios)

__Enel café Internet

__No consulto Internet

3 Principalmente ¢Para qué usas Internet?

__Para consultar correo

__Para buscar informacion

__Para bajar musica y videos

__Otro uso ¢cual?
__No uso Internet
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4 ;Coémo navegas en Internet?

___Busco alguna direccién que me indica el profesor
___Busco en motores de blsqueda (google, yahoo, etc.)
___Busco direcciones que me recomiendan mis amigos
__Navego al azar

___Busco sitios en Internet que me interesan ;Cuéles?

5 ¢En qué ocupas el tiempo que navegas en Internet?

___Buscar informacién para la escuela

___Chatear con mis amigos

___Envideojuegos

__ Explorar temas de Interés

__Redes Sociales (Facebook. HI5, Twitter.)

___Enviar correos electrénicos

6 ¢En donde crees que se encuentra la informacion mas creible y confiable?
__Internet

__Libros

__Revistas

__Televisién

__ Periédicos

7 ¢Utilizas Internet como apoyo para estudiar?

___Si, con frecuencia

__No, nunca o casi nunca

___ Aveces

Si utilizas Internet como apoyo para estudiar da un ejemplo de lo que haces

8 Cuando busco informacion yo
__Unicamente tomo los primeros resultados

__ Checo tres o cuatro péaginas
__Copio y pego lo primero que encuentro

__Leo, selecciono y agrupo la informacién

9. Sé que es una WebQuest () no () si

Si respondiste afirmativamente Explica qué es y para qué sirve

C. Paqueteria Basica

1. Usas Word (procesador de textos)
__Si

___No

2. ¢Qué nivel de dominio tienes de Word?
__ Mucho

____Poco

___ Nada
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3. ¢En qué actividades ocupas un procesador de textos (Word)?

4, Usas PowerPoint
___Si
__No

5. ¢(Qué nivel de dominio tienes de PowerPoint?
__ Mucho
___Poco

___ Nada
6.. ¢En qué actividades ocupas PowerPoint?

Gracias por tu colaboracion
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Anexo 2. Evaluacion Practica de busqueda documental en Internet

Este cuestionario se subi6 al blog del investigador y contenia lo siguiente (véase figura 30):
Instrucciones: contesten las siguientes preguntas, buscando en Internet lo que se les pide, recuerden
gue este cuestionario simplemente es un diagndéstico
¢Qué es la edad media?
Escriban las caracteristicas de la edad media
¢Como era la edad media?
Busquen un video de la Edad media y describan lo que hicieron para encontrarlo. Si saben bajarlo
expliquen cémo hacerlo.
¢Qué escribieron en el buscador para resolver las preguntas?
NUmero de paginas
Seleccionen las opciones que siguieron en su busqueda
v Ocupamos las primeras paginas que salieron en el buscador
Observamos las referencias bibliogréficas
Observamos ¢Quién escribig?
Ocupamos sitios como Wikipedia, monografias.com vy rincén del vago
Buscamos en enciclopedias en linea
Copiamos y pegamos la informacién sin darle formato

Consultamos Youtube

DN N N N N RN

Consultamos periddicos
v Consultamos Blogs

Escriban las Ligas que ocuparon
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En la bisqueda que hicimos en Internet

Ocupamos las primeras paginas que salieron
del buscador

Observamos |as referencias bibliograficas

Obsernvamos quién escribid?

Ocupamaos sitios como
monografias.com y rincdn del

Buscamos en enciclopedias en linea

Copiamaos y pegamos la informacidn sin darle
formato

Cansultamos el Youtube
Consultamos periddicos

Consultamos Blogs

Escriban las direcciones de Internet que ocuparon

Califiguen su desempefio en esta actividad
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
® ® ® ® ® ® ® ® ® O

Figura 30. Copia de pantalla del cuestionario
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Anexo 3. Evaluacion Préactica de paqueteria basica.

Trabajo 1.Lo que sé hacer en la computadora
Esta actividad es un diagndéstico de lo que saben hacer en la computadora con la paqueteria béasica.
Instrucciones: realiza lo que se te pide
Actividad 1. WORD
Tarea 1. Copia y pega el siguiente texto en una hoja de Word
Los camellos
Los camellos tienen la reputacion de ser criaturas malhumoradas y obstinadas, pero en realidad
suelen estar de buen humor, tranquilos y son inteligentes. Son un medio de transporte y
carga. Habitan en el desierto.
Hay camellos en cualquier tipo de marrdn, de crema hasta casi negro y raras veces blanco. Las
orejas de un camello son pequefias, pero su oido agudo. Sus orejas estan forradas con pelos para
filtrar la arena y polvo que podria soplar en el canal de la oreja.
Tarea 2. Del texto que copiaste y pegaste realiza lo siguiente:
1. El titulo en negritas
Justifica el texto
Cambia a color azul y subraya la palabra camellos o camello en el texto
Inserta un cuadro de texto en el que escribas la palabra camello

Inserta otro cuadro de texto donde escribas una caracteristica del camello

o gk~ w N

Une los dos cuadros de texto con una linea o flecha

Actividad 2. POWERPOINT

Tarea 1. Copia y pega el siguiente texto y pégalo en una presentacion de PowerPoint
1 Los camellos tienen pies anchos, planos, la planta como cuero y con dos dedos en cada pie.
2 Un camello aguanta de 5 a 7 dias con poca comida yagua 6 sin ella, su comida preferida
son los datiles, hojas de arboles trigo y avena. Si en su dieta regular incluyen hierbas ricas
en humedad los camellos pueden resistir mucho tiempo sin tomar agua.
3 Un camello adulto mide 1,85m de pie a la altura del hombro y 2,15m en la joroba y puede

llegar a pesar 700 Kkg.

Tarea 2. En la presentacion inserta dos diapositivas
1. En la diapositiva 1 pega el primer enunciado y cambia el nimero de letra a 30

2. En la diapositiva 2 inserta una tabla de SmartArt con las caracteristicas del camello del parrafo 2

y3
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3. En las 2 diapositivas inserta una animacion al texto y un fondo

Para terminar da clic en la palabra cuestionario de abajo y responde lo que se te pide

B. Trabajo 2. Lo que sé hacer con paqueteria basica

Esta actividad es un diagnostico por lo que no hay respuestas buenas ni malas, Gnicamente
selecciona lo que pudiste hacer. Instrucciones: marca lo que pudiste hacer de las actividades

propuestas.

Word

En Word sé hacer:

El titulo en negritas

Justificar el texto

Cambiar a color azul y subraya la palabra camellos o camello en el texto
Insertar los cuadros de texto

Insertar la linea para unir los cuadros de texto

PowerPoint

En PowerPoint sé hacer:

Pegar el primer enunciado y cambiar la letra a tamafio 30
Insertar una nueva diapositiva

Insertar una tabla de SmartArt

Insertar un fondo

Insertar una animacion al texto

Para tener una mejor referencia de la evaluacion véase figura 31
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Actividad 2

Lo que sé hacer en la computadora

Esta actividad es un diagndstico de lo que saben hacer en la computadera con la pagueteria basica.
Instrucciones: realiza lo que se te pide
WORD
1 Copia y pega el siguiente texto en una hoja de Word

Los camellos
Los camellos tienen la reputacion de ser criaturas malhumoradas y obstinadas, pero en
realidad suelen estar de buen humor, tranquilos y son inteligentes. Son un medio de
transporte y carga. Habitan en el desierto.
Hay camellos en cualquier tipo de marron, de crema hasta casi negro y raras veces blanco.

Las orejas de un camello son peguefias, pero su oido agudo. Sus orejas estan forradas con
pelos para filtrar la arena v polvo gue podria soplar en el canal de la oreja.

2 Del texto que copiaste y pegaste realiza lo siguiente:

. Eltitulo en negritas

. Justifica el texto

. Cambia a color azul y subraya la palabra camellos o camello en el texto

. Inserta un cuadro de texto en el que escribas la palabra camello

. Inserta otro cuadro de texto donde escribas una caracteristica del camello
. Une los dos cuadros de texto con unalinea o flecha

(s TR SN VI & B

POWERPOINT

1 Copia y pega el siguiente texto y pégalo en una presentacion de PowerPoint

Figura 31. Copia de pantalla de Evaluacion Practica de paqueteria basica

234



Anexo 4. Cuestionario sobre el uso de Organizadores Gréficos (OG)

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

~ Facultad
' FACULTAD DE PSICOLOGIA da Plicologio
VNIVERZDAD NACIONAL
AVEN'MA DE
MEXICO Cuestionario sobre el uso de Organizadores Gréficos (OG)
Nombre Edad Sexo F ()M ()

El siguiente cuestionario se ha elaborado con la intencion de identificar tus conocimientos y habilidades en
los tema correspondientes al uso de Organizadores Graficos. Tus respuestas son de caracter anonimo y

permitiran realizar un diagnéstico grupal.

Instrucciones: marca con una “X” la opcion que mejor represente tu conocimiento de Organizadores Graficos.
Recuerda que no hay respuestas correctas ni erréneas; simplemente, debes indicar sinceramente lo que haces

o lo que opinas.

1. ;Como organizas la informacién de un texto?
___En palabras importantes

__Subrayando ideas importantes
___Enresimenes

En apoyos visuales como:

__ Graficas

___Imégenes

___Tablas

__En Organizadores Gréficos

2. ¢(Qué es un Organizador Grafico?
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3. ¢(Qué Organizadores gréaficos sé utilizar?

___Mapa conceptual __Diagrama de Venn
__Mapa mental __La Gran Pregunta
___Espina de pez ___Conocimiento de un Personaje

4. Describe algin Organizador Grafico que conozcas:

5. ¢Consideras importante el uso de Organizadores Graficos para tu proceso de formacion académica?
__ Muy importante

__ A veces es importante

___Poco importante

Explica el porqué de tu respuesta

6. Da un ejemplo de una actividad escolar o tarea en la que hayas empleado un Organizador Grafico como
apoyo Yy que haya sido satisfactoria.

Gracias por tu participacion.
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Anexo 5. Evaluacion Practica del uso de Organizadores Graficos (lista de cotejo)
Habilidades de organizacion de la informacion.
Instrucciones: marque la habilidad que el alumno presente en sus cuadernos
Identifica el tema
Escribe ideas principales en el organizador
Organiza sus ideas de manera congruente
Ocupa dibujos para representar la informacion
__Relaciona los dibujos con palabras escritas
___ Combina dibujos y palabras en su organizador gréfico
___ Comprende el mensaje del tema
__ A parir de su organizador puede explicar a detalle el tema
___El resumen realizado es coherente
___Sabe cuando ocupar un organizador grafico diferente
__Ocupa las sefiales de los textos para tomarlas como ideas principales
____Es capaz de desarrollar una idea
__ Organiza textos
___Escribe ideas cortas que desencadenan una amplia explicacion

Nota: Sefiale las que el alumno presenta, no es necesario que se marquen todas.

237



Anexo 6. Rubrica para evaluar la WebQuest del profesor (Expertos) (tomada de Medina, 2010)

Introduccién

Eficacia motivacional de la

0 puntos

La introduccion es puramente

1 punto

La introduccion se relaciona

2 puntos

La introduccién adentra a los alumnos en

- formal. algo con los intereses del un tema de interés, se describe un
Introduccién ;
alumno y/o describe una problema que debe resolverse o unas
pregunta o un problema. preguntas que deben contestarse.
0 puntos 1 punto 2 puntos

La introduccion no prepara al

La introduccion hace una cierta

La introduccion presenta el

Eficacia alumno para la tarea que debera referencia al conocimiento conocimiento previo requerido
cognoscitiva de hacer. previo requerido por el alumno por el alumno y lo prepara con eficacia,
la introduccién y realiza una revision general detallando el contenido que se abordara en

sobre el contenido que se tratard la leccion.
en la leccion.
Tarea
0 puntos 2 puntos 4 puntos

Conexion de la

La tarea no se relaciona con el

La tarea se refiere al

La tarea se refiere a los

tarea con el programa. programa, pero no esta estandares de desempefio del alumno y
programa de la claramente conectada con lo que | esta conectada claramente con lo que los
materia para la los alumnos deben saber y saber | alumnos deben saber, saber hacer y saber

que esta hacer para alcanzar los ser para alcanzar los objetivos.
disefiada objetivos.
0 puntos 3 puntos 6 puntos
La tarea se reduce a encontrar cierta | La tarea es interesante, pero no | La tarea ademas de ser interesante, facilita
Nivel informacion en la red. es suficientemente significativa el aprendizaje significativo del alumno,
cognoscitivo de para las vidas de los alumnos. yendo mas alla de la comprensién de
la tarea La tarea requiere el analisis de memoria.

la informacion y/o de integrar la
informacién de varias fuentes.

La tarea requiere la sintesis de fuentes
multiples de la informacién, y/o de tomar
una posicion, y/o de ir mas alla de los
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datos dados y de hacer una generalizacion
0 un producto creativo.

Proceso

0 puntos

El proceso no se describe de manera

2 puntos

Se dan algunas directrices para

4 puntos

Cada paso se indica de manera clara y

Claridad del . o . . .
Proceso clara y precisa. ) la reallzaglon de Ia_Farea,, pero | precisa. La mayoria de !05 alumnos sabrian
Los alumnos no sabrian hace falta informacién o ésta es | exactamente donde estan en cada paso del
exactamente lo que les pusieron a confusa. proceso y sabrian cudl paso hacer después.
hacer, con solo leer esto.
0 puntos 3 puntos 6 puntos
El proceso carece de las estrategias Las estrategias y las El proceso provee a los alumnos de las
y las herramientas de organizacion herramientas de organizacion estrategias y herramientas necesarias para
requeridas para que los alumnos establecidas en el proceso son facilitar la adquisicion del conocimiento
obtengan el conocimiento necesario | escasas para asegurarse de que requerido para terminar la tarea.
Calidad del para terminar la tarea. todos los alumnos obtendran el Las actividades son claramente
Proceso Las actividades tienen poca conocimiento necesario para relacionadas y disefiadas llevar a los
significacion para la realizacién de | terminar la tarea. Algunas de las alumnos del conocimiento basico a un
la tarea. actividades no se relacionan nivel mas complejo de pensamiento.
El proceso en general no tendria especificamente con la Se establecen criterios claros de
sentido para el alumno. realizacion de la tarea. comprobacion del logro, que permiten
determinar si los alumnos estén alcanzando
los objetivos planteados.
0 puntos 1 punto 2 puntos
Riqueza de la Se establecieron pocos pasos a Se asignaron algunas tareas o Se asignaron diversos papeles a los
interaccién que realizar y no se designaron roles roles separados. Se requirié la alumnos, que comprenden diversas
promueve el bien diferenciados para cada realizacion de actividades mas perspectivas y/o responsabilidades para el
Proceso miembro del grupo. Se trabaja a complejas. logro de la tarea.
nivel individual. Se trabaja a nivel individual y Se trabaja a nivel individual, grupal y
colectivo. colectivo.
Recursos
Importancia y 0 puntos 2 puntos 4 puntos
cantidad de . . - -
[eCUTSOS Los recursos proporcionados no son | Hay una cierta conexién entre Hay una conexion clara y

suficientes para que los alumnos

los recursos y la informacién

significativa entre todos los
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logren la tarea.
0
Se presenta demasiada
informacidn o recursos
que los alumnos pueden emplear,
mas alla de un tiempo razonable.

requerida para que los alumnos
logren la tarea.
Algunos recursos no
agregan aspectos nuevos, ni se
complementan entre si.

recursos Y la informacion requerida para
que los alumnos logren la tarea.
Los recursos y la informacion tienen un
peso equilibrado.

0 puntos

2 puntos

4 puntos

Los enlaces hacen un uso excelente de

Calidad de los Los enlaces son poco sustanciales. Algunos enlaces conducen a

Recursos Conducen a informacion que se informacién interesante que no Internet. La informacién es veraz y
(enlaces a podria encontrar en cualquier podria encontrarse facilmente en actualizada.

paginas de enciclopedia. el aula o en el propio Centro. Los enlaces proporcionan
Internet) La informacion que se La informacion que se ofrece bastante informacién

ofrece no es veraz, ni actualizada. no es veraz 6 no esta significativa que ayudara a los alumnos a
actualizada.. pensar.
Evaluacion y conclusion
0 puntos 3 puntos 6 puntos

Claridad de los
criterios de la
Evaluacion

No se describen criterios de
evaluacion
No se retroalimenta al alumno de
alguna forma.

Los criterios de evaluacion se
describen parcialmente.

La retroalimentacién al alumno
se realiza de manera parcial.
No se llega a hacer que el
alumno reflexione acerca de
la pregunta que se le
planteo al inicio, el proceso que
tuvo que seguir para contestarla
y los propios resultados que
pudo obtener.

Los criterios de evaluacion se
describen claramente (de preferencia
mediante una rabrica). Los criterios
incluyen descriptores cualitativos y

cuantitativos.

La rdbrica mide claramente qué deben
saber los alumnos y que deben hacer y
saber ser para lograr la tarea.

La conclusion que se presenta al alumno es
suficientemente clara para
retroalimentarlo.

Total (maximo 40)

140

Para tener una mejor referencia de la Ribrica véase la figura 32.
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Evaluacion WebQuest del profesor.
Basada en Medina s/f

La siguiente Rubrica tiene por objetivo evaluar la WebQuest realizada por el profesor, para proporcionar una
retroalimentacion  al elaborador antes de ponerla en prictica.

Instricciones:
Da un clicen en |a flecha para desplegar: las opciones y seleccionar; [a puntuacion en cada seccion de [a WebQuest,
por: Gltimo asigna [a puntuacion total y escribe algin comentario u ebservacion

Nota:
El total Maximo de aciertos esde 40

EVALUADOR

| |
INTRODUCCION

Eficacia motivacional de la introduccién

| 0 puntos La introduccidn es puramente formal.

Eficacia cognoscitiva de la introduccién

| 0 puntos La introduccidn no prepara al alumno para la tarea que deberd hacer.

Conexion de la tarea con el programa de la materia para la que estd disefiada

r

Figura 32. Copia de pantalla Rubrica para evaluar la WebQuest del profesor (Expertos)
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Anexo 7. Rubrica para evaluar la WebQuest del Profesor (alumnos) (adaptada de Medina, 2010)

Introduccion

Me motiva

0 puntos
La introduccion es formal.

1 punto

La introduccion se relaciona un
poco con mis intereses del y/o
describe una pregunta o un
problema.

2 puntos

La introduccion me adentra a un tema de
interés, se describe un problema que debo
resolver o unas preguntas que deben
contestarse.

Me hace reflexionar

0 puntos
La introduccién no me prepara para
la tarea que debo hacer.

1 punto

La introduccion me hace una
cierta referencia al
conocimiento previo requerido
y realiza una revision general
sobre el contenido que se
tratard.

2 puntos

La introducciéon me presenta el
conocimiento previo que requiero y me
prepara con eficacia, detallando el
contenido que se abordara en la leccidn.

Tarea

La tarea se conecta con el
programa escolar de la
materia

0 puntos
La tarea no se relaciona con el
programa.

2 puntos

La tarea se refiere al programa,
pero no esta claramente
conectada con lo que debo saber
y saber hacer para alcanzar los
objetivos.

4 puntos

La tarea se refiere a los estandares de mi
desempefio y esta conectada claramente
con lo que debo saber, saber hacer y saber
ser para alcanzar los objetivos.

Nivel Reflexivo de la tarea

0 puntos
La tarea se reduce a encontrar cierta
informacién en la red.

3 puntos

La tarea es interesante, pero no
es suficientemente. La tarea
requiere el andlisis de la
informacion y/o de integrar la
informacion de varias fuentes.

6 puntos

La tarea ademas de ser interesante, facilita
el aprendizaje.

La tarea requiere la sintesis de

fuentes maltiples de la informacién, y/o de
tomar una posicién, y/o de ir mas alla de
los datos dados y de hacer una
generalizacion o un producto creativo.

Proceso

Claridad

0 puntos

El proceso no se describe de manera
clara y precisa.

No se exactamente qué es lo que
tengo que hacer.

2 puntos

Se dan algunas pautas para la
realizacion de la tarea, pero
hace falta informacion o ésta es
confusa.

4 puntos

Cada paso se indica de manera clara y
precisa. Sé exactamente donde esta cada
paso del proceso y sé que hacer después.
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Calidad

0 puntos

El proceso carece de las estrategias
y las herramientas de organizacion
requeridas para que obtenga el
conocimiento necesario para
terminar la tarea.

Las actividades tienen poca
significacion para la realizacion de
la tarea. El proceso en general no
tiene sentido

3 puntos

Las estrategias y las
herramientas de organizacién
establecidas en el proceso son
escasas para asegurarme de que
obtendré el conocimiento

necesario para terminar la tarea.

Algunas de las actividades no
se relacionan especificamente
con la realizacion de la tarea.

6 puntos

El proceso me provee de las estrategias y
herramientas necesarias para facilitar la
adquisicion del conocimiento requerido
para terminar la tarea.

Las actividades son claramente
relacionadas y disefiadas para llevarme del
conocimiento basico a un nivel més
complejo

Se establecen criterios claros de
comprobacién del logro, que me permiten
determinar si estoy alcanzando los
objetivos planteados.

Riqueza de la interaccién

0 puntos

Se establecieron pocos pasos a
realizar y no se designaron roles
bien diferenciados para cada
miembro del grupo. Se trabaja a
nivel individual.

1 punto

Se asignaron algunas tareas o
roles separados. Se requirio la
realizacidn de actividades mas
complejas. Se trabaja a nivel
individual y colectivo.

2 puntos

Se asignaron diversos papeles a los
alumnos, que comprenden diversas
perspectivas y/o responsabilidades para el
logro de la tarea. Se trabaja a nivel
individual, grupal y colectivo.

Recursos

Importancia y calidad

0 puntos

Los recursos proporcionados no son
suficientes para que logre realizar
la tarea. O

Se presenta demasiada informacion
0 recursos que me pueden emplear,
mas alla de un tiempo razonable.

2 puntos

Hay una cierta conexion entre
los recursos y la informacién
requerida para que los alumnos
logren la tarea.

Algunos recursos no agregan
aspectos nuevos, ni se
complementan entre si.

4 puntos

Hay una conexidn clara y significativa
entre todos los recursos y la informacién
requerida para que logre realizar la tarea.
Los recursos y la informacidn tienen un
peso equilibrado.

Calidad de los Recursos

0 puntos

2 puntos

4 puntos
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(enlaces a paginas de
Internet)

Los enlaces son poco sustanciales.
Conducen a informacion que se
podria encontrar en cualquier
enciclopedia.

La informacion que se ofrece no es
veraz, ni actualizada.

Algunos enlaces conducen a
informacidn interesante que no
podria encontrarse facilmente en
el aula o en el propia escuela.

La informacion que se ofrece no
es veraz 0 no esta actualizada.

Los enlaces hacen un uso excelente de
Internet. La informacién es veraz y
actualizada.

Los enlaces proporcionan bastante
informacidn significativa que me ayudara a
pensar.

Evaluacion y conclusién

Claridad de los criterios de la
evaluacion

0 puntos

No se describen criterios de
evaluacion.

No se me retroalimenta de alguna
forma.

3 puntos

Los criterios de evaluacion se
describen parcialmente.

La retroalimentacion se realiza
de manera parcial.

No se llega a hacer que
reflexione acerca de la pregunta
que se me planteé al inicio, el
proceso que tuve que seguir
para contestarla y los propios
resultados que pude obtener.

6 puntos

Los criterios de evaluacion se describen
claramente.

La rdbrica mide claramente qué debo saber
y que debo hacer y saber ser para lograr la
tarea.

La conclusién que se presenta al alumno es
suficientemente clara para
retroalimentarlo.

Total (maximo 40)

/40

Para tener una mejor referencia de la Rubrica véase la figura 33.
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Ribrica para evaluar la WebQuest del Profesor (alumnos) (adaptada de Medina, 2010)

3.- Introduccion

Da un clic en una de las casillas para calificar Ia WebQuest

*3. Me motiva

0 puntos La 1 punto La introduccidén se relaciona un poco con mis intereses del y/o 2 puntos La introduccidn me adentra @ un tema de interés, se describe un problema que debo
® introduccién es formal. ® describe una pregunta o un problema. ® resolver o unas preguntas que deben contestarse.

Figura 33. Copia de pantalla de Rubrica para evaluar la WebQuest del Profesor (alumnos)
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Anexo 8. RUBRICA PARA EVALUAR ORGANIZADORES GRAFICOS
(Adaptada de Colegio de Bachilleres de Estado de Hidalgo, 2009)

Alumnos:
Categoria Excelente (5 puntos) Bueno (4 puntos) Regular (3 puntos) Deficiente (2 puntos) Puntaje
Conceptos Se identifica claramente la | Se identifica la idea principal con | Solo se identifican conceptos sin | No se identifica claramente la idea

idea principal y detalles de
la idea principal

pocas ideas secundarias

relacion clara de la idea principal

principal, pero si algunos conceptos

Funcionalidad

El disefio es una estrategia
efectiva y eficiente para
expresar las ideas

El disefio es empleado para
expresar  ciertas ideas no
completas

El disefio solo permite
obtener expresion de ideas dispersas

El disefio del OG no logra expresar
ideas concretas

Niveles de
jerarquizacion

Estd ordenada de una
manera jerarquizada,
significativa y facil de leer

Estda ordenado de una manera
jerarquizada y significativa.

Es ordenado y significativo.

Se encuentra desordenado

Aspecto Grafico

Tiene elementos visuales
ademas del texto, con una
disposicion adecuada para
poder entender y leer el
contenido

Tiene elementos visuales ademas
del  texto, que  permiten
relativamente entender y leer el
contenido

Tiene elementos visuales ademas del
texto, que dificultan entender y leer
el contenido

Tiene elementos visuales o los que
tiene impiden entender y leerel
contenido
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Anexo 9. Cuestionario por dltimo

Por ultimo (véase figura 34)

Este cuestionario nos ayudara a conocer tu opinion sobre el trabajo el trabajo que realizaste en fia
WebQuest, recuerda que no hay respuestas ni malas un buenas.

Instrucciones: conteste a las preguntas

Nombre;

Género:

¢Qué fue lo que mas me gustd?

Puedes escribir dos 0 més La introduccion, la tarea (1, 2 o 3), el proceso, los videos, las ligas, la
evaluacion, conclusion

¢Por gqué me gusté méas?

¢QUué no me gustd y por qué?

Comentarios

Califica nuestro desempefio

1al0

Malo a Bueno
Por dltimo...

stionario nos ayudara a conocer tu opinion sobre el trabajo que realizaste en la
uerda que no haj 3

Nombre

Genero

£Por gqué me gustd mas?

Figura 34. Copia de pantalla de Cuestionario por ultimo
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Anexo 10. Reporte final
Reporte de trabajo

El siguiente documento presenta una investigacion realizada en la Escuela con el grupo de
sexto grado B° en el ciclo escolar 2011-2012. La seleccion de este grupo se hizo por recomendacion
de la Directora de la escuela para asi poder formar un equipo de trabajo profesora-investigador.

El objetivo de este trabajo fue presentar a los alumnos de sexto grado una WebQuest que
generara:

e Aprendizaje de contenidos histéricos.

e Aprendizaje de busqueda documental en internet.
e Aprendizaje de uso de Organizadores Gréaficos.

o Aprendizajes en cuanto el uso de las tecnologias.

La primera parte consistio en recordar a los alumnos estrategias previamente vistas en los
grados escolares anteriores, ya que se tuvo la oportunidad de trabajar con ellos bajo el marco del
programa Ensefianza Inicial de la Lectura y Escritura (EILE) en los grados de 4° y 5°.

Dichas estrategias se enfocaron a la comprension lectora que se define como un proceso
activo en el que se relaciona la informacion que el autor presenta con la informacion que se tiene
almacenada en la mente, al relacionar la informacién nueva con la antigua podemos hablar de
compresion lectora (Cooper, 1986), para asi poder aportar a los alumnos habilidades de seleccion de
la informacién importante, elaboracién de resimenes y la realizacion de Organizadores Graficos.

Lo anterior apoya al proceso de comprension lectora al ayudarlos a reflexionar y manejar la
informacion segln los objetivos que se planteen en el texto.

La segunda parte corresponde a la realizacion de la investigacion como tal, titulada
“WebQuest y Organizadores Graficos en un tema historico: una experiencia en sexto de primaria”,
esto en su mayoria en el salén de computacion de la escuela.

Los objetivos se centraron en:

e Lacreacion de una WebQuest un planteamiento didactico, con el que podemos canalizar el
uso de Internet de una manera adecuada, pretendiendo optimizar su uso como fuente de
informacion Gtil para el aprendizaje y reforzar la motivacion de los alumnos (Hernandez,
2008).

e Que utilizara Organizadores Graficos en su presentacion y como tareas para los alumnos.

Antes de empezar la implantacion de estas estrategias se recabd informacion sobre las
habilidades de los alumnos en el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC),
busqueda documental y uso de Organizadores Graficos, la recoleccion de dicha informacion se
realizd a partir de dos cuestionarios y observaciones directas en la sala de computacion de la escuela.
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Los principales resultados arrojados en esta etapa son los siguientes:

1.

Como era de esperarse los alumnos ocupan en su mayoria la computadora en casa y
en menor medida en el café internet, la mayoria de los alumnos cuenta con
computadora en casa y acceso a Internet

Por otro lado los alumnos ocupan la computadora para realizar diferentes tareas
entre las cuales destacan: realizar trabajos escolares y jugar.

En cuanto al tiempo de conexién a Internet este varia, la mayoria de los alumnos
acceden la red de 3 a 4 horas por semana y una cantidad menor dedica mas de 20
horas.

Los alumnos lo ocupan en mayor medida para consultar su correo electronico,
buscar informacion bajar musica y videos, el uso de las redes sociales, donde la
poblacién ocupa el Facebook.

La blsqueda en Internet la mayoria de los alumnos reporta que utiliza motores de
busqueda como Google y Yahoo, seguido por direcciones que el profesor les indica
y en menor medida la navegacién al azar.

Sobre el uso de la paqueteria basica los alumnos reportaron un buen uso al saber las
nociones bésicas de Word y PowerPoint, como insertar cuadros de texto, imagenes
y formato al texto, sin embargo los alumnos suelen copiar y pegar la informacion
de las primeras paginas que encuentran sin reflexionar el uso de dicha informacién.

En cuanto al uso de Organizadores Graficos los alumnos utilizan en mayor medida
los mapas mentales al ser una herramienta que ocupaban regularmente en el salon
con la maestra de grupo para exponer.

Después de conocer las habilidades de los alumnos y hacer una rapida familiarizacion con

la paqueteria basica se les presentd la WebQuest “El Renacimiento

s 44

Las tareas que se presentaron a los alumnos corresponden a dos tipos de actividades
propuestas por Dodge (1999) en su taxonomia de tareas, recopilacion y de productos creativos. Las
primeras se refieren a tomar informacion de varias fuentes y ponerla en un formato comun (trabajo
sintesis) y las tareas de productos creativos al momento de producir un Organizador Gréfico.

Estas actividades inician con una pregunta, que hace saber al alumno lo que tendra que investigar:

e ;Qué es el Renacimiento?

e /Cbmo se da?

e Avances tecnoldgicos, arte y sociedad

* LLa WebQuest esta disponible en: www.wix.com/libsextob/webquest
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Para cada una de estas tareas se proponia el uso de un Organizador Grafico diferente que los
alumnos tenian que seleccionar segun lo que se les pedia, para lo que se les ofrecid una serie de
recursos como ligas y videos para poder resolver las tareas.

Los Organizadores Gréaficos que fungen como herramienta de trabajo son:

4. Mapa conceptual. Es un recurso esquematico para presentar un conjunto de significados
conceptuales incluidos en una estructura de proposiciones, proporcionan un resumen
esquematico de lo aprendido y ordenado de una manera jerarquica (Novak, 1972 citado en
Ontoria, 1993)

5. La gran pregunta. Es un Organizador Gréafico que establece seis preguntas basicas en un
texto generalmente narrativo, como pregunta central el ;qué? y a partir de esta pregunta
responder otra serie de interrogantes que suelen ser detalles de la idea central que se
representa en esta pregunta, seguida del ¢como?, ;cuando?, ;ddnde?, ;por que?, y ¢para qué?

6. Doble espina de pez. Se establecen las causas de un problema y las consecuencias que este
problema o situacion trajo, en la cabeza del pez se escribe el problema a tratar y en las
espinas de la parte izquierda se van escribiendo las causas que llevaron a que sucediera el
problema y posteriormente en la parte derecha se escriben las consecuencias que el suceso
trajo.

Los resultados de esta experiencia fueron favorables al momento en que los alumnos
identificaron segin la tarea el Organizador Grafico que tenian que resolver, mejor aun se
presentaron aprendizajes de contenidos historicos al momento en que los alumnos expusieron su
mejor Organizador Grafico ante la clase en la Ultima sesién de trabajo.

A continuacién se presentan tres ejemplos en formato de imagen de las tareas planteadas en
la que los alumnos representan sus aprendizajes de contenidos histdricos y de uso de Organizadores
Gréficos, en los que se presentan un buen manejo, distribucion de la informacion y seleccion,
coherencia en las ideas planteadas:

{Cudndo? Quién?

El renacimiento.

¢Dénde? Por qué?

EnEuropa.

Los desarrollos de las

culturas

Como?
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Por otro lado los alumnos se expresaron de manera positiva de la experiencia que vivieron, a
continuacién se rescatan algunas opiniones recabadas:

“En la tarea 3 se dio mucha informacioén y la resumimos” (A.B., Alumno).

“Aprendi a resumir cada texto que me haya tocado en la tarea y me agrado mucho” ( B.M.,
Alumna).

“Aprendi a usar distintas paginas, gracias por enseflarme a usar distintas herramientas como
PowerPoint y Microsoft.” (C.A., Alumna).

“Lo que nos gustd de la pagina fue que tiene mucha informacion y estd muy interesante y
muy divertida” (Equipo f).

“Lo que nos gusto de la pagina fue que tiene mucha informacion y estd muy interesante y
muy divertida.” (S.D., alumno)

“Por que aprendi a usar distintas paginas, gracias por ensefiarme a usar distintas
herramientas como PowerPoint y Microsoft.” (C.A., Alumna)

“La WebQuest nos pareci6 muy buena y muy interesante pues ya que tiene cosas muy
interesantes y la pagina tiene cosas padres. Nos servird mucho lo que aprendimos para la
secundaria”

Como se puede observar en la investigacion los alumnos aprendieron, se divirtieron y

tomaron con seriedad esta experiencia de trabajo, por altimo las herramientas que obtuvieron
seguramente las podran ocupar en el nuevo nivel escolar al que acaban de ingresar.

El investigador se encuentra agradecido por la oportunidad de trabajo con los alumnos de la

escuela desde el primer contacto, cuando se trabajé en cuarto grado, posteriormente con quinto para
asi llegar a culminar con sexto con un trabajo que servira de tesis.
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