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|. RESUMEN

El proyecto presentado en este documento, esta orientado a la creaciéon de una
Webquest como recurso educativo, misma que se aplicara a los contenidos de la
asignatura de Sociologia de la Educacién de la Licenciatura en Ciencias de la Educacion
dentro del Sistema de Universidad Virtual (SUV) de la Universidad Autbnoma del Estado
de Hidalgo. El proyecto pretende mejorar la manera en la que los estudiantes analizan los
conceptos y teorias socioldgicas enfocadas a la educacion, facilitando la labor docente en
la definiciébn de procesos de adquisicién de conocimientos y desarrollo de competencias,
mediante la elaboracién de tareas de acuerdo con roles especificos definidos para cada
alumno. De esta forma se fomentara el trabajo colaborativo entre los estudiantes. El
proyecto se presenta como trabajo recepcional para obtener el titulo de Especialista en
Tecnologia Educativa en el Sistema de Universidad Virtual de la Universidad Autbnoma
del Estado de Hidalgo, y se pretende que sea implementado dentro del programa de

Licenciatura en Ciencias de la Educacion de la misma universidad.



ll. PRESENTACION

En el marco de la Especialidad en Tecnologia Educativa de la Universidad Autbnoma
del Estado de Hidalgo, se presenta el proyecto de disefio de un paquete didactico, el cual
se engloba dentro de la linea de disefio, gestion y desarrollo curricular a través de las TIC
en la educaciébn, como propuesta de mejora, con disefio del proyecto sin su
instrumentacion. EIl proyecto pretende mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la asignatura Sociologia de la Educacion de la Licenciatura en Ciencias de la Educacion
en modalidad virtual de la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo. La aportacion
mas importante de este trabajo es la construccion de un paquete didactico a través del

cual se pretende incorporar la Webquest en los contenidos de la asignatura.

El material didactico, producto de este proyecto, estad disefiado para abordar los
temas de la Unidad 5 denominada “Impacto de la globalizacién en la educaciéon” de la
materia de Sociologia de la Educaciéon en el programa educativo de la Licenciatura en
Ciencias de la Educacién que se ofertara a través del Sistema de Universidad Virtual de la
UAEH. Los contenidos que aborda son: La Globalizacién y la importancia de la educacion,
Cambios en las relaciones entre educacién y sociedad en el mundo contemporaneo y La

Sociedad de la Informacién y la Sociedad del Conocimiento.

La Webquest se propone como una aplicacién de la tecnologia educativa para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje dentro de la asignatura. Para ello, la Webquest se
conforma de introduccion, tarea, proceso, recursos, evaluacion y conclusion. El apartado
de “recursos”, esta conformado por: un Mapa Conceptual, una presentacion de Power
Point, una Linea del tiempo y un Mapa Mental. Los recursos son materiales elaborados
por el docente que servirdn como informacion de apoyo sobre la educacion en la sociedad
globalizada, ademas de tener como propésito fungir como fuentes de informacién, donde
los alumnos podran consultar para resolver las tareas y entregar el producto final. Sin
embargo esta informacién debera ser complementada con las bldsquedas en Internet de
informacion por parte de los integrantes del equipo con el fin de ampliar sus
conocimientos y asimilarlos. Los alumnos deberan seguir las instrucciones que seran una

guia para la elaboracion y entrega del trabajo final.



III.LANTECEDENTES

El proyecto que se describe en este documento, no tiene propiamente un antecedente
como tal. Esto se debe a que la idea de su desarrollo fue concebida en forma simultanea
con la creacion del programa virtual de la Licenciatura en Ciencias de la Educacion vy,
especificamente, de la asignatura de Sociologia de la Educacién. De esta forma, los Unicos
antecedentes que nos guedan por mencionar, son aquellos relacionados con la tecnologia
educativa a través de la cual se pretende mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje de

la asignatura: la Webquest.

En este sentido, el docente debe tener claro que en la asignatura de Sociologia de la
Educacion la comunicacion escrita es de vital importancia, ya que, si no se siguen las reglas
gramaticales y ortograficas, los contenidos que se quiere transmitir puede desvirtuarse y
confundir a los alumnos. De igual manera, la organizacién de los temas, tiene un valor muy
importante al brindar claridad, orden y navegabilidad en un material educativo electrénico.
Cuando el proceso de ensefianza-aprendizaje se da en un ambiente virtual, es pertinente
buscar estrategias y metodologias que permitan que la transmisién de informaciéon y
mensajes sea lo mas precisos y certero posible, ya que al no interactuar cara a cara, no
siempre es posible aclarar dudas al instante, por tal motivo lo deseable es que el docente
elabore materiales concisos donde el alumno entienda y capte el objetivo principal de los

mismos.

Siguiendo con lo anterior, la idea de crear una Webquest como material didactico, surge a
partir de identificar los obstaculos a los que se enfrentan los alumnos al realizar una tarea de
manera colectiva en un curso virtual. Es decir, cuando los docentes no elaboran
instrucciones a seguir de forma organizada, estructurada y definida al abordar un tépico
nuevo, los alumnos tienen dificultades para resolverla, realizar investigaciones en Internet y
organizarse como equipo, ya que no saben por donde empezar ni como hacerlo. Sin
embargo, para evitar lo anterior, el docente tiene la oportunidad de idear una estrategia
educativa que le permita guiar al alumno a través de un recurso educativo creativo y
dinamico como la Webquest para que no se pierda en el proceso de elaboracion y entrega
de la tarea o producto final, pero sin perder el objetivo principal que es lograr el aprendizaje

auténomo en cada uno de los integrantes del equipo.



IV.PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El conjunto de hechos que dan origen a este proyecto, se constituye mas como una
oportunidad que como un problema realmente. Representa una oportunidad por el hecho de
que su implementacién se realizara con el inicio de la operacién del programa educativo de
la Licenciatura en Ciencias de la Educacién con modalidad virtual, pero el hecho de que por
esa misma razon su implementacién no represente una problematica actualmente, no quiere
decir que no la presentara en el futuro. Debido a que pensar en el futuro es ocupacion y
preocupacién de cualquier proceso educativo, la problematica del proyecto se plantea en
términos de los beneficios y oportunidades que la incorporaciéon de una Webquest puede
traer al proceso de ensefianza-aprendizaje. Al mismo tiempo, también se mencionan las
posibles consecuencias que puede representar para el programa la omisidbn de su

incorporacion.

Dentro de las oportunidades identificadas a partir de la incorporacién de la Webquest en
la asignatura de Sociologia de la Educacién, la mas importante tiene que ver con la
promocion del trabajo colaborativo entre los estudiantes. Esto a su vez, representa una serie
de beneficios para el programa educativo, entre los cuales pueden mencionarse los
siguientes: Utilizar diversos cédigos textuales o de imagen para que se genere un ambiente
de interaccion e interactividad para solucionar problemas, ademas de desarrollar en cada

uno de los alumnos el aprendizaje autébnomo.

Por otro lado, otros beneficios respecto a la elaboracion del recurso educativo, se
encuentran los siguientes: la informacién que conforma la Webquest, puede ser elaborada y
organizada por el docente, por ejemplo en este caso, se realizara un mapa conceptual, una
presentaciéon en Power Point, una linea del tiempo y un mapa mental con contenidos de la
asignatura de Sociologia de la Educacién para conformar el material didactico. Lo anterior
con la finalidad de asegurar que los alumnos consulten informacion confiable y pertinente.
Otro beneficio, es la existencia de plantillas gratuitas en la Red que nos permitirdn conformar

la Webquest de forma intuitiva, facil navegabilidad, sencilla e innovadora.

Por otra parte, en su oportunidad, el proyecto también encuentra una serie de distintas
consecuencias las cuales podrian impactar en forma negativa el proceso de ensefianza-

aprendizaje dentro de la asignatura, en caso de que su implementacién no sea realizada.



Entre las consecuencias que pueden traer importantes problemas para el futuro del
programa se encuentran: La necesidad de que los alumnos universitarios adquieran
conocimientos de la asignatura de Sociologia de la Educacion y las competencias
establecidas a través de contenidos digitales seleccionados de forma organizada, de otro
modo, no podran interactuar con sus compafieros y asesor, ya que la forma en la que se
resuelve una Webquest es en equipo, estableciendo roles a cada integrante del mismo. De
otro modo, si no se realiza la Webquest, estariamos construyendo obstaculos que
bloguearan la comunicacion e interaccién que deben estar presentes en un curso a distancia,
donde alumnos y docentes no se ven cara a cara o fisicamente, pero eso no significa que no

se pueda estudiar una licenciatura social de la mejor manera.

En otro orden de ideas, cabe mencionar que el Sistema de Universidad Virtual de la
Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo, pretende aplicar el programa educativo ya

mencionado en cuanto sea aprobada la apertura de la licenciatura.



V. JUSTIFICACION

En la actualidad, nos encontramos inmersos en una sociedad que cambia
constantemente, y esto ha sido originado por diferentes factores, dentro de los cuales, uno
de los méas importantes es sin duda alguna la alta integraciéon de las Tecnhologias de la
Informacion y Comunicaciones en todos los ambitos que conforman la estructura social. Por
ejemplo el ambito educativo, se ha visto en la necesidad de transformar su paradigma
educativo debido a este fendmeno, ya que la tecnologia se ha vuelto un elemento muy
empelado para el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje, una herramienta de gran
utilidad es el Internet que se ha consolidado como la red de informacién mas grande del

mundo con la que puede contar tanto el docente como el alumno.

Por tal motivo muchas universidades con modalidad presencial del mundo y del pais han
decidido instituir sistemas educativos virtuales, ya que al incorporar las TIC a la educacién se
obtiene la oportunidad de ensefar y aprender a distancia. Tal es el caso de la Universidad
Auténoma del Estado de Hidalgo, que a partir del 2002, instaur6 el Sistema de Universidad
Virtual (SUV), con el propésito de generar planes de estudio a nivel media superior, superior
y posgrados virtuales, para satisfacer la demanda educativa que solicita estos servicios

debido a sus estilos de vida.

En esta ocasion el SUV, se prepara para lanzar la Licenciatura en Ciencias de la
Educacion y una de las asignaturas del plan de estudios es Sociologia de la Educacion, por
tal motivo, me es pertinente elaborar un material didactico como la Webquest, se conforma
de un listado de actividades o problemas a resolver en equipo, elaboradas, organizadas y
guiadas por el asesor o docente, denominadas “tareas”, que le permiten a los alumnos ser,
analitico, critico, creativo y autbnomo (procesos cognitivos) al momento de buscar
informacién confiable en Internet y permite trabajar en equipo de forma competitiva, donde
cada integrante toma el rol que las instrucciones de la Webquest establece, beneficiando la
interaccion y la interactividad, ademas de desarrollar actitudes de respeto, tolerancia, sentido
de pertenencia y compromiso. Lo anterior, ayuda a que el alumno pueda desarrollarse en su
vida profesional, ya que contribuye a que adquiera habilidades que le permita adentrarse al

sistema competitivo de la sociedad moderna.



Desde el punto de vista disciplinar la Webquest, es un material que se puede ir adaptando
y actualizando los contenidos segun sea necesarios, ademas de que su creacion es muy

econdémica, de hecho hay plantillas o software gratis en Internet para elaborarla.

De tal manera que el disefio de la Webquest, atiende una necesidad del Sistema de
Universidad Virtual de la UAEH de crear un material didactico para impartir los contenidos de

una asignatura de un programa educativo en linea que estéa proximo a ofertarse

En otro orden de ideas, la Webquest como material didactico posee las siguientes
fortalezas tales como: Posee Informacion organizada, desarrolla habilidades y conocimientos
de la asignatura y tecnoldgicos, propicia la Interaccion y soluciona de problemas. También
ostenta Oportunidades como: Produce que el alumno tenga una aprendizaje autébnomo,
utiliza diversos cédigo de comunicacion y elaboracion de entornos virtuales creativos y de
expresion. Sin embrago, también es vulnerable a las siguiente Debilidades: El alumno debe
poner mucha atencion para resolver la Webquest, el docente debe seleccionar material que
no sea muy extenso y del disefio de la Webquest depende que el alumno se interese por el
material didactico. No obstante, el recurso educativo también puede verse amenazado por lo
siguiente: Existe mucha Informacion no fidedigna en la red, saturacién de informacion en la

Red y los alumnos no tienen el habito de la lectura.



VI. FUNDAMENTACION

A partir de la existencia del ser humano, él ha establecido relaciones con su medio
natural y social, reestructurando y modificando sus concepciones para adaptarse a esa
nueva realidad (Herndndez y Orrego, 2008), de tal manera que, el sujeto siempre esta
constantemente aprendiendo y tratando de construir su propio conocimiento para amoldarse
a las nuevas experiencias. Pero todo esto no lo ha hecho solo, ya que al ser un ser social
necesita de otras personas para interactuar, intercambiar informacion y aprender de las
aportaciones de los demas. Es decir, el aprendizaje colectivo es una practica que el hombre

ha utilizado desde su existencia hasta la actualidad para lograr un fin coman.

De esta manera, la educacién ha implementado el trabajo colaborativo como una
estrategia de aprendizaje, donde los alumnos transmiten informacion a cada uno de sus

compafieros y viceversa, dando pie a la retroalimentacion.

Para realizar las estrategias de aprendizaje para el trabajo en equipo el docente se vale
de las Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones (TIC), que “se definen como
sistemas tecnolégicos mediante los que se recibe, manipula y procesa informacion, y que
facilitan la comunicacién entre dos o mas interlocutores” (Bravo et all, 2007), tal es el caso de

la Webquest como recurso educativo.

En otro orden de ideas, la creacién y el concepto de Webquest fue creado por el profesor
Bernie Dodge de la Universidad de San Diego en los noventa como un conjunto de
actividades dirigidas a los estudiantes para que desarrollaran la capacidad de investigacion
en Internet y esto debido a que Webquest significa indagacion a través de la Web (Area,
2004), esta herramienta tecnolégica tenia como objetivo que los alumnos fueran criticos con
la informacidon que buscaban para resolver una serie de problemas planteados en la
Webquest, es decir, tenian que organizarse y coordinarse para solucionar las problematicas.
Pero no solo la actividad de busqueda de informacion era solo del alumno sino también del
creador de la Webquest, ya que esta debia de estar integrada por recursos (textos, lecturas,
etc.) sobre el problema, para que guiaran a los alumnos para realizar sus propias

busquedas.
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Segun Rodriguez Garcia, la Webquest se define de la siguiente forma:

e Modelo de aprendizaje que tiene como principal fuente de informacién el Internet,
basado en el aprendizaje cooperativo.

e Actividad basada en la investigacién por la Red, que quedara plasmada en una
pagina Web.

e Metodologia de aprendizaje basado en la motivacion, pensamiento critico, desarrollo
del pensamiento critico y habilidad para tomar decisiones, que le ayudaran a

transmitir y adquirir conocimientos.

Por tanto la Webquest son un conjunto de actividades didacticas que conforman una tarea
que requerira de busqueda de informacién a través de Internet, donde tendran que
analizarla, sintetizarla, comprenderla y valorarla para crear conocimiento y adquirirlo (Adell,
2004). Pero para que la actividad tenga éxito, es necesario que el creador de la Webquest
describa de manera correcta y sencilla las actividades a realizar y proporcionar los recursos

correctos que sirvan como guia a los alumnos.

Siguiendo en la misma linea es necesario describir como se conforma una Webquest:

Introduccidn, Tarea, Proceso, Recursos, Evaluacion y Conclusion (Eduteka, 2002).

e La Introduccion: ofrece al alumno informacién para orientarlo respecto que debe
de hacer y como, ademas de conocer el tema que va a abordar, en este apartado

es vital atrapar la atencion del alumno para que se interese por la actividad.

e La Tarea: Es la descripcién de cada una de las tareas que deben llevar a cabo y
que debe culminar en un producto establecido por el disefiador de la Webquest, ya

sea una presentacion electrénica, un ensayo, un proyecto, etc.

o El proceso: Es la serie de pasos que deben seguir para realizar la o las tareas, es
la guia de como solucionar los problemas planteados, ademas de que se
establecen los roles que cada integrante del equipo va a tomar y que actividades

desarrollara.

e Los Recursos: Esto se conforman de una serie de sitios seleccionados por el
disefiador de la Webquest, relacionados con el tema que se ha elegido, estos le

ayudaran a los alumnos a guiarse respecto al tema y tipo de in formacion que se

11



les solicita, podemos decir que es una pauta para que elijan la informacién que les
ayudara a resolver las tareas.

o La Evaluacion: En este apartado se establecerd clara y especificamente la forma
de calificar o evaluar las resolucion de la Webquest, los criterios que se tomaran
en cuenta y el porcentaje de cada uno que conformara la calificacion final. Por
ultimo la Conclusién: En este espacio, los alumnos plasmaran una reflexién de la
experiencia vivida sobre la resolucién de la Webquest, ademas de describir de
forma breve lo aprendido de la misma, el docente podra realizar algun tipo de

retroalimentacion al revisarla para nutrir el conocimiento adquirido.

De esta forma, la incorporacién de la Webquest incorporada como material didactico en
los contenidos de la asignatura de Sociologia de la Educacién, puede ser muy enriquecedor,
ya que para adquirir conocimientos de una ciencia social es muy importante que el alumno
sea capaz, de analizar, reflexionar, organizar, diferenciar, comprender, comunicarse y
externar las teorias y conceptos basicos que conforman la materia, ademéas de que es una
herramienta que se presta para elaborar casos reales y solucionarlos, partiendo de un
problematica social. Por tanto la Webquest disefiada correctamente puede brindarles las

competencias que deben adquirir para culminar la licenciatura de manera satisfactoria.

12



VIl. OBJETIVO GENERAL

El objetivo principal de este trabajo se establece de la siguiente manera:

Disefiar un paquete didactico para la asignatura Sociologia de la Educacién usando
los beneficios de la Webquest para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje dentro del
Sistema de Universidad Virtual de la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo.

VIIl. OBJETIVOS ESPECIFICOS

A partir del objetivo general del proyecto, se establecen los siguientes objetivos especificos:

e Aplicar la Webguest como instrumento cognitivo para el desarrollo de procesos
mentales en el alumno.

¢ Motivar al estudiante a través del aprendizaje interactivo, critico y significativo.

e Proporcionar informaciébn para que los alumnos adquieran y construyan
conocimientos de tipo sociol6gico y educativo.

e Orientar la atencion y el aprendizaje del alumno a través de estrategias educativas
para lograr que los alumnos obtengan las competencias establecidas por le docente.

e Establecer un proceso de interaccion y de asignacion de roles para que los alumnos
resuelvan tareas en conjunto.

13



IX. METODOLOGIA

La metodologia que se utilizar4 en este proyecto es la de la Investigacion Cientifica, que
surge a partir del deseo del hombre de remediar las probleméticas a las que se enfrenta
durante toda su vida, tratando de transformarlas en una solucion que satisfaga sus

necesidades.

Por otro lado, Manuel E. Cortés y Miriam Iglesias en su obra “ Generalidades sobre
metodologia de la Investigacion” (2004), nos dicen que la metodologia de la Investigacion

Cientifica se conforma de la siguiente manera:
¢ Planteamiento del problema
o Obijetivo de la Investigacion
e Preguntas de Investigacion
e Justificacion
e Marco tedrico

Para realizar el planteamiento del problema, en primer lugar defini la linea de
investigacion, es decir, seleccioné el tema del proyecto, después cuestioné la pertinencia del
uso de la Webquest en el proceso de ensefianza-aprendizaje, posteriormente utilicé el
recurso educativo para conocer su estructura, conformaciéon y uso, ademas, busque
informacién sobre el tema, es decir webgrafia y referencias, por Ultimo elaboré el titulo final

del proyecto.

De otra manera, para elaborar los objetivos de la investigacion, fue necesario
establecer los propésitos globales y especificos del proyecto para delimitar el area de accion.
Después estableci el uso de la Webquest como material didactico de la asignatura de
Sociologia de la Educacion de la Licenciatura en Ciencias de la Educacion del Sistema de

Universidad Virtual de la UAEH como punto de partida para la realizacién del proyecto.
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Por otra parte, las preguntas de investigacién fueron desarrolladas a partir del
planteamiento del problema, es decir, tomé en cuenta cuestionamientos que me ayudarian a
desarrollar el proyecto, por ejemplo, ¢qué implica elaborar el proyecto?, ¢cuanto tiempo y
dinero me demandara?, ¢como inicio el proyecto?, etc. Estas preguntas me ayudaron a

verificar la viabilidad de la realizacion del proyecto.

Para la justificacion, estableci las razones por las cuales es conveniente, relevante, Util y
pertinente social e institucionalmente la elaboracion del proyecto, Es decir justificar desde
varia enfoques la elaboracion de un material didactico que se usara en la educacion superior

a distancia.

Por dltimo marco tedrico de la investigacion, se inici6 desde que se establecio el
planteamiento del problema, este consiste en buscar antecedentes y conceptos que ayudan
a conformar el proyecto, ademas de contextualizar la elaboracion del mismo. Por otro lado,
los antecedentes son una parte importante, ya que brindan un panorama de teorias,
investigaciones y paradigmas ya existentes sobre el tema a desarrollar. EI marco tedrico,
también me permiti6 conocer autores, interesados en el tema del proyecto, ademas de

aportar ideas o conceptos nuevos.

El proceso para la elaboracion de la Webquest consistié en identificar y elegir contenidos
especificos del tema seleccionado. Posteriormente el tema fue transformado en un problema

para ser resuelto por equipos conformados por los alumnos.

Partiendo de eso, se inici6 una busqueda de informacion en Internet para realizar los
materiales didacticos que son parte del apartado de Recursos de la Webquest. Donde el
alumno podra consultar informacibn de apoyo para solucionar el problema
planteado. Después se definié que tipo de material se utilizaria y que software para realizar

cada material.

Posteriormente, se hizo una busqueday eleccibn de una plantilla para elaborar la
estructura de la Webquest, tomando en cuenta que no tuviera un costo y que posibilite su
edicibn cuantas veces sea necesario con la finalidad de hacerle mejoras

0 actualizaciones cuando lo amerite.

Por ultimo se trabajo en la descripcion de cada apartado de la Webquest, definiendo los
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roles de cada alumno y sus responsabilidades, se establecié el producto final sus
especificaciones en cuanto a la forma de entrega, también se describié6 cada paso a seguir
para la resolucion del problema.

Por ultimo se generd una rubrica de evaluacién y los aspectos a considerar para otorgarles

una calificacion.

X. PRODUCTOS DEL PROYECTO

En primer lugar, debemos mencionar la Webquest que da origen al proyecto, la cual se
denomina "El papel de la educacién en la sociedad a partir de la globalizacion", es un
material que pretende a través de la resolucion de actividades, que los alumnos trabajen de
manera colectiva e interactlen asignando un rol a cada integrante del equipo para cumplir
con las tareas establecidas. La webquest se conforma de introduccion, tarea, proceso,
recurso, evaluacion y conclusion. Lo anterior tiene la finalidad de guiar a los alumnos en la
navegabilidad del material. Los recursos son materiales elaborados por el docente que
serviran como informaciéon de apoyo sobre la educacion en la sociedad globalizada. Tiene
por objetivo: Orientar a los alumnos a realizar investigaciones en Internet relacionadas con la
sociedad del conocimiento y de la informacion en el desarrollo de la educacion,

seleccionandola a través de su criterio, para solucionar una tarea.
A su vez, los recursos de la Webquest, se conforman por los siguientes materiales:

e Mapa conceptual denominado "Educacién superior y globalizacion", es un
material centrado en mostrarle al alumno a través de ideas conceptualizadas como la
educaciéon superior ha tenido que adaptarse a partir del surgimiento de la
globalizacién, ademas de conocer la mutacion de los objetivos educativos que van
dirigidos a formar a los alumnos para el trabajo competitivo, tecnoldgico y cambiante.
Tiene por objetivo: Representar los contenidos a través de la relacion de conceptos
con informacion de manera sencilla y practica, facilitando el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

16



Presentacion de Power Point denominada "Una mirada hacia el mundo que nos
rodea. Tecnologia y Educacién", se centra en mostrar algunos de los
acontecimientos educativos importantes de algunos paises, respecto a la
digitalizacion y tecnologia, con el objetivo de que el alumno se informe y conozca lo
gue se esta haciendo en algunas partes del mundo para adentrarse en los procesos
de globalizacion. Tiene por objetivo: Reproducir informacién especifica, sintetizada y
ordenada a través de diapositivas electrénicas respecto a los cambios en las

relaciones entre educacion y sociedad en el mundo contemporaneo.

Linea del tiempo denominada "Linea del tiempo del Servicio de Educacion
Audiovisual en México. Acercamiento con las TIC", muestra cronolégicamente el
desarrollo de un sistema educativo auditivo y visual para beneficiar a las regiones con
mayor rezago educativo en México a través de la distribucién y sistematizacion de
material educativo. Tiene por objetivo: Ubicar los cambios mas importantes de la

educacion en el mundo contemporaneo de forma ordenada y gréfica.

Mapa mental denominado "Sociedad del conocimiento. Ruta trazada", se muestra
de forma sintetizada que es la sociedad del conocimiento, la sociedad de la
informacion, sociedad en redes, sociedad del aprendizaje, educacién continua y
futuro de la educacién superior. Tiene como objetivo: Representar palabras e ideas
de la Sociedad de la Informacion y la Sociedad del Conocimiento, a través de un

diagrama con rutas de informacion.
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XI.ESTRATEGIAS DE IMPLEMENTACION

La implementacion de la Webquest denominada "El papel de la educacion en la sociedad
a partir de la globalizacion”, puede abordarse desde dos perspectivas diferentes. Por una
parte, la implementacién de este recurso educativo dentro del programa de la asignatura de
Sociologia de la Educacidén se ha venido realizando desde que se iniciaron los trabajos de
disefio del programa de estudios. Precisamente, fue durante la construccién de la asignatura
cuando se identificd la magnifica oportunidad de enriquecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje a través de la Webquest. El resto del proceso de implementacion coincide con

el proceso de implementacién del programa educativo.

Desde otra perspectiva, podemos describir también el proceso de implementacién de la
Webquest desde el punto de vista operativo una vez que la asighatura haya sido ofertada a
los estudiantes. En este sentido, la Webquest, esta disefiada para trabajar en equipo, por tal
motivo el docente debe asegurarse de formar equipos de 5 integrantes. Lo anterior, es con la
finalidad de que cada integrante tome el rol que le corresponde para solucionar la tarea y
entregar el producto final. El trabajar en equipo, permite que el docente exija mayor empefio
y dedicacién en la tarea y entrega, ya que al haber mas integrantes se puede repartir el

trabajo sin que se sientan abrumados o llenos de trabajo.

Es importante que todos los apartados de la Webquest estén bien redactadas, es decir
que las instrucciones sean claras, elocuentes y concisas, para que lo alumnos entiendan los

procesos que deben realizar para la resolucion de la tarea.

Siguiendo en la misma linea, es muy significativo que las actividades a realizar segun el
rol que cada alumno adopte, estén equilibradas, esto es, que no haya mas carga de trabaja
entre un rol y otro, de lo contrario puede generar conflicto en el equipo y que el producto final

no sea el deseado.

Por otro lado, antes de implementar la Webquest, es importante que el grupo de alumnos
haya tenido anteriormente experiencias trabajando en equipo, para que sea mas facil

ponerse de acuerdo en la asignacién de los roles.
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Respecto al producto final, el docente debe pedir un trabajo de calidad, complejo, que
desarrolle la competitividad entre los equipos, es decir, que los alumnos sean motivados a
ser creativos, eficientes y dar lo mejor de si segun el rol que adopte cada uno. Sin embargo,
también debe estar consciente del grado escolar en el que se encuentran los estudiantes, es
decir, las actividades deben ser disefiadas segln sus conocimientos y el plan de estudios
que estan cursando. También es importante que el docente haga un balance en el numero
de actividades que se van a realizar y el tiempo que se empleara en ellas, ya que debe
considerar que los alumnos estdn en un curso en linea flexible, esto es, que los alumnos

trabajan o tienen otro tipo de actividades y no son estudiantes de tiempo completo.

La rabrica de evaluacion debe ser clara y equilibrada de manera coherente, que abarque
la calidad de trabajo final, la busqueda de informacién en Internet, es decir, que se vean
motivados a buscar informacion de tipo académica fidedigna, ademas de evaluar la
participacion de cada uno de los integrantes. Lo Ultimo es un aspecto muy importante que
debe ser evaluado, ya que, cuando se trabaja en equipo, suele haber integrantes que hacen
mas actividades que otros o terminan por realizar las actividades que otros no pudieron
hacer, con la evaluacién se puede contrarrestar estas situaciones, ya que se calificara el
trabajo grupal y también el individual, obligando a los integrantes a responsabilizarse cada

uno del rol que le toco y sus actividades.
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Xll. ESTRATEGIAS DE EVALUACION

En el proceso de evaluacion de la Webquest, se ha tomado como base la metodologia
propuesta por José Julio Garcia Hernandez en “Webquest: Manual para novatos” (2008), la
cual se resume en el Cuadro niumero 1. Este proceso incluye los niveles de Introduccion,
Tarea y Proceso, ya que inicialmente, una Webquest se conformaba so6lo de estos 3
apartados, fue hasta el afio 1998, cuando se integraron formalmente los demas apartados,
tales como Recursos, Evaluacion y Conclusién. Por tal motivo, Julio Garcia Hernandez solo
elabor6 el cuadro de evaluacién de los tres primeros apartados y para este proyecto yo
complementé el cuadro con mi aportacion personal, desarrollando los puntos de las

categorias de los ultimos tres apartados.

Esta estrategia basada en el trabajo de Garcia Herndndez, me permitira valorar cada
apartado de la Webquest, ya que nos permite conocer si el nivel es Bajo, Medio o Alto, es
decir, si se considera bajo, podemos decir que la informacién reunida y el trabajo elaborado
nos ha da pie para comenzar con la elaboracion del material didactico, hay mucho trabajo
por hacer, como investigar, realizar un mejor disefio, redactar y sintetizar de la mejor
manera, etc., es decir nos da una idea de las areas donde se tiene que trabajar. Si se
considera que la Webquest esta en un nivel medio, nos indica que faltan algunos detalles por
afinar para con los objetivos que el docente espera. No obstante si el material didactico es
valorado como de alto nivel, nos indica que el recurso educativo cumple con los objetivos de

Su uso y esta totalmente lista para usarse, confiando en que cumplira con el propadsito.
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Cuadro NUm. 1: Evaluacion del funcionamiento de una Webquest.

BAJO

(Probablemente no es una
Webquest)

e No intenta atraer a
los alumnos.

INTRODUCCION

e Tarea confusa.

e L0 que se pide no
exige habilidades
cognitivas de alto
nivel tales como
comparar,
sintetizar, aplicar,
transformatr,
valorar, etc.

e NO
pensamiento
transformador.

hay

e L a tarea se reduce
a encontrar cierta
informacién en la
red.

MEDIO

(Un buen borrador)

e Se intenta
interesar a los
alumnos pero es
muy formal.

ela tarea es
interesante  pero
poco significativa
para alumnos a los
gue va dirigida.

ela tarea requiere

andlisis de la
informacion y/o de
poner junta la

informacion de

varias fuentes.

ALTO

(Listas para publicar)

eTiene ese algo
que atrae nuestra
atencion.

e Capta el interés y

describe un
problema 0
cuestion que debe
resolverse.

ela tarea esta

clara, se deriva de
forma natural de la

introduccion y
marca el camino
del proceso.

elLa tarea requiere
la sintesis de
fuentes multiples
de 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
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PROCESO

RECURSOS

e Proceso confuso.
Los alumnos no
sabrian
exactamente qué
hacer.

e No hay reparto de
funciones o roles o

los papeles
otorgados a los
alumnos son
artificiales.

eNo se contempla

un trabajo
colaborativo entre
los alumnos.

eEn cuanto al uso

de la web: se
podria realizar
mejor sin la web.

e No son de utilidad.

eNo hay relacién
entre el contenido
y la tarea.

e Proceso bastante
detallado pero hay
informacion  que
falta. Los alumnos
pueden quedar
confusos.

eLos papeles son

claros, pero son
de una
profundidad
limitada.

¢ Algunos recursos
reflejan aspectos
de la web que la
hacen
especialmente util.

e Algunos recursos
estan bien
enfocados al tema.

¢ Falta
complementar la
informacion
plasmada en los
recursos.

eProceso claro vy
escalonado. La
mayoria de los
alumnos sabria
donde estd en
cada paso del
proceso y saber
qué hacer
después.

e Los papeles estan
en consonancia
con el tema y los
recursos.
Proporcionan
multiples
perspectivas
desde las que
estudiar el tema.

esEmplea la web
para hacer uso
de, al menos, los
siguientes
aspectos:
interactividad,
multiples  puntos
de vista,
informacién
actual, etc.

e Son materiales de
apoyo para
realizar la tarea.

e Marcan la pauta
para buscar mas
informacién en
Internet.
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eNo es concisa la
rdbrica de
evaluacion.

elLa informacion
respecto a lo que
se va evaluar es
limitada.

EVALUACION

e La conclusién solo
esta de relleno, no
aporta nada.

CONCLUSION

elLa rubrica de
evaluacion es
clara pero no hay
un balance en los
porcentajes.

ela valoracion se
centra solo en el
producto final.

e Es muy extensa y
un poco confusa,
pero esti
relacionada con la
temética y el
propésito de la
Webquest.

ela rlbrica de
evaluacion es
clara y los

aspectos a valorar
engloban todo el

proceso para
entregar el
producto final.

e Menciona el
objetivo de Ia
Webquest,
ademas de
recabar
informacion de
todo el proceso de
aprendizaje.
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Xlll. REPORTE DE RESULTADOS

A continuacion se muestran las vistas de la Webquest desarrollada en este proyecto y sus

diferentes elementos:

1. Webquest "El papel de la educacion en la sociedad a partir de la globalizacién"

La presente Webgquest denominada "El papel de la educacién en la sociedad a partir de la globalizacién”, es un material que pretende a través de la
resolucion de actividades, que los alumnos trabajen de manera colectiva e interactuando asignandose un rol a cada integrante del equipo para cumplir con
las tareas establecidas. La webquest se conforma de introduccién, tarea, proceso, recursos, evaluacion y conclusion. Lo anterior es con el objetivo de guiar
a los alumnos. Los recursos son materiales elaborados por el docente que serviran como informacién de apeyo sobre la educacitn en la sociedad

globalizada.

Guia Didactica Webquest Creator
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2. Mapa conceptual "Educacion superior y globalizacién

<|> | \é\ \EJ dﬁuérosn}xéurpora{io»d;l{ydrlve.ilvexom d 1086273 5fe231&Id=3C9+ 2735FE231%215168sf7- h 1APdIk C’*—J \EJ

superior y
Objetivo: Representar los contenidos a través
de la relacion de conceptos con la Informacion

Ge manera sencilla y prictica, faciitando el
psiisigirboi-ob il mic o GLOBALIZACION
exigeala
docentes altamente
e superior | una relacién con el sector productivo y el
capacitados pedagdgicaments y  (4—debe contar con — debe establecer "[ uso y manejo de las TIC
(6gicamente
|

para preparar

((at atumno como recurso humano de alta calidad ]

centrado en el

capaz de

(solu(lona' problemas sociales, econémico, culturales y ambientales ]

con

[lnuliqeum creativa, reflexiva y m-nnn]

que desafie

[ las imposiciones y obstéculos de la modun(d.d)

T
con Ia ayuda de

1
con

curricular y ducativos flexibles y de

Referencias:

* Guerrero V. Gerardo L. (2004). La educacion en el contexto de la Recuperado en; uaemex df
* Melendro Estefania, Miguel. Educacién y globalizacion: Educar para la conciencia de los limites en: hitp:// ned. X1/pdfs/06-10.pdf

3. Presentacion de Power Point "Una mirada hacia el mundo que nos rodea.

Tecnologiay Educacion”

<> ] [D] [ | @8 Microsoft Corporation @/ skydrive.live.com G |ylecto o
SkyDrive » UnamiradahaciaelmundoquenosrodeaTecnologiayEducacion.ppix Microsoft PowerPoint Web App Iniciar sesién

ARCHIVO p3DESCARGAR  COMPARTIR  INICIAR PRESENTACION CON DIAPOSITIVAS ~ COMENTARIOS

"Una mirada hacia el mundo que
nos rodea. Tecnologia y
Educacion”

POR ILSE NOEMI PLUMA AVILA

4 DIAPOSITIVA1DE 10
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4. Linea del tiempo "Linea del tiempo del Servicio de Educacion Audiovisual en

México. Acercamiento con las TIC’s

< » | [D] [2] [ fie:/siusersyi D /L%C3%ADnea%20del 20deli20erviciok2O0deX2 0E ducacion¥20Audoivisualk20en%20México- L %20Acercamientok20con%20las%20TIC. & | Lecior | [ @ |
"Linea del tiempo del Servicio de Edy i6n Audoivisual en Méxi con las TIC"
Objetivo: Ubicar los. b a dela ed 6n en el mundo d

Dire
Direceién General . Transmisianes
Senvidio de General de Unidad de ,
Pty Direccion General (L oo Stematdu de Lducacién Sesictiotn S de Televisidn Educacion Media
st demucaen s llucaies SUemaBive  povsualy e e Btuzativa son Superior a Distancis
Audiovisual (DEAV) Dbl cobertura {EMsaD)
(sev) o Culturales  CuMtursl (UTEC) -
(=) (DGMADYC) e

de Hucaridn M panerse s
Audiovisual | LaDicsceidn General| Aaro Gonzaier e ranel proyecto
it |t B 2 | msstema LaDGERV e LaDGMADYC

Educative convieneen ls e
Telsecandaria [Diraccion Ganerside
ot i

13 DGENV produce

satélin
Marelos y e
defnsefianza | sedjuntaslaSEP | seres aducativas incian

Normalgara [ camo g Pr—— . bergar el scervo audovias!
capoctaial | demvestigacion do | spoyo 4o Satema e daToassion [FRSE—
g enel | usodelos medios | Educativo Nocional Cuturses | ( H9SY | educativo con " paradispos
mane detos | decomunicactin | para sonas ruraes | ST IRGEAWR] [CETZT T Rl e studintes, profesares,

s nazianl investigadares 3 piblco
autis uaies seneral

Reterenciss

* Heducador. |2008] Mundo digal & g Sucadortd-bajapdl

*Telesisidn & ® ; . o gob mcindex phpiui "

5. Mapa mental "Sociedad del conocimiento. Ruta trazada"

Hé\ \g\ ‘@ Microsoft Corporation @ skydrive.live.com 1086273 1 940862735FE23 1 8- Y FWpU#cic 4086273 5FE2 1-3C9+ ¢ HEJ

Ruta trazada"

| Objetivo: Repr
e

SOCIEDAD

| Reterencia:

UNESCO. (2005). Hacia la
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XIV. CONCLUSIONES

Se elaboro una Webquest con el siguiente titulo "El papel de la educacion en la
sociedad a partir de la globalizacién", tiene 6 apartados, Introduccion, Tarea, Proceso,
Recursos, Evaluacién y Conclusion a través de una plantilla de la pagina de Internet

http://webquest.carm.es/.

Posteriormente se elaboraron 4 recursos, el primero es un mapa mental desarrollado en
el programa de Cmap Tools, contiene titulo el cual es "Educacién superior y
globalizacién", objetivo, el mapa y referencias. El segundo es una presentacién de Power
Point llamada "Una mirada hacia el mundo que nos rodea. Techologia y Educacién”, la
cual es conformada por 10 diapositivas que contiene una portada, introduccion, contenido,
conclusiones y referencias. El tercero es una linea del tiempo denominada "Linea del
tiempo del Servicio de Educacion Audiovisual en México. Acercamiento con las TIC",
esta desarrollada en una hoja de célculo de Excel, el cual contiene titulo, objetivo, la linea del
tiempo y referencias. Y por ultimo un mapa mental elaborado en el programa de Cmap Tools,
este se llama "Sociedad del conocimiento. Ruta trazada", se conforma de un titulo,

objetivo, mapa mental y referencias.

Se pueden visualizar a través de un link, que los llevara a Onedrive, donde han sigo

subidos para descargar cada uno de ellos.
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XV. GLOSARIO

Didactico: Propio, adecuado para ensefiar o instruir. Método, género didactico Obra
didactica. (Diccionario de la Real Academia Espafiola, 2010)

Educativo: Que educa o sirve para educar. (Diccionario de la Real Academia Espafiola,
2010)

Material: Conjunto de maquinas, herramientas u objetos de cualquier clase, necesario
para el desempefio de un servicio o el ejercicio de una profesién. (Diccionario de la Real
Academia Espafiola, 2010)

Recurso: Medio de cualquier clase que, en caso de necesidad, sirve para conseguir lo
que se pretende. (Diccionario de la Real Academia Espafiola, 2010)

Sociologia: Ciencia que trata de la estructura y funcionamiento de las sociedades
humanas. (Diccionario de la Real Academia Espafiola, 2010)

Software: Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar

ciertas tareas en una computadora. (Diccionario de la Real Academia Espafiola, 2010)

Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones (TIC’s): Sistemas tecnolégicos
mediante los que se recibe, manipula y procesa informaciéon, y que facilitan la

comunicacion entre dos o mas interlocutores” (Bravo et all, 2007)

Virtual: Que tiene existencia aparente y no real. (Diccionario de la Real Academia
Espafiola, 2010)

Webquest: es un conjunto de actividades dirigidas a los estudiantes para que

desarrollaran la capacidad de investigacion en Internet (Area, 2004)
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