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Los medios educativos han sufrido cambios
importantes: se ha cambiado el modelo, princi-
palmente desde la pandemia, lo cual ha tenido
repercusiones incluso después de ella; asi, el uso
de herramientas que generan conocimientos,
basdndose en un enfoque centrado en el
aprendizaje ha tenido un gran auge.

Para poder llevarlo a cabo, se ha requerido del
apoyo de las Tecnologias de la Informacién vy
Comunicacién (TIC), las cuales son herramientas
disponibles para el desarrollo y la evaluacién
del proceso educativo, principalmente en los
entornos virtuales de aprendizaje.

En este modelo, la instruccién es importante para
evitar ambigledad y poder obtener los resultados
deseados. El aprendizaje colaborativo toma
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un rol importante y dentro de las herramientas
tecnoldgicas, se encuentra la WebQuest.

Eluso delas TIC es cada vez mayor en el desarrollo
de procesos de aprendizaje, su uso es el medio
para lograrlo, y nos permite lograr los aprendizajes
de los estudiantes.

El uso de la WebQuest es importante para poder
desarrollar las actividades, ya que esta herra-
mienta se fundamenta en el trabajo colabora-
tivo, lo cual permite que se desarrollen habili-
dades de pensamiento critico en el estudiante,
desde un aprendizaje autdbnomo. En este traba-
jo, se presenta la importancia que tiene en el
proceso de aprendizaje en estudiantes de edu-
cacién media superior.

Después de la pandemia, algunas de las herra-
mientas tecnoldgicas utilizadas han tomado un
papel importante, se usaron durante la misma,
pero dada su importancia, se siguieron imple-
mentando pospandemia. En el presente frabajo,
dichas herramientas se utilizan en un grupo de
bachillerato y se observa su importancia para el
desarrollo de las actividades de aprendizaje.

Las TIC toman un papel importante en la educa-
cién, ya que, ademds de facilitar el desarrollo de
algunas tareas, también permiten modificar los
ambientes de aprendizaje en los cuales se lleva
el proceso educativo, que incluye el cambiar los
roles de los participantes, asi como los métodos
tanto de ensenanza como de aprendizaje,
ademds de su uso en cualquier drea de la vida,
sobre todo en el aspecto social y principalmente
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en los jévenes. De ahi que sean nativos digita-
les (Prensky, s/f). El rol del docente es utilizarlas
como mediador pedagdgico.

En la prdactica diaria en el aula presencial, se
utilizan técnicas denominadas tradicionales, tales
como desarrollo de capacidades creativas de los
alumnos, uso de comunicacion verbal y escrita,
clase magistral y practicas, dindmicas de grupos,
seminarios, tutorias, trabajo en equipo, asesorias
personalizadas y presenciales, métodos de caso,
modelos de simulacidn, visitas a empresas, entre
ofras.

El uso de las TIC, bajo un modelo centrado en el
aprendizaje, lleva a un proceso de aprendizaje
con atencidén individualizada, interactiva, coope-
rafiva y constructivista.

El contexto actual de educacion se ha carac-
terizado por la presencia y uso de las TIC, lo que
obliga a la escuela, en relacién con la demanda
por parte de los alumnos de una alfabetizacién, a
desarrollar las competencias tecnoldégicas nece-
sarias para lograr el cumplimiento de los objetivos
curriculares.

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA)
resultan ser el espacio éptimo para la promocion
de dichas competencias, a partir de abordar la
formaciéon en las tres dimensiones bdsicas que la
conforman:
a) El conocimiento y uso instrumental de
aplicaciones informdaticas.
b) La adquisicién de habilidades cognitivas
para el manejo de la informacién.
c) El desarrollo de una actitud critica vy
reflexiva para valorar tanto la informa-
cidén, como las herramientas tecnolégicas
disponibles.

Conclusion
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Entre las prdcticas de aprendizaje (VirtualEduca,
2010), que ayudardn a llevar al desarrollo de estas
actividades, se encuentran: la clase, las lecturas,
la indagacion, la demostracién, la observacion, la
investigacion, preguntas y respuestas, el didlogo
guiado, el debate, la discusién, los proyectos, las
presentaciones y los ensayos, el portafolio y el fra-
bajo final; el uso de videos es opcional y se utilizo-
rdin sélo si es necesario complementar y entender
algunas de las actividades que se tienen previstas.

Para el caso del grupo de bachillerato en cues-
tion, en la unidad de aprendizaje de Informdtica,
se tomo la decisidon de seguir utilizando los entor-
nos virtuales y las herramientas tecnolégicas en el
desarrollo de los aprendizajes, aun cuando se
ha regresado a la presencialidad, ya que se ha
demostrado que son Utiles en el desarrollo de
las mismas, si bien, es presencial, estas pueden
seguirse usando vy, en particular, la WebQuest
apoya en estas prdcticas de aprendizaje.

Para lograr los resultados deseados, es necesario
definir la secuencia a ufilizar en el diseno de la
WebQuest, con el apoyo del docente en la expli-
cacién de la misma: un momento inicial, donde
se definan las actividades a realizar, el desarrollo,
con el uso de la tecnologia mencionada, las prdc-
ficas de aprendizaje requeridas y un cierre, donde
se defina el frabajo final y la forma de presentarlo.

Finalmente, es necesario definir los elementos de
evaluacion a partir de rUbricas, donde el estudian-
te sabrd qué entregar y bajo qué caracteristicas,
dentfro de un modelo cudalitativo en el que, al final,
no tendrd dudas de su calificacion o, en su caso,
las menores, solo para identificar cudl pudiera ser
el problema.

La WebQuest es una herramienta que parte de
una metodologia que consiste en una investiga-
cion guiada, cuyos recursos principales son de
Internet y promueve la utilizacidén de habilidades
cognifivas superiores, el trabajo colaborativo y la

autonomia de los estudiantes, incluye ademds
una evaluacion auténtica.

Dado que su desarrollo principal es por la via
de Internet, las competencias tecnoldgicas son
necesarias y las TIC toman un papel preponde-
rante. Las WebQuest son utilizadas como recursos
diddcticos por los profesores, ya que permiten el
desarrollo de habilidades del manejo de infor-
macion y las competencias relacionadas con las
tecnologias y la comunicacion.

La idea principal del desarrollo de la metodolo-
gia de trabajo, basada en WebQuest, es obtener
las competencias tecnoldgicas requeridas para
el manejo de informacién contenida en Internet,
teniendo como objetivo aprender a seleccionar y
recuperar datos de multiples fuentes y desarrollar
habilidades del pensamiento critico.

Es necesario llevar a cabo una serie de pasos y
una estructura para utilizar las WebQuest en acti-
vidades que generen aprendizaje, lo cual consiste
en lo siguiente:

¢ La infroduccién. Proporciona informacién
bdsica de la actividad a realizar, orienta a
lo que se espera y su propodsito es preparary
abrir el interés por la tarea, no implica activi-
dad a realizar.

* Lo tarea. Es donde se describen de manera
clara y concisa las actividades de apren-
dizaje, donde se presenta la forma de re-
solver un problema, formular y defender
una postura, disenar un producto, crear
un resumen o cualquier actividad que
requiera que los estudiantes procesen y
transformen. La tarea no incluye los pasos
a realizar.

¢ Elproceso. Indica los pasos necesarios a se-
guir, esta seccion ayuda a entender qué es
lo que se tiene que hacer y en qué orden;
es importante el grado de detalle de las
actividades, de manera que se enfienda
qué es lo que se tiene que hacer. Incluye
los recursos que se utilizardn en cada paso.

¢ La evaluacién. Describe de manera con-
creta y clara la forma en que serd la
evaluacién, se incluyen las matrices de
valoracién que serdn necesarias para
complementar el proceso de evaluacion.

¢ La conclusién. Incluye informacién adicional
0 recursos complementarios que apoyen al
cierre de la actividad, asi como un resumen
del aprendizaje esperado que estimule a
la reflexion, de tal manera que anime a
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extender el proceso de aprendizaje de
manera individual por el estudiante.

De acuerdo con lo anterior, y viendo los resultados
obtenidos en la pandemia, el docente presencial
requiere el apoyo de la tecnologia para llevar a
cabo sus actividades de aprendizaje centrado
en el estudiante, bajo su supervision. Cabe men-
cionar que no sustituye a la clase presencial, pero
soporta las actividades y asi permite alcanzar
el objetivo a partir de su uso bdsico e incursio-
nar en estrategias de disefo instruccional mds
complejas.

A manera de conclusidén, podemos decir que el
apoyo de las herramientas tecnoldgicas en la
educacién pospandemia ha sido de gran utili-
dad. Al ser usadas en ese momento y ver los re-
sultados, se ha planteado implementarlas en las
actividades presenciales como apoyo al proceso
educativo, teniendo resultados satisfactorios.
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