Experiencia con Webquest y herramientas Web 2.0 en la

evaluacion de competencias transversales

M? Belén Vaquerizo Garcia
Departamento de Ingenieria Civil, Escuela Politécnica Superior
Universidad de Burgos, belvagar@ubu.es

Resumen

Uno de los retos a los que nos enfrentamos en el
EEES es el de usar la tecnologia como
herramienta para producir calidad en los
resultados de  ensefianza-aprendizaje e
investigacion.

En esta linea surgen nuevas metodologias y
herramientas virtuales como apoyo a la
evaluacion de competencias transversales de las
asignaturas.

Partiendo de nuevas metodologias docentes y
protocolos de evaluacion, asi como de las
nuevas herramientas a nuestro alcance, el
objetivo es analizar, modificar y adaptar la
estrategia de enseflanza-aprendizaje. Con ello se
lograria optimizar la relacion entre las
competencias definidas para las asignaturas y las
metodologias docentes y de evaluacion
propuestas para alcanzarlas.

El presente trabajo aporta una experiencia del
uso de una Webquest y alguna herramienta Web
2.0 en una asignatura como estrategia didactica
y evaluativa de las competencias transversales.

1. Introduccion

En este trabajo se muestra una experiencia del
uso de una Webquest (en adelante WQ) como
una metodologia de aprendizaje cooperativo
basada en el acceso y uso de informacion de la
red, considerandolo asi de utilidad en la
adaptacion al EEES. A través de ella se
proporciona a los alumnos, de una manera bien
estructurada y guiada, la tarea a realizar, junto
con el proceso a seguir y los recursos a utilizar
para su consecucion.

Por tanto, se aporta una experiencia para el
desarrollo y evaluacion de las practicas de una
asignatura realizadas en grupo mediante el uso
de esta estrategia didactica [4,15,16], donde
ademas se utilizan otras dos herramientas: Un
Blog y una Wiki.

Ello supone una experiencia dentro de las
estrategias de innovaciéon en los métodos de

ensefianza [7,11,12], y que intenta ser coherente
con el nuevo escenario del EEES en el que nos
situamos [8], donde al alumno se le requieren un
elevado nimero de horas de aprendizaje
autébnomo y con una participacion mas activa
tanto a nivel individual como grupal.

Ello requiere, por otra parte, de una
utilizacion didactica que se adecue a los
objetivos perseguidos por el docente.

El presente trabajo se estructura del siguiente
modo. A continuacion, se describe en que
consiste un WQ, y alguna herramienta con la
que poder construirla. En el apartado 3, se
describe la aplicacion de esta estrategia docente
en una asignatura. En el apartado 4, se muestra
como se ha realizado el proceso de evaluacion
del alumno con la WQ. En el apartado 5, se
comenta la experiencia obtenida con su uso, y se
finaliza con las conclusiones obtenidas al
respecto.

2. Webquest

Una WQ se puede considerar como un modelo
de aprendizaje que promueve y facilita el uso
de Internet y de las tecnologias de la
informacion desde una perspectiva educativa y
colaborativa [1,2,3]. Esta estrategia didactica
consta de 6 partes esenciales [5], las cuales se
muestran en la siguiente figura:

—
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Figura 1: Etapas de la WebQuest
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A continuacion, se muestra una descripcion
de estas partes esenciales de la WQ:

1. La Introduccion. La introduccion
presenta y describe a los alumnos, de una
manera breve, clara y motivadora, un
problema a resolver y sobre el que trabajar.
Las estructuras de la introduccion han de
tener en cuenta el conocimiento anterior del
alumno para lograr un aprendizaje
cognoscitivo. En esta orientaciéon a los
alumnos sobre el trabajo que han de realizar
se puede también establecer el rol que ha de
seguir el alumno.

2. La Tarea. Aqui ya se definen
claramente las tareas a realizar asi como los
distintos roles que tendran los alumnos.

3. El Proceso. Se describen
detalladamente las fases de las que constan
las tareas a realizar. Para ello, se pueden
usar mapas conceptuales, graficas, tablas o
cualquier otra estructura organizativa que
ayude a presentar la trazabilidad y relacion
de las etapas. Ademas, todo ello se ha
organizar de una manera clara, coherente y
bien secuenciada. Se pueden aportar
estrategias necesarias para dividir las tareas
en subtareas, y describir los diversos roles,
perspectivas y/o responsabilidades de los
alumnos para lograr la tarea. Como ayuda
para la realizacion de la tarea se plantea el
uso de un Blog y una Wiki, consideradas
como herramientas de ayuda para lograr
informaciéon actual, interactividad y
multiples puntos de vista entre los
alumnos.

4. Los Recursos. Se aportan recursos
que permitan conseguir la informacion
necesaria para que los alumnos logren la
tarea. Debe haber una conexion clara y
significativa entre todos los recursos.
Estos recursos consisten en una lista de
enlaces a paginas Web, referencias
bibliograficas, etc, preparadas por el
profesor para ayudar al alumno a completar
la tarea y construir la WQ.

5. La Evaluacion. Se describe a los
alumnos como se evaluara su trabajo final.
Para ecllo, se precisa de un modelo de
evaluacion donde figuren claramente los
aspectos a evaluar y los criterios de
evaluacion para cada uno de ellos. Estos
criterios  pueden incluir  descriptores
cualitativos y cuantitativos, para ayudar a
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medir lo que deben saber los alumnos y lo
que deben hacer para lograr la tarea.

6. La Conclusion. Es la puesta en comin
de lo que se ha realizado. Los alumnos
pueden sugerir alternativas o lineas futuras
para mejorar su tarea, tratando con ello de
impulsarles a la reflexion sobre lo
aprendido. Debe estar estrechamente
relacionada con la introduccion y con todo el
proceso de aprendizaje. Se podrian exponer,
de manera concisa, las tareas cognitivas de
los alumnos.

3. Desarrollo de la WebQuest

En esta seccion se describe la experiencia del
uso de la WQ como actividad didactica de
ayuda al aprendizaje cooperativo.

3.1 Herramientas para desarrollar la WQ

Existen, en la actualidad, varias herramientas
que facilitan la creacion y posterior
publicacion de WQ en Internet. Una vez
creado se alojara en un servidor para que pueda
ser visitado por otros usuarios. Entre estas
herramientas se encuentran las dos siguientes:

e PHP WQ: Es una herramienta gratuita [15],
para elaborar y publicar WQ muy
facilmente. Es un programa educativo
pensado para realizar WQ, Miniquest y
Cazas del Tesoro sin necesidad de escribir
c6digo HTML o usar programas de edicion
de paginas Web. El usuario puede también
editar o borrar las actividades creadas por él.

e INSTANT WQ: Estad disponible sélo en
inglés. Permite elaborar y publicar en linea
WQ, de forma rapida y gratuita. Esta
herramienta genera, a partir de la
informacion que introduce el docente, todos
los archivos necesarios y los aloja
automaticamente en un servidor Web
gratuito.

Y, ademas, existen varias alternativas para
usar la WQ. Por una parte, dentro de las
posibilidades de Moodle hay mas de un tipo de
modulo WQ. Por otra parte, para crear y
compartir facilmente un sitio web de grupo se
puede utilizar: Google Sites, una Wiki, Google
Docs, etc,

Una vez decidido como hacer la WQ, lo
siguiente es hacer el disefio educativo para
lograr que la actividad sirva para el aprendizaje
que se pretende [9,10].
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3.2 Disefio educativo para trabajar con la
WQ en la asignatura

Mediante el uso de la WQ se pretende que los
alumnos transformen la informaciéon en
conocimiento, y, en esta linea, les ayude a
relacionar los contenidos de la materia con su
futura actividad profesional. Para ello, la idea es
proponerles tareas relacionadas con estas
actividades profesionales, de un cierto grado de
complejidad pero adecuadas a su nivel, y con un
equilibrio entre el tiempo de dedicacion a esa
tarea y su valor en la evaluacion.

Las tareas se proponen en equipo,
fomentando asi el trabajo colaborativo.

Para ello, se les requiere documentarse,
analizar la  informacion  recopilada y
reelaborarla, adquiriendo con ello destrezas
profesionales propias de la disciplina en la que
se encuentra.

La experiencia se ha realizado para la
imparticion de las practicas de una asignatura de
Ingenieria del Software, concretamente la
asignatura de Analisis e Ingenieria del Software,
troncal, de 9 créditos tedricos y 3 practicos,
impartida en el 2° Curso de L.T.I.G, con un
numero medio anual de 110 alumnos
matriculados. Se ha llevado a cabo
exclusivamente con los alumnos que, por
diversos motivos, tenian problemas de asistencia
a clase, siendo aproximadamente 40 alumnos.

Para ello, se organizaron grupos de 4
alumnos y en ellos se asignaron roles. Por cada
grupo se cred un espacio de trabajo con el enlace
a la WQ y a los materiales previstos que puedan
necesitar para realizar la tarea.

En consecuencia, la WQ se ajusté al
programa de la asignatura y a sus objetivos
didacticos [13,14], y ello requiri6 de una clara
identificacion de los contenidos tematicos a
cubrir. Y, todo ello en concordancia con la
metodologia, la didactica y la forma de
evaluacion establecida previamente.

En este sentido, todo esto se ha reflejado
conforme a las secciones del WQ, indicado en
un documento .doc con diferentes apartados.

En primer lugar, se les muestra una
introduccion que les motive y les vincule con la
realidad de ese problema.

A continuacion, se definen las tareas a llevar
a cabo, siendo muy importante enfocar lo que
deben aprender los alumnos a las posibilidades
que ofrece Internet para el aprendizaje. En cada
tarea habrd un alumno moderador, y se les
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orienta a que miembros de grupos distintos pero
que han trabajado la misma parte se retinan para
aclarar sus dudas y profundizar sobre el tema de
estudio.

El siguiente paso seria establecer el proceso
de desarrollo. En cuanto a la elaboracion de la
WQ, se enumeran los pasos a seguir en la
elaboracion de misma. Y, ademas se les pide la
creacion de un Blog y de una Wiki, propiciando,
con ello, a que los alumnos lo realicen en grupo.

Una vez establecido el proceso, se les aporta
una lista de recursos que pueden usar para su
realizacion (direcciones Web, bibliografia, etc).
Y, por cada recurso aportado se aporta una
pequeiia aclaracion de lo que se van a encontrar
en él.

A continuacién se concreta el método de
evaluaciéon mediante una rabrica para que el
alumno conozca de antemano los criterios de
evaluacion y pueda plantearse su propio
aprendizaje, cumpliendo con su responsabilidad
personal. Ademas, se les indica los aspectos y
criterios a evaluar tanto a nivel individual como
de grupo, incluso también a nivel de permitir su
propia autoevaluacion.

Y, por ultimo, se les pide que ideen una
conclusion a modo de cierre del trabajo.

Como parte del trabajo a realizar se
elaboraron una serie de problemas diferentes a
resolver, en la linea de experimentar diferentes
formas de aprendizaje, relacionados con el
analisis y disefio en el entorno O.0 (materia
abordada previamente en clase de teoria), y
estos, bien se distribuyen aleatoriamente entre
los grupos de trabajo, o bien los grupos eligen
un problema de entre varios propuestos.
Finalmente, todos los grupos sobre el tema
elegido crean un documento explicativo, unas
transparencias y un video.

Ademas de esos problemas, a todos los
grupos se les exige de igual manera un
modelado en O.0. mediante una herramienta
Case de libre distribucion, a elegir por ellos. Asi,
se fomenta que el alumno desarrolle sus
competencias profesionales mas alla del trabajo
sobre el tema que pretende desarrollar

Los diferentes aprendizajes en los que se
pretende experimentar son: Aprendizaje basado
en casos, aprendizaje basado en problemas,
aprendizaje colaborativo, aprendizaje basado en
proyectos, y herramientas Web 2.0 (por el uso
de un Blog y una Wiki). Y, en esta linea, los
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problemas a resolver se elaboran del siguiente

modo:

1. Aprendizaje basado en casos: Al alumno se
le plantea, en el apartado de Tarea, trabajar
con un caso real que se pueda encontrar en
su vida profesional, teniendo que efectuar
una busqueda de informacion para decidir
como plantear su resolucion. A partir del
caso expuesto, la tarea pide buscar ciertas
informaciones sobre temas relacionados
con ese caso para ayudar a preparar
argumentos para debatirlo con el resto de
alumnos. Se ha de hacer un informe final.
Asi, el trabajo por medio de un caso
contextualiza los contenidos y permite un
aprendizaje situado.

2. Aprendizaje basado en problemas: En el
apartado de Tarea se introduce un tema a
investigar, y se reparte el trabajo por
equipos con el fin de responder a unas
cuestiones planteadas. El alumno puede
revisar  distintas  fuentes  propuestas,
preparar una exposicidn y entregar un
informe final exponiendo las conclusiones
al respecto. Con ello, el alumno puede
construir ~ su  propio  conocimiento
respondiendo a unas cuestiones basicas
sobre una tematica. Para ello, se han de
aportar recursos basicos en el apartado de
recursos y recursos mas avanzados en el
apartado de proceso.

3. Aprendizaje colaborativo: Al alumno se le
introduce en una tematica y se le propone
realizar un andlisis e investigacion sobre
ello. En la tarea se indica que hagan una
presentacion y voten en clase el grupo que
mejor lo ha hecho, y éste lo expondra al
resto de grupos. El trabajar en grupo y el
explicar su trabajo al resto de compafieros,
permite construir una pequefia comunidad
de aprendizaje en torno al tema propuesto.
En el apartado proceso se ha de fijar que el
profesor es el orientador. Con ello, el
alumno aprende a construir su propio
conocimiento de forma progresiva, y esto le
fomenta la toma de decisiones, algo util
para su futura vida laboral.

4. Aprendizaje basado en Proyectos: A los
alumnos se les proporciona la informacién
necesaria para elaborar un proyecto que
responda a unos requisitos. Aqui es muy
importante todo lo que se describa en el
apartado de proceso. El alumno va a
elaborar un proyecto siguiendo los pasos
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que describe el entorno, y ademas ha de
revisar los recursos que se proponen. Con
ello se logra un buen trabajo global.

5. Empleo de un Blog y una Wiki: Se ha
realizado una experiencia de aprendizaje
colaborativo, donde todos los alumnos
puedan participar activamente
construyendo el conocimiento entre todos.

3.3 Utilizacion de un Blog y una Wiki

En la linea de cuidar la interaccién grupal y un
ambito de intercambio de informacion entre
alumnos de un grupo, a pesar de la no presencia
fisica, cada grupo de alumnos se crea su propio
Blog y Wiki que les permita relacionarse entre
ellos. De este modo se facilita la participacion, a
nivel de cada grupo de alumnos, sin requerirles
conocimiento entre ellos.

Mediante estas herramientas se establecen
puntos de encuentro entre alumnos y profesor a
nivel de cada parte del problema a resolver, y
donde el tutor podra ir respondiendo a las
preguntas que los integrantes del grupo realicen
sobre el material que se vaya compartiendo. De
este modo, cada alumno puede expresar su
propia vision sobre el tema que se plantee en
cada oportunidad.

Ademas, se les indica una disciplina de
trabajo mediante la cual y siguiendo un
calendario establecido por el profesor, han de ir
haciendo entregas de cada una de las partes de
las que consta el problema a resolver.

Se procura que, aunque los problemas a
resolver pueden tener enunciados diferentes,
todos tengan un parecido grado de complejidad
en su resolucion.

4. Evaluacion en la WebQuest

Uno de los aspectos mas importantes de la WQ
es la evaluacion, y ello requiere de un esfuerzo
en elaborar una rubrica con buenos descriptores
y valoraciones asociadas a cada tarea.

Los criterios evaluables, tanto a nivel de
grupo como individual se valoran con 3
etiquetas: Bajo, Medio y Alto, y son los
siguientes:

Completitud de las Tareas, Aportacion de
nuevos datos para su resolucion (diagramas,
ilustraciones, etc), Cantidad de Informacion,
Calidad de Informacion, Organizacion de la
Informacion, Documentacion de las fuentes,
graficas, referencias, paginas Web o bibliografia
utilizada, Andlisis, Esfuerzo, Trabajo en Grupo,



XVII Jornadas de Enseiianza Universitaria de la Informatica

Trabajo de manera ordenada, Presentacion del
trabajo, Uso de Recursos de Internet, Uso de
otros recursos de forma acertada, Gramatica
correcta en la presentacion (redaccion).

En base a estos criterios y aspectos
evaluables, a continuacidén se muestra un
ejemplo de calificacion a nivel de grupo de
alumnos, y otro de calificacion a nivel
individual.

Ejemplos de calificaciones a nivel de grupo:

e Completaron todas las actividades aportando
datos nuevos.

e Completaron las tareas y trabajaron en
comun realizando el trabajo.

e Completaron la mayoria de las tareas
solicitando ayuda.

e Completaron algunas tareas en forma
desordenada.

e No completaron la mayoria de las tareas.
Trabajaron desordenados.

Ejemplos de Calificaciones individuales:

e Excelente presentacion. Ha utilizado
recursos de Internet y otros en forma
acertada. Realizd textos coherentes sin
errores de ortografia.

e Buena presentacion del trabajo. Utilizd los
recursos  propuestos. Presenta  alguna
incoherencia gramatical.

e Present? el trabajo de forma simple.

5. Experiencia obtenida

Con este planteamiento didactico la
enseflanza no se ha centrado en impartir
contenidos, sino en utilizar esos contenidos para
ayudar al alumno en el proceso del desarrollo de
sus competencias personales y profesionales.

Se ha realizado wuna experiencia de
aprendizaje colaborativo; los alumnos han
trabajado  aprendiendo  entre  ellos y
construyendo el conocimiento entre todos y han
participado de manera activa. Se ha logrado la
implicacion de todos los alumnos en su propio
proceso de aprendizaje a través de un objetivo
comun, por tanto se ha conseguido el objetivo
marcado.

Los  resultados  obtenidos  permiten
considerar esta estrategia como un buen recurso
educativo. Estos resultados se han medido en
dos vertientes, una es en cuanto al namero de
alumnos que han logrado superar las practicas
de la asignatura en comparacién con cursos
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anteriores, y, la otra vertiente es en base a unas
encuestas de satisfaccion realizadas a los
alumnos, donde han dejado constancia de que
este modelo de aprendizaje les ha facilitado la
adquisicion de los conocimientos. Por tanto, con
ello se ha favorecido el aprendizaje del alumno.
Y, por otra parte, permite aumentar el grado de
motivacion de los alumnos y su nivel de
cooperacion.

Ademas, también se ha favorecido el
proceso de evaluacion, ya que se proporciona
mucha informacion de la actividad realizada por
los alumnos. También hay que tener en cuenta
que permite la evaluacion de los alumnos tanto
de manera colectiva como individual, asi como
la posibilidad de que los mismos alumnos
puedan autoevaluarse.

Por otra parte, cabe indicar que supone un
esfuerzo el perseguir el objetivo de que los
alumnos aprendan, y el evaluar el grado de
aprendizaje de los conocimientos y habilidades
que se intenta ensefiarles. En este sentido, el
mayor esfuerzo ha sido preparar el disefio
educativo, es decir, hacer que la actividad sirva
para el aprendizaje que se pretende.

En esta linea, se puede decir que el
planteamiento de la WQ en la asignatura ha
supuesto lo siguiente:

e Cambiar el proceso de planificacion: Se pasa
de la unidad didactica a la estructura WQ.

En esta adaptacion, los objetivos de una

unidad  didactica equivaldrian a la

introducciéon y a las conclusiones, los
contenidos serian el proceso y los recursos,

las actividades serian la tarea y el proceso, y

la evaluacion se haria mediante una rubrica.

e Cambiar la metodologia y la pedagogia: Se
cambia el disefio de la ensefianza-
aprendizaje y los planteamientos y roles del
docente y del alumno.

Y, por otra parte, también se puede decir que
el planteamiento de diferentes técnicas
cooperativas, ha supuesto lo siguiente:

1. Disefiar una actividad cooperativa y valorar
algunas de sus dificultades.

2. Identificar las limitaciones del aprendizaje
tradicional, y, en base a ello, se han estudiado
las caracteristicas generales de las diferentes
formas de aprendizaje cooperativo.

3. Relacionar las técnicas de aprendizaje
cooperativo utilizadas en la asignatura.
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Y, por ultimo, algo importante a destacar es
que mediante el enfoque de las diferentes tareas
que se han propuesto en la WQ, se han podido
experimentar diferentes formas de aprendizaje:
Aprendizaje basado en problemas, aprendizaje
colaborativo, aprendizaje basado en proyectos,
aprendizaje del estudio de casos y herramientas
Web 2.0 (por el uso de un Blog y una Wiki).

No obstante, cabe indicar que en el
aprendizaje basado en problemas, el hecho de
repartir las tareas entre equipos distintos exige
que el profesor tenga wun trato mas
individualizado hacia ellos en la resolucion de
las dudas que planteen.

Por todo ello, se podria justificar su uso en
el contexto educativo, no solo bajo la
perspectiva de los docentes sino también de los
alumnos, como se indica a continuacion de una
manera mas detallada.

Por otro lado, hay que tener en cuenta que la
experiencia se ha realizado solo con una parte de
los alumnos de la asignatura, y viendo el
esfuerzo que al profesor le supone el control de
los alumnos y las tareas, en principio no se
plantea su uso con grupos mayores.

5.1 Desde el punto de vista de los alumnos:

Desde el punto de vista de los alumnos, ello
conlleva los siguientes puntos favorables:

e La WQ se adecua a los requisitos de los
ECTS, para favorecer el desarrollo de sus
competencias laborales.

e El alumno pasa de ser receptor de la
informaciéon a  recopilar  informacion
transformandolo en conocimiento
significativo. Por tanto, ademds de orientar a
los alumnos a una busqueda de informacion,
se favorece el desarrollo de sus
competencias profesionales y habilidades
[4,6] tales como su creatividad, pensamiento
critico, toma de decisiones, capacidad de
procesamiento y transformacion de los
conocimientos adquiridos en la red, etc.

e El alumno ha de planificar su tiempo y
organizar y orientar su trabajo en grupo,
intercambiando  informacién entre los
componentes del grupo.

e El alumno utiliza mas Internet para buscar
herramientas, recursos e informacion. Otro
aspecto derivado de ello es que el alumno
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aprende a ser critico respecto de la
informacion que encuentra en Internet

e Fomenta la participacion e implicacion de
alumnos que normalmente no participaban,
con lo que favorece la participacion de todos
ellos.

Por consiguiente, se espera que el uso de
esta estrategia didéctica, por una parte ayude al
alumno a comprender la importancia del
conocimiento de la materia para su futuro
profesional, y, por otra parte, contribuya a
desarrollar en los alumnos diferentes
capacidades, tales como: aprender a analizar
informacion, abstraer, comparar, clasificar,
deducir, analizar errores, construir un sistema de
ayuda, etc.

A continuacién se indican las competencias
transversales que el alumno puede adquirir para
esta asignatura concreta:

Algunas Competencias Transversales, tales
como:

e Capacidad de analisis y sintesis.
Capacidad de organizacion y planificacion.
Capacidad de gestion de la informacion.
Resolucion de problemas.
Toma de decisiones.
Trabajo en equipo.
Trabajo en un equipo de cardcter
multidisciplinar.
e Habilidades en las
interpersonales.
Razonamiento critico.
Aprendizaje autdnomo.
Adaptacion a nuevas situaciones.
Creatividad. Iniciativa y espiritu
emprendedor.
Motivacion por la calidad.
® Desarrollar habilidades de aprendizaje para
emprender estudios posteriores con un alto
grado de autonomia.
e Planificacion y gestion del tiempo.

relaciones

Y, algunas competencias Especificas, tales
como:

e Disefiar, desarrollar, seleccionar y evaluar,
aplicaciones y sistemas informaticos,
asegurando su fiabilidad, seguridad y
calidad, conforme a los principios éticos y a
la legislacion y normativa vigente

e Valorar las necesidades del cliente y
especificar los requisitos software para
satisfacer estas necesidades
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Y, es, en concreto, por estos objetivos que se
consideran logrados de la asignatura, por lo que
se justifica el uso de esta herramienta en la
imparticion docente de la misma.

5.2 Desde el punto de vista del profesor:

El profesor ha de planificar como los alumnos
han de ir construyendo para ellos mismos el
conocimiento.

Para ello, ha de estructurar los contenidos
basandose en tareas reales que el alumno ha de
resolver. Esto le exige un notable esfuerzo, pues
se requiere que la WQ esté bien planificada, con
propuestas bien elaboradas y con recursos
significativos.

Por otra parte, la WQ le sirve de ayuda al
profesor para planificar y estructurar la
enseflanza de la asignatura de una manera
creativa, con una mayor concrecion de las tareas
a realizar. Y, hay que tener en cuenta, que el
tiempo y esfuerzo dedicado a la creacion de una
WQ se puede amortizar con la reutilizacion
sucesiva de sus contenidos educativos.

Por consiguiente, esta metodologia puede
ser usada en cualquier asignatura o titulacion.

5.3 Expansion a otras asignaturas /
competencias:

Cabe indicar que la experiencia aportada puede
ser reproducida por otros docentes en otras
asignaturas diferentes.

Se ha de considerar que aunque su estructura
es simple y, ademas, presenta significativas
equivalencias con las unidades didacticas en el
disefio tradicional, ello requiere readaptar y
plantear las tareas a realizar por el alumno de un
modo diferente:

e De cara al alumno: Se trata de lograr un
dinamismo y una organizaciéon que fomente
el aprendizaje constructivo centrado en el
alumno, ya que ayuda a sistematizarlo.

e De cara al profesor: Le ha de servir como
ayuda en la planificacién temporal y en la
valoracion del esfuerzo por parte del
alumno.

Por otra parte, aunque, fundamentalmente,
las WQ estan orientadas para que los alumnos
trabajen en grupo, su planteamiento también
admite su disefio para trabajos individuales, y,
ademas, pueden ser disefiadas bien para una
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Unica  asignatura o bien pueden ser
interdisciplinares.

Conclusiones y lineas futuras

En este trabajo se presenta una experiencia de
aprendizaje colaborativo con la que se ha
pretendido innovar en los métodos de ensefianza
aplicados al desarrollo de las practicas de una
asignatura concreta.

La  experiencia se ha  realizado
principalmente mediante el uso de una WQ,
donde, a través de sus apartados, se explica
detallada y organizadamente como desarrollar la
tarea planteada, y en su proceso se requiere del
uso de un Blog y una Wiki.

Por tanto, esta experiencia aporta, frente a
otros trabajos, la utilizacion de un Blog y una
Wiki como herramientas Web 2.0. para ayudar
en la etapa de Proceso de la WQ. Por ello, se
considera una propuesta de metodologia
innovadora para su aplicacion en la universidad.

Como lineas futuras a tener en cuenta, con el
fin de hacer un mejor uso de la WQ, podria
indicarse lo siguiente:

e Impartir una primera clase presencial al
alumno donde se le introduzca en el uso de
entornos virtuales para que pueda trabajar de
forma auténoma, y concretamente en el uso
de la WQ. Esto facilitaria que el alumno
tome un rol activo y se responsabilice mejor
de su propio aprendizaje.

® Preparar un buen guién explicativo de
absolutamente todos los aspectos que va a
tener la WQ, ya que muchas de las preguntas
de los alumnos son sobre contenidos en la
WQ que los alumnos no llegan a leer.

e Cuidar el nimero de las referencias que se
les ofrece y valorar si el alumno aporta
alguna nueva.

e Administrar un cuestionario al mes, que
incluya algunas preguntas sobre el trabajo en
grupo, y comentar, posteriormente, los
resultados en clase. Esto se cree que
favoreceria a aquellos alumnos que no se
estén integrando correctamente en su grupo.

e Dividir el trabajo en mayores temas
parciales.

e Proponer supuestos practicos a desarrollar lo
mas realistas posibles. Hay que tener en
cuenta que cuanto mas realista sea la
actividad propuesta al alumno, mejor seran
los recursos encontrados.
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e Seleccionar una sola actividad en la que
todos los alumnos, no organizados por
grupos, puedan trabajar en la WQ.
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