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nas de sus compaiieros argentinos. Son alumnos que
buscan generalmente integrarse y ser aceptados como
miembros con plenos derechos y responsabilidades. Su
objetivo no es constituirse en un grupo separado con
territorio propio: su objetivo no es la gethificacién. Son
alumnos que buscan vivir y estudiar aqui, sin abando-
nar sus identidades. Por eso, la Universidad de Palermo
posee cualidades especiales para generar un debate, el
del multiculturalismo, que alcanza inmediatas dimen-
siones sociales, politicas, culturales.

iSe trata de generar un discurso del tipo “politicamente
correcto”, al estilo de “respetar la diferencia”? Sin el
debate, o el planteamiento siquiera de estas cuestiones,
el camino mds facil conduce a una proliferacién de un
lenguaje neutro cuyo correlato es justamente la promo-
cién —con o sin conciencia de ello— de las ideas multi-
culturalistas.

Desde luego, no se trata de generar un debate que ex-
ceda los intereses del alumno. Sino de aprovechar su
singular situacién para que, a partir de ese debate, se
promueva una serie de conocimientos necesarios para
enfrentar situaciones de exigencias culturales mini-
mas. Uno de los modos de aproximarse al debate del
multiculturalismo es a partir del estudio de las imdge-
nes, y las colecciones de los museos de arte ofrecen un
ejemplo particularmente rico en consecuencias. Ellos
permiten investigar cémo los museos tradicionales que
histéricamente han fomentado un canon estético cldsi-
co comienzan a dejarlo de lado por obra, justamente, de
ideas multiculturalistas, donde debe haber salas de arte
negro, arte latino, arte asidtico, con la pretensién de que
de ese modo se va a contentar a audiencias que provie-
nen de esas zonas del mundo.

Una de las deficiencias que a menudo registran los
docentes de las Carreras de Disefio y Comunicacién
respecto a sus alumnos (argentinos y no) es la de una
alarmante escasez de conocimientos bdsicos, que tienen
que ver con un minimo de cosmopolitismo cultural. La
promocién de un debate como el del multiculturalismo
podria convertirse en una herramienta de nivelacién
educativa. Que ademds contiene, por si mismo, herra-
mientas filoséficas en términos amplios y bésicos, y que
por la situacién del alumno que no es argentino, serdn
facilmente aprovechables, por la inmediatez de sus pro-
pias situaciones.

Notas

! Las distancias geogréficas entre estos paises lo es tam-
bién en términos centrales a este debate: en Inglaterra y
en Espaiia, poblacién que ha vivido largamente en esas
naciones han protagonizado los ataques. En Estados
Unidos en cambio fueron ciudadanos apenas arribados:
lo que prueba una vez mds los éxitos de la integracién
a la norteamericana, mds aun cuando Estados Unidos
recibe mds migrantes que ningiin otro pais en el pla-
neta. Cf. Taylor, Charles, Multiculturalism: examining
the politics of recognition. Princeton, NJ: Princeton UP,
2004.

2 Una sélida discusién de los correlatos econémicos del
multicultarismo se halla en Phillips, Anne, Multicul-
turalism without Culture, Princeton, NJ: Princeton UP,
2007.
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El uso de webquest en la Universidad
Noelia Fernandez

Parte de este escrito surge en el contexto del Curso de
Formacién Docente de la Universidad de Palermo, en la
materia Tecnologia. En lo personal, fue uno de los temas
que mas me atrapo de todos los contenidos estudiados
en la totalidad del curso.

El webquest es una herramienta educativa que prom-
ueve que los alumnos participen activamente en la
adquisicién de nuevos conocimientos. Se trata de una
propuesta nueva y dindmica, donde el aprendizaje se
centra en el alumno y en la interaccién con sus pares en
un nuevo espacio virtual, conectados por la red.

Es una herramienta que permite por medio de consig-
nas claras, objetivos concretos y una estructura segura
disefiada por el docente, fusionar contenidos propios
de cualquier materia con: tecnologia, conocimientos
aprendidos, juego de roles, interaccién entre pares. Pro-
vocando procesos cognitivos superiores, comprension,
comparacién, elaboracién y contraste de hipdtesis,
andlisis-sintesis, creatividad, e incrementando la moti-
vacidn, el interés, la dedicacion a la tarea y, por tanto,
los resultados de aprendizaje de los estudiantes.

En este texto expondré desde definicién de webquest, el
uso de esta herramienta en un nivel superior, mi experi-
encia como participe y disefiadora de un webquest.

:Que es un webquest?

Un webquest es una actividad de ensefianza / aprendiza-
je que utiliza la world wide web como recurso principal
de informacién para el desarrollo de miltiples objetivos
de aprendizaje, basada en postulados constructivistas,
y que involucra técnicas de trabajo en grupos de apren-
dizaje cooperativo. Se trata de un modelo desarrollado
en 1995 por el profesor Bernie Dodge en la Universidad
Estatal de San Diego. Segtin Dodge, esta técnica consiste
en “una actividad orientada a la indagacién, donde toda
o casi toda la informacién proviene de recursos obteni-
dos en la web” (Dodge, 1995).

Una webquest consiste en una investigacién guiada, con
recursos principalmente procedentes de Internet, provo-
cando con su uso procesos de pensamiento superior, au-
tonomia de los alumnos y una evaluacién autentica. Se
trata de hacer algo con la informacién. El pensamiento
puede ser creativo o critico e implicar la resolucién de
problemas, enunciacién de juicios, andlisis o sintesis. La
tarea debe consistir en algo mds que en contestar a sim-
ples preguntas o reproducir lo que hay en la pantalla.
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Este modelo surgi6 en lo que podriamos denominar
“reflexién sobre la préctica”, en un momento en el que
Bernie Dodge necesitaba introducir a sus alumnos, du-
rante un curso sobre tecnologia educativa, en el uso de
un programa de simulacién educativa llamada “Arque-
tipo”. Dodge no contaba con el software necesario para
mostrarlo en clase y entonces creé un sistema en el cual
sus alumnos pudieran acercarse al tema a través de In-
ternet, para lo cual selecciond algunos recursos de la
red y les pidié que trabajaran con la informacién alli
encontrada, selecciondndola, profundizando e integran-
dola, para terminar por realizar una evaluacién acerca
de la posibilidad de uso del programa en el aula. Los
resultados asombraron al mismo Dodge quien relata que
al ver el modo en que trabajan sus alumnos en grupo,
descubrié que “los aspectos que discutian eran mucho
mds profundos y ricos que los que nunca antes les habia
oido”.

Un webquest, debe ser estructurado sélidamente y esa
estructura se concreta a través de un documento para
el alumno, con el que éste se orienta en cuanto a los
recursos a utilizar y a los pasos a seguir.

De todas formas, es necesario utilizar un “desafio” que
les resulte atractivo y los motive a realizar el webquest,
haciéndoles sentir que los objetivos del mismo son re-
ales, posibles y alcanzables, esto a su vez genere confi-
anza para tal desaffio.

Es una actividad asistida, es decir, los alumnos deben
contar con una estructura, antes de empezar su tarea,
con una descripcién de la misma, del proceso necesario
para realizarla y de alguna pauta que le indique cémo
serd evaluado. Algunos autores, llaman a esta estructura
“hoja de ruta”, la cual ayudaria a evitar una navegacién
a la deriva y un naufragio en la red: lo que en didactica
solemos llamar “andamiaje”. Las situaciones de apren-
dizaje, los entornos, las destrezas a adquirir y los con-
tenidos y tareas a realizar deben ser relevantes, realis-
tas, auténticas y deben representar las complejidades
naturales del “mundo real”.

Esta metodologia se difundié entre los educadores a
partir de las dificultades con las que se encontraron ante
la aparicién de las TICs (Tecnologias de la informacién y
la comunicacién), cuyo mal uso planteaba peligros tales
como generar analfabetos funcionales: no se lee, no se
piensa, no se tiene opinién; se copia y pega, sin generar
las habilidades bdsicas de, por empezar buscar infor-
macién pertinente al pedido, relacionar la informacién,
analizarla, interpretarla y tener un pensamiento critico.
Ante estas problemadticas, lo correcto es que los do-
centes nos ubiquemos como facilitadores de recursos,
desempenando el rol de guias, monitores, entrenadores
y tutores, potenciando el acceso a determinadas fuentes
de informacién seleccionadas previamente, realizando
pruebas anteriores al uso del webquest, intentando fo-
mentar el andlisis y la critica. Y también es necesario
proporcionarles actividades, oportunidades, herra-
mientas y entornos que favorezcan la metacognicién,
el autoandlisis, la regulacién de la propia conducta, la
reflexién y la autoconciencia.

Los webquest se plantean como objetivo rentabilizar el
tiempo de los estudiantes, centrando la actividad en el
uso informacién mds que en su btsqueda, es decir que
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junto con los contenidos conceptuales, considera tam-
bién el aspecto procedimental en cuanto al manejo de
informacién.

Este modelo permite que el alumno elabore su propio
conocimiento al tiempo que lleva a cabo una actividad.
El alumno navega por la Web con una tarea en mente
cuyo objetivo es que emplee su tiempo de la forma mads
eficaz, usando y transformando la informacién y no
simplemente buscéndola.

Elementos y estructuras de un webquest

Todas las pdginas consultadas coinciden en sefialar
los siguientes seis pasos como partes esenciales de la
estructura de un webquest:

1. Introduccién: Se trata del marco de referencia que
ubica al alumno en relacién a la actividad que estd por
desarrollar, al tiempo que debe funcionar como moti-
vacién para enfrentar la tarea. Se provee aqui de la in-
formacién bdsica y antecedentes con respecto al tema
a abordar, explicando los rasgos esenciales de la tarea.
El objetivo de la introduccién consiste en hacer que se
comprendan los rasgos generales de la tarea y que ésta
resulte atractiva.

2. Tarea: Aqui se le proponen a los alumnos los objeti-
vos especificos de la actividad, es decir, se describe el
producto que se espera sea el resultado de su trabajo. Es
una descripcién formal de algo realizable.

3. Proceso: Este es un elemento operativo que guiard a
los alumnos en la consecucién de la tarea y que cons-
tituye el andamiaje necesario (scaffolding). Es una des-
cripcién clara y minuciosa de los pasos a seguir, inclu-
yendo, dentro de un trabajo de aprendizaje cooperativo,
la designacién de roles y la especificacién de sub-tareas,
si es que las hay. Es importante, también, aclarar qué
medios tecnolégicos deberdn utilizarse.

4., Recursos: Es una lista de sitios Web, una seleccion de
enlaces de interés donde se encuentre la informacién
mads relevante. Una buena seleccién de recursos es una
de las claves en la construccién de un buen webquest.
5. Evaluacién: Este elemento ha sido recientemente
incorporado a la estructura del modelo. Es una expli-
cacién sobre los criterios de evaluacién del trabajo,
usualmente en el formato de grilla o ribrica de evalu-
acién. Allf, deberd buscarse que los alumnos compren-
dan con claridad cudles son las metas de la tarea y qué
se espera de ellos, involucrdndolos en su propio pro-
ceso de evaluacién.

6. Conclusién: Constituye el cierre de la actividad.
Aqui, por un lado, se busca que el alumno realice una
revisién de lo aprendido, se sintetice la experiencia y se
propongan derivaciones de la actividad. Por otro lado,
se busca también estimular la reflexién sobre el proceso
vivido, estimulando el andlisis metacognitivo.

Uso de webquest en la Universidad

El uso de webquest en la Universidad permitiria situar
al alumno en un rol activo y critico, siendo é1 mismo
participe de la construccién de su propio aprendizaje.
Esto lo invita a asumir una mayor responsabilidad, en
lo que, en términos de Fenstermayer (1989), podria de-
nominarse como un ‘“hacerse cargo del propio estudi-
antar”.
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El uso de Internet, tan naturalizado actualmente pero
quizds mal utilizado, implica también la problematica
de cémo utilizarlo. Un buen uso de Internet y al que se
aspira con webquest es utilizar este recurso como fuente
de informacién que incite a reflexionar y distinguir qué
es lo 1til y relevante: la meta seria, mediante el acceso
a esa informacidn, desarrollar la capacidad de producir
nuevas ideas, nuevos productos culturales que ayuden
a abandonar un rol pasivo frente al consumo cultural,
para convertirse en miembros activos, en productores
de cultura, sea cual fuere el campo profesional en el que
se desarrollen.

En cuanto a su aplicacién especifica, las TICs forman
parte de la realidad de los alumnos que comparten el
aula y existen multiples tareas para aplicar webquest
segin las disciplinas, desde problemas matematicos,
dilemas éticos, pasando por Literatura, economia y
arte.

El nivel Universitario no estd exento de las problemati-
cas que sefalara Tarddguila, mencionadas al comienzo
de este trabajo. Frente a esta situacién, las webquest of-
recen un nuevo espacio, un espacio 1til donde tanto los
alumnos como los profesores pueden verse beneficiados
por la amplia gama de recursos a explotar, trabajando e
implementando la critica de la informacién y evitando
la reproduccién mecdnica (copy&paste).

El disefio, la creacién, la aplicacién y la actualizacién
de las webquest generan espacios donde los alumnos,
asumiendo un rol critico, puedan debatir y reflexionar
sobre lo realizado, proporcionando al profesor la po-
sibilidad de innovarse en sus tareas pedagodgicas: asi,
el disefio de este tipo de actividades se torna complejo
y a la vez interesante. Una buena distribucién de roles
podria funcionar como motivacién, reproduciendo, de
alguna manera, los diferentes roles que suelen existir en
los equipos de trabajo en el campo profesional.

Por estas razones, considero que la experiencia del uso
de webquest es una metodologfa adecuada e interesante
de aplicar de manera cotidiana en la docencia univer-
sitaria.

Sin embargo, también deberiamos tener en cuenta que
una de las criticas que recibe el uso de este medio es su
aspecto econémico y tecnolégico. No todas las Univer-
sidades presentan la misma cantidad de computadoras
que de alumnos o no todos los alumnos cuentan con
acceso a Internet con banda ancha. Por otra parte, son
comunes los desperfectos tecnoldgicos en las computa-
doras o en el servidor, lo que hace que su aplicacién se
vea limitada o fragmentada.

Por otro lado, internet presenta una gran atraccién hacia
los alumnos desde pdginas web hasta revisar el correo
electrénico. En este sentido, el docente no sélo tiene
que mediar con la tecnologia sino que debe estar moni-
toreando el interés y la atencién de sus alumnos para no
desviar el objetivo de la clase.

En cuanto al aspecto interpersonal implicado en este
modelo, si bien los webquest son actividades creadas
fundamentalmente para que los alumnos trabajen en
grupo, (aunque pueden diseifiarse para trabajos individ-
uales), tal vez sea necesario, coincidiendo con Johnson
y Johnson (1999), recomendar que lo mds adecuado es
conformar grupos de 2 6 3 miembros, ya que, a difer-
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encia de las reuniones presenciales, la comunicacién
diferida a través de la tecnologia (atn el chat on line
implica un cierto delay en la comunicacién, en cuanto
al tiempo que lleva escribir cada intervencién de los
participantes) dificulta la dindmica de consulta entre
los miembros.

Por otra parte es importante recordar que un webquest
es un medio y no una finalidad en si. Esto significa que
sin una consigna clara, una conformacién de grupo y
un objetivo contundente a cumplir resulta muy dificil
llevar a cabo esta tarea. Internet es un recurso que, tanto
en el nivel de formacién como en el campo laboral, de-
beria ser utilizado no por el recurso en si sino por los
servicios que ofrece. Actualmente su utilidad es poten-
cialmente infinita pero los hébitos de uso son atn limi-
tadas. Por eso es interesante indagar atin més sobre el
buen uso de este recurso y en especial de los webquest:
el pasaje de una cultura del texto a una cultura del hip-
ertexto no implica s6lo operar con la tecnologia sino
desarrollar en profundidad habilidades cognitivas que
eviten que naufraguemos en el mar de la web.

Conclusion personal

En lo personal y como docente de la facultad de Disefio
& Comunicacién de la Universidad de Palermo, he cur-
sado las materias pedagdgicas del Curso de Formaci6n
Docente y participé de un webquest en la materia Tec-
nologia, primero como alumna y luego como disefia-
dora de uno para la materia que estaba dictando en ese
momento “Introduccién al Lenguaje Visual”.

Fue un verdadero desafio participar y realizar un we-
bquest. El haber participado antes como alumna me
ayudo a tomar algunas decisiones para el disefio de un
webquest como docente.

Como alumna me hizo analizar la realidad de los alum-
nos y las dificultades que pueden presentarse al hacer
un trabajo en grupo, de aprendizaje cooperativo y con el
recurso de la WEB. Rescatando también lo positivo e in-
teresante de trabajar con estas condiciones, donde cada
uno de los participantes del un grupo toman un rol,
donde la negociacién se hace presente, y donde cada
uno tiene que intentar poner lo mejor de si, tratando
de no imponer ideas y sobre todo sembrando la toler-
ancia.

Como docente, disefie un webquest para la materia
Introduccién al Lenguaje Visual, materia en la cual se
estudia la problemética de la imagen en su funcién co-
municacional, abordando el anélisis temdtico bajo los
aspectos morfoldgicos, sintdcticos y seménticos. He in-
tenta introducir al alumno a la comprensién y estudio
de los elementos que componen una imagen, no solo
para analizarla sino también para tener recursos ex-
presivos para componerlas. Intento que los alumnos al
terminar de cursarla sean capaces de ampliar su experi-
encia visual desarrollando el poder de critica y el andli-
sis para la mejor interpretacién de mensajes visuales,
reconozcan elementos expresivos de la imagen, y sobre
todo desarrollen la capacidad de lectura de una ima-
gen, ocupdndose de los significados explicitos (directos,
denotados), y descubriendo los significados simbdlicos
(ocultos, connotados).

El webquest fue disefiado para cerrar el cuatrimestre de
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la materia, esta herramienta me pareci6 la adecuada, ya
que favorece no solo la creatividad y la autoexpresién
sino la fijacién de conceptos aprendidos durante la cur-
sada. Siendo esta una herramienta facilitadora para la
construccién de la interpretacién de la imagen.
Considero que la web, da la posibilidad de tener sobre
un mismo tema, diferentes puntos de vista, y de esta
manera los alumnos pueden relacionar, comparar y
analizar todos los aspectos que tiene, en este caso, la
lectura de una imagen, como un proceso interactivo
entre los conocimientos previos que poseen y la infor-
macién nueva. También fomenta el pasaje de navegador
a usuario critico, ya que la seleccién de la informacién
que realiza es simplemente la que necesita para interp-
retar la imagen, sin encontrar ninguna formula estan-
darizada.

Mas alld de ser una propuesta dindmica, este recurso
ubica al alumno en un rol critico, donde pueden debatir
y reflexionar sobre lo que leen y lo que producen.
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El bosque de la imaginacién
Enrique Gastélum

Transitar por el bosque de la imaginacion, mirar los
senderos infinitos, encontrar uno y llegar hasta al final.

Se trata de guiar al alumno en el proceso creativo de la
materia de Guién Audiovisual I. El alumno debe llegar
hasta el final y necesita tener las herramientas necesa-
rias para crear una ficcién, que serd un guidn literario
de cortometraje. Es necesario seguir sus pasos, acompa-
fiarlo, no estorbarlo, darle los elementos esenciales para
que pueda manifestar esa versién del mundo, de los mu-
chos mundos que hay en su interior. Al principio, hay
que estar cerca, muy cerca, por eso la devolucién escrita
en cada uno de sus trabajos es una gufa que los acom-
paiiard, porque al fin y al cabo, ellos tendran que elegir
el camino y transitarlo en la soledad de la computadora;
ellos elegirdn el tema de su ficcién y le dardn aliento y
vida a sus personajes; ellos tendrdn que explicar en el
examen final si el mundo que crearon tiene sentido y es
coherente; ellos deberdn identificar en su ficcién cada
uno de los elementos tedricos, que en el aula el docente
deslizara con la palabra, la mano y la tiza en el pizarrén.
El gran poeta contempordneo Lawrence Ferlingetti dice:
“Si tienes que ensefiar poesia, introdicela con la tiza
deslumbrante en el pizarrén” (Ferlingetti, 2008), asi que
es necesario deslumbrar, demostrar a los alumnos que
vale la pena sentarse a escribir, que en el ejercicio de
cualquier profesidn, la creatividad marca la diferencia.
De la mano del deslumbramiento, viene la motivacién,
tan indispensable para el quehacer humano. La devolu-
ci6n escrita del docente debe estar dirigida a cada alum-
no y eso significa adentrarse con profundidad, desde
la simiente hasta el punto final del estilo personal de
escritura. Por eso es imprescindible que cada trabajo
tenga su respectiva devolucién por escrito, integrada en
una carpeta que el alumno lleva a clase. La devolucién
debe estar sustentada en los contenidos tedricos, rela-
cionados directamente con los problemas de escritura a
que se enfrentardn los alumnos, estimulando el proceso
creativo en lo individual y estableciendo un equilibrio
entre la motivacion, las correcciones tedricas y el cum-
plimiento estricto de cada etapa para la realizacién del
trabajo final.

La imaginacién

El alumno debe enfrentarse (en muchas ocasiones por
primera vez) a la experimentacién con su propia imagi-
nacién, como el detonante fundamental en la elaboracién
de una ficcién. La imaginacién es un bosque que se multi-
plica en senderos ilimitados, por lo que el alumno puede
extraviarse con facilidad y existe el riesgo de que germi-
nen la frustracién y el desencanto como obstdculos para
la consecucién de un proceso 6ptimo de aprendizaje.

El taller de literatura experimental

Los postulados del “Taller de Literatura Experimental”,
(Ou Li Po por sus siglas en francés), tienen una con-
notacién didédctica fundamental. Surgido en Francia en
1960, bajo la tutela de Raymond Queneau y Frangois
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