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RESUMEN

Con casi veinte anos de existencia, la WebQuest sigue manteniendo vigentes sus
principios mas elementales: aplicar estrategias de aprendizaje guiado en un proceso de
trabajo que pueda ser desarrollado de manera colaborativa por los alumnos utilizando
cualquier tipo de recurso que pueda encontrarse en la Web. El objetivo de este
articulo es mostrar al profesorado el disefio de una WebQuest de largo alcance
probada con éxito con alumnos de musica en Secundaria. Esta WebQuest ofrece al
alumnado una experiencia auténtica de simbiosis entre desarrollo curricular y
conexion con la vida real a través de un posible caso de colaboracién en un estudio de
grabacidon que demanda, en su plantilla, personal lo mds versatil posible para trabajar
en dicho estudio.

PALABRAS CLAVE: WebQuest, musica, educacion secundaria.

ABSTRACT

With almost twenty years of existence, the WebQuest keeps maintaining in force its
most elementary principles: applying guided learning strategies in a process of work
that can be developed in a collaborative way by the students using any type of
resource that can be found in the Web. The objective of this article is to show teachers
the design of a long scope WebQuest, proved with success with students of Music in
Secondary Education. This WebQuest offers students an authentic experience of
symbiosis between curricular development and connection with real life, through a
possible case of collaboration in a recording studio that demands, among its
employees, the most versatile people as possible to work in this mentioned studio.
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1. INTRODUCCION

Las TIC aplicadas a la enseflanza estan contribuyendo a facilitar enormemente los
procesos de creacion de contenidos multimedia y entornos colaborativos (Cacheiro,
2011).Por extensién, los recursos y la informacidon provenientes de Internet son tan
enormes y variados que estamos ante un auténtico repositorio de conocimiento, ideas
y actividades de todo tipo, capaces de ayudarnos a “to participate in an active,
constructive, intentional, authentic and cooperative learning” (Jonassen, Howland,
Moore, & Marra, 2003, p. 44). Un objetivo fundamental de la pedagogia moderna es
ayudar a los estudiantes a desarrollar pensamientos de orden superior, un
pensamiento critico y la resolucion de problemas a través de un compromiso activo en
lugar de una recepcion pasiva de la informacidn, para que puedan hacer frente a las
exigencias de la futura sociedad de la informacion. Por ello, el profesorado se
encuentra a menudo ante el reto de proporcionar entornos de aprendizaje centrados
en el alumno, auténticos, colaborativos y basados en problemas (Bradshaw, Bishop,
Gens, Miler, & Rogers, 2002; Pinya & Roselld, 2013). Y la WebQuest parece dar
respuesta a todas estas exigencias.

La WebQuest fue desarrollada por dos profesores de la Universidad de San Diego,
California, Bernie Dodge (en su concepcién inicial) y Tom March (en su desarrollo)
(Tom March, 1998). La idea inicial era la de ayudar a los profesores a usar esta
estrategia en sus clases (Starr, 2002). Segun March (2004), en los primeros dias, Bernie
y él invirtieron muchas horas desarrollando los atributos clave de una WebQuest,
enfatizando la importancia de combinar auténticas tareas con recursos de Internet
para desarrollar habilidades de pensamiento critico. Pero, équé es una WebQuest?
Dodge (1995) define la WebQuest como una actividad orientada a la investigacion en
la que alguna o toda la informacién con la que interactuan los aprendices proviene de
recursos de Internet. La WebQuest fue desarrollada con el propésito de involucrar al
alumno en una tarea que provocara pensamientos o ideas de orden superior en lugar
de buscar informacién para su memorizacion. Para Marquez, Rocha, Bruna et al. (2012)
la WebQuest ofrece una buena herramienta para que los estudiantes realicen
investigacion, autoaprendizaje y logren mediante la creatividad y el trabajo en grupo
un aprendizaje significativo.

Son muchos los trabajos de investigacion (Brucklacher & Gimbert, 1999; Dodge, 1995;
Heejung & Wilder, 2010; Zheng, Stucky, McAlack, Menchana, & Stoddart, 2005) que
subrayan que las WebQuests promueven el pensamiento critico de los estudiantes,
facilita la aplicacién de conocimiento y desarrolla sus habilidades colaborativas en el
aprendizaje. Es esta idea del aprendizaje colaborativo la que para algunos autores
(Bower & Richards, 2006; Vazquez & lJiménez, 2012) tiene multiples ventajas que
superan a las dificultades que surgen de su desarrollo y puesta en practica. Entre estas
ventajas podemos citar que permite el logro de objetivos cualitativamente mas ricos
en contenidos (Baghaei, Mitrovic, & Irwin, 2007), propicia la generacion de
conocimiento al involucrar al sujeto en el desarrollo de investigaciones donde su
aportacidon se considera valiosa, convirtiéndose en un ente activo que no se limita
Unicamente a captar informacion (Stahl, Koschmann, & Suthers, 2006), favorece,
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partiendo de lo individual, la responsabilidad compartida por los resultados del grupo
(Roschelle & Teasley, 1995; Stahl & Hesse, 2009), etc.

En cuanto a la estrategia de aplicacién de una WebQuest, Dodge (1995) considera dos
estrategias o niveles de aplicaciéon de una WebQuest: short-term y long-term, que
podriamos traducir como WebQuests de corto o largo alcance o duracién,
respectivamente, ocupando de una a tres sesiones de clase las de corta duracién
(ayuda a adquirir conocimientos bdsicos de un tema) o de una semana a un mes las de
larga duracion (requiere el analisis profundo de un tema) (Billings & Kowalski, 2004).

Lo que diferencia a una WebQuest de otras estrategias didacticas es su estructura
(Adell, 2004). Para Dodge (1995), una WebQuest deberia incluir las siguientes partes:
introduccion, tareas, recursos, procesos, una guia de cémo organizar la informacion
adquirida y unas conclusiones. A continuacidon, mostramos el disefio y puesta en
practica de la WebQuest de creacion propia Colaborando en un estudio de grabacion.

2. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

La WebQuest Colaborando en un estudio de grabacién® esta destinada a alumnos de
musica de 42 de ESO (también podria aplicarse a 12 de Bachillerato). El trabajo con la
misma se ha llevado a cabo con alumnos de 42 de ESO durante los cursos académicos
2009/2010 hasta el presente. Pero conviene matizar que dicha WebQuest (Figura 1) ha
ido cambiando a los largo de estos cursos, empezando como una WebQuest de corto
alcance (una semana, o lo que es lo mismo, 3 sesiones continuas para un grupo de 42
de ESO (la musica es optativa en este curso y tiene 3 horas semanales), hasta
convertirse en el ejemplo que a continuacidn mostramos, es decir, una WebQuest de
largo alcance con una duracidon maxima de un mes.

a  Introduccién © INTRODUCCION

i Tarea

—

Proceso

= ;Te has preguntado en alguna ocasién cual es el camino a
seguir para poder entrar en un estudio de grabacién, ya sea
como musico o cantante, como técnico de sonido, o
simplemente como un buen aficionado a la musica deseoso de
" grabaruna maqueta?

‘E) Recursos

Evaluacién

® Conclusiones o Justamente, en un periédico local publicado ayer aparecia un anuncio en el
que lici para un io de i6n. El texto del anuncio era
el siguiente:

"Estudio de grabacién busca grupo de personas que sepan: editar partituras,
tocar bien la flauta, trabajar como ayudantes de técnico de sonido haciendo
montajes con un editor de audio, asesorar musicalmente y promocionar
nuestros productos a

través de un podcast .

iCrees que tienes conocimientos suficientes comeo para formar parte del
personal de ese estudio de grabacién?

Al realizar las tareas propuestas en esta WebQuest podras comprobarlo.

©2009 | José Palazén Herrera Obra bajo una licencia de Creative
Commons.

! Puede consultarse esta WebQuest en: Hhttp://aprendemusica.es/WebQuest/index.htmlH
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Figura 1: Pdgina principal de la WebQuest Colaborando en un estudio de grabacion

La herramienta utilizada para el disefio de esta WebQuest ha sido el software de
Adobe Dreamweaver CS6. Este software profesional permite crear paginas web
profesionales sin necesidad de programar cédigo HTML. Se pueden crear tablas, editar
marcos, insertar comportamientos JavaScript, etc., con unos minimos conocimientos
de disefio web (aunque se aconseja tener conocimientos basicos en la creacién de
paginas web). Ademas, incluye un software de cliente FTP que actualiza el sitio web en
el servidor sin salir del programa. No obstante, si no se tiene ningln conocimiento en
disefio web, se aconseja la utilizacion de herramientas algo mds accesibles e intuitivas
como Zunal WebQuest Maker o similares.

A continuacion podemos ver cdmo se ha implementado la WebQuest Colaborando en
un estudio de grabacion y qué elementos se han tenido en cuenta para la puesta en
practica de la misma, contemplando las partes principales que debe reunir una
WebQuest.

La introduccidn tiene un objetivo fundamental: motivar al alumnado sobre el reto que
debe abordar. En este caso, el escenario que se propone a los alumnos es el siguiente:
un grupo de alumnos de musica (el grupo de trabajo de alumnos) debe realizar una
serie de tareas encaminadas a conseguir un puesto de trabajo en un estudio de
grabacion. Este estudio de grabacion busca personal lo mas versatil posible en los
aspectos que, habitualmente, se llevan a cabo en este tipo de empresas (Figura 2). A
continuacién podemos ver algunos de estos cometidos.

Editar partituras

Grabar bases Corregir errores
musicales musicales

Promocionar
producto s ) ]
Ambito musical
F’rooesc_: Ide
Gestidn derechos grabacion
e auter ESTUDIO DE
GRABACION
A b.t d oA - Colocacién
Gestion con las mbito administrativo . P microfonia
discograficas Ambito tecnolégico
Gestidn empresa Pm: :e

copiado de discos maslenzacion

Figura 2: Ambitos y aspectos que confluyen en la labor diaria en un estudio de grabacién

Basandonos en el grafico de la Figura 2, todos los integrantes del grupo debian realizar
una serie de tareas encaminadas a un producto final que debian entregar o mostrar en
el estudio de grabacidon para su posible incorporacidon al mismo. Cualquiera de los
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miembros del grupo podria optar a dicho puesto de trabajo, aunque realizasen tareas
diferentes, pues cada uno de ellos debia especializarse en un aspecto diferente.

La tarea que el grupo de alumnos debe resolver es multiple. Para ello, cada miembro
del grupo deberd asumir un rol muy definido con propdsitos también claramente
delimitados que deben tener en cuenta para una consecucidn razonable de las tareas
propuestas. Cada miembro del grupo debe ser consciente de que en un estudio de
grabacién cada dia se demandan profesionales que, como hemos comentado
anteriormente, sean lo mas versatiles posibles tanto en el terreno musical como en el
tecnoldgico. Para entender el perfil que se busca en un estudio de grabacién deben
conocerse las tareas que habitualmente se desarrollan en el mismo, las cuales van
desde la edicidon de partituras para los musicos que van a grabar, conocer muchos
estilos musicales (sobre todo en el caso de tareas muy especializadas como la
produccién musical; pero también en el caso de promocionar determinados estilos de
musica), realizar grabaciones sencillas y darlas a conocer a través de medios como las
redes sociales, o saber tocar al menos un instrumento polifénico o ritmico (guitarra,
teclados o bateria) para poder preparar bases musicales antes de que lleguen los
musicos al estudio (aunque en muchos casos son los musicos de los grupos los que
prefieren grabar estas bases), etc. En la Figura 3 podemos ver el cémo se han
organizado las tareas para los diferentes miembros de un grupo.

Tareas MM einteracciones [ entre alumnos

o] e
< Edita las parituras Bcabrai
§ sobre estilos musicales
<
I
‘—'ﬂ— E-mail info Wiki
N
2
£ Principal editor en la Regliza el Envia materiales por
‘—? Wiki podcast email al profesor
- Envia montaje por

i t email |

Envia partitura al
" intérprete
g |
£ J Contribuyg —— -
5 Edita la pieza de flauta
F Interpreta enla flauta o

Figura 3: Reparto de tareas en la WebQuest e interacciones entre alumnos

En la figura 3 puede observarse que las tareas estan claramente perfiladas para cada
uno de los miembros del grupo. Asi, el Alumno 1 tiene como tareas editar una
partitura musical con un software dedicado y especializarse en diferentes tipos de
musica para que esta informacion sirva, a posteriori, para promocionar
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profesionalmente los diferentes productos que se generan en el estudio. A su vez, este
alumno interactua con el Alumno 3 enviandole por email la partitura que este ultimo
necesitard para interpretar con un instrumento; pero también interactia con el
Alumno 2, al cual debe enviarle una informacién con un lenguaje adecuado y lo mas
profesional posible para que sea editada en una plataforma Web 2.0, como es la Wiki
(podria ser igualmente un blog o una red social, dependiendo del enfoque que se le
quiera dar a dicha informacién o del tipo de destinatario).

El Alumno 2 tiene como tareas ser el principal editor en la Wiki, realizar el podcast (lo
que incluye, l6gicamente, su subida a una web especializada en podcasts que permita
la suscripcion a los diferentes podcasts que se vayan creando) y, por ultimo, tendria
que enviar todo el material por email al profesor (en su caso, al estudio de grabacion).

Por ultimo, el Alumno 3 tiene como tareas asignadas la interpretacion lo mas
profesional posible de la partitura de flauta que ha recibido del Alumno 1 y grabar su
interpretacion en Audacity. Este alumno interactia con el Alumno 2, al cual debe
enviar su grabacion en formato digital por correo electrénico; también contribuye con
su ayuda a todo el montaje del podcast que lleva a cabo dicho alumno.

Respecto a los procesos, el alumnado ha contado con una descripcidn precisa de qué
pasos debia seguir para la realizacion de las diferentes tareas asignadas. Describir
todos los procesos implicados en esta WebQuest excederia los limites de este trabajo.
Dichos procesos pueden seguirse de manera pormenorizada en la WebQuest. No
obstante, describimos brevemente a continuacion cuales han sido los pasos a seguir
por el alumno cuya tarea consistia en realizar una partitura con un editor de partituras
profesional (se ha utilizado el editor de partituras Sibelius en su versiéon 5).

Asi, una tarea como realizar una partitura con un editor profesional (Alumno 1),
aungue a priori parezca una tarea sencilla, si partimos de la base que el alumno no ha
manejado nunca un editor de partituras, ésta conlleva una serie ciertamente exigente
de pasos a seguir (Figura 4), entre los cuales se contemplan los siguientes:

La version demo del
programa obliga a
hacer captura de

pantalla de la
partitura

Descargar e imprimir
(evita lo incomodo de
tener dos ventanas
abiertas en este
proceso)

= Estudiar los videos

indicados para poder
realizar la partitura

correctamente

Programa profesional
(version demo valida
para 30 dias)

Realizar la partitura y
envarla por email

Figura 4: Pasos a seguir en el proceso de realizacion de una partitura en un editor profesional

Puede observarse en la figura 4 que en el proceso de realizacion de la partitura musical
no se ha dejado ninguna variable sin contemplar. Muchos de los alumnos que han
participado en esta WebQuest desconocian como realizar capturas de pantalla, por
ejemplo, y esto es esencial teniendo en cuenta que iban a trabajar con un software
propietario que dejaba realizar cualquier edicidon de partitura, por compleja que ésta
fuera, sin embargo no permitia guardar el proyecto ni exportar la partitura a ningun
formato grafico, por lo que se hacia imprescindible que el alumno supiera cémo
capturar imagenes de su ordenador.
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En lo que se refiere a los recursos proporcionados, todas las referencias aportadas son
recursos de Internet. Se ha procurado no ofrecer una lista demasiado exhaustiva de
recursos, sino los recursos necesarios para que cada alumno llegara a encontrarse
comodo éstos y, a su vez, que fuera autosuficiente para poder trabajar con los mismos
y resolver la tarea encomendada. La idea era que fueran capaces de comprender,
elaborar y sintetizar la informacién de manera razonable.

En cuanto a la evaluacidn, es importante describir qué se va a evaluar y cdmo, para
que sirva de orientacion a los alumnos, que estos sepan qué se espera de ellos. Para
ello, lo mas habitual es construir una matriz de evaluacion o rubrica que establezca las
competencias o aspectos concretos a evaluar. En este caso, la matriz de evaluacion se
ha redactado siguiendo un listado de afirmaciones (Alaminos, 2006). Estas
afirmaciones establecen nivel de cumplimiento graduados cualitativamente en cuatro
opciones, ordenadas de Muy bien (4) a Deficiente (1). Los tres bloques de contenidos
tenidos en cuenta para la elaboracién de la matriz de evaluacién o rabrica? han sido:
compromiso en el trabajo grupal; implicacién/logro personal; competencia tecnoldgica
alcanzada. En la tabla 1 podemos ver los criterios tenidos en cuenta para el segundo
bloque de contenidos.

4 Muy bien 3 Bien 2 Regular 1 Deficiente
Termina las tareas encomendadas en la
totalidad de sus aspectos
Trabaja con independencia durante el
proyecto
Trabaja con ilusidn durante el proyecto
Siempre ayuda a sus compafieros en alguna
tarea si fuera necesario

Tabla 1: Extracto de la matriz de evaluacion relacionada con la implicacién/logro a nivel personal

A continuacion (Tabla 2) podemos observar la valoracién del trabajo sobre la
WebQuest. Esta valoracidn se basa en las tres dimensiones observadas en la matriz de
evaluacion: trabajo grupal, implicacion y satisfaccion individual y, por ultimo,
competencia tecnoldgica adquirida. En la Tabla 2 se observa que las tres dimensiones
contemplada obtienen una puntuacion media que oscila alrededor de 3, de un maximo
de 4 como valoracidn maxima (valoracién que puede verse en la Tabla 1).

? puede consultarse la matriz completa en:
Hhttp://aprendemusica.es/WebQuest/Evaluacion WEBQUEST/Evaluacion WebQuest EstudioGrabacion.htmH
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DIMENSIONES E iTEMS Media DT
Dimensién 1: EVALUACION DEL TRABAJO GRUPAL 3,4 0,9
Termina las tareas 3,8 0,7
Ilusidn por el proyecto 3,3 1,0
Organizacién grupal 3,0 1,0
Dimensién 2: IMPLICACION Y SATISFACCION INDIVIDUAL EN EL PROYECTO 2,9 0,7
Termina las tareas asignadas 3,1 0,8
Trabaja con independencia 3,0 0,7
Participa con ilusién en el proyecto 3,0 0,7
Ayuda/colabora con los comparieros 2,7 0,6
Dimensién 3: COMPETENCIA TECNOLOGICA ADQUIRIDA 3,5 0,7
Editor de partituras 4,0 0,8
Editor de audio 3,0 0,7
Creacion de podcasts 2,7 0,7
Edicion en la Wiki 2,8 0,6
Participacion en blog, wiki, foro, etc. 2,0 0,9
Dominio del email (informacién, adjuntos, etc.) 3,0 0,6

Tabla 2: Dimensiones y tareas evaluadas sobre el desarrollo de la WebQuest y sobre el resultado final
tanto a nivel grupal como individual

Puede observarse en la Tabla 2 que la media en lo que se refiere a la consecucidn
global del proyecto a nivel grupal es alta (3,4 sobre 4), lo que indica que el objetivo
general del trabajo sobre la WebQuest se ha conseguido muy satisfactoriamente.
Respecto al trabajo individual, la media oscila alrededor de 3, siendo la media de
colaboracién/ayuda a los compafieros algo mas baja, aspecto que ya se hizo patente a
lo largo del desarrollo del proyecto. Por ultimo, respecto a las competencias digitales
adquiridas, aunque la media es alta (un 3,5 sobre 4), las competencias que mejor se
han adquirido han sido las relacionadas con el manejo de software musical, mientras
que las herramientas mas participativas y colaborativas (blog, wiki, podcasts,...)
quedan algo por debajo de 3, aspecto que habra que tener en cuenta para futuras
experiencias potenciando el uso de las herramientas de la Web 2.0.

Por ultimo, para algunos autores (Adell, 2004) , cuando se quiere compartir una
WebQuest con otros profesores es aconsejable elaborar una guia didactica. En la
WebQuest Colaborando en un estudio de grabacion se incorpora una guia3 de ayuda al
profesor con indicaciones metodoldgicas, criterios de temporalizacién, los medios
necesarios e incluso otros agrupamientos en lo que se refiere al nimero de alumnos.

3. CONCLUSIONES

En este trabajo hemos presentado la puesta en practica de una WebQuest con
alumnos de musica de educacién secundaria y algunos criterios de disefio de la misma.
Para el profesorado es mas facil proponer una tarea y que el alumno “busque en
Internet” cdmo realizarla. De esta manera, el alumno invierte demasiado tiempo en la
busqueda de informacién, cuando lo realmente interesante es que invierta dicho

®Link de la guia para el profesor en: Hhttp://aprendemusica.es/WebQuest/GuiaDidactica_Profesor.pdfH
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tiempo en su tratamiento, su analisis, etc., que es realmente uno de los objetivos de
las WebQuests, a lo que habria de sumarse la dimensién colaborativa que aporta el
trabajo con la WebQuest, dindmica a la que el alumnado de este nivel no estd
demasiado acostumbrado.

A nivel de disefio, la construccidon de una WebQuest puede llevar a una inversién de
tiempo razonable, tiempo que no siempre el profesor estd dispuesto a asumir. Pero
esto no deberia ser una excusa cuando en la actualidad existen herramientas que
facilitan su creacién de una manera muy intuitiva y sin conocimientos de programacién
de ningun tipo. Sin embargo, en la WebQuest Colaborando en un estudio de grabacion
se optd por el disefio con software profesional por su versatilidad y flexibilidad a la
hora de disear sus diferentes partes, todo lo relativo a la parte estética de la misma,
etc., lo que ha sido bien valorado por el alumnado segun conversaciones informales
mantenidas con el mismo en numerosas ocasiones.

A nivel didactico, una WebQuest nos obliga a plantear seriamente un tema de trabajo
que sea lo mas estimulante posible y lo mas relacionado con la vida real, y este es el
caso de la WebQuest aqui presentada. Como colaborador habitual en un estudio de
grabacién, el haber estado familiarizado con muchos de los aspectos que,
habitualmente, tienen lugar en un estudio, me ha permitido construir una estructura
de trabajo altamente estimulante para el alumnado y basada en una situacidn real. En
este sentido, March (March, 2000) habla de “the 3 R’s of WebQuests” (p. 1),
subrayando que éstas deben ser reales (con temas que conciernen a las personas en la
vida real), ricas (que amplien el contexto de las tradicionales lecciones en el aula) y
relevantes (que afecten a las preocupaciones o intereses de los alumnos), cuestiones
todas ellas que el profesorado debiera tener muy en consideracion cuanto se plantea
el disefio o la puesta en practica de una WebQuest.

Podemos concluir que si la WebQuest se creé con el objetivo de involucrar al
alumnado en tareas que provocaran pensamientos o ideas de orden superior en un
entorno colaborativo, los resultados han sido enormemente positivos, como lo
demuestran los datos aportados al proyecto, pues la mayor parte de los grupos
consiguid superar las tareas encomendadas, consiguiendo un producto que podria ser
considerado como muy razonable para ser llevado a un auténtico estudio de
grabacién.
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