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Resumen

En este articulo se define una actividad llamada Aventura
Didéctica Digital - AvD integrada dentro de las posibilidades de
Internet como recurso didactico. Este tipo de actividad es una
variacion de las archiconocidas webquests. En particular, es un
hibrido entre WebQuest y Libro Juegos (o libro de ensefianza
programada). Es una investigacion guiada, compuesta por varias
paginas (capitulos), que se acceden secuencialmente. Tiene un
inicio, un nudo y un desenlace. Esto constituye el término
aventura. EIl alumno desempefia un rol claro y definido en la
actividad. Se mete en el papel de un personaje, para vivir mejor
las decisiones que se tomen, y contestar a las preguntas planteadas
con mayor implicacion y rigor. De aqui lo de didéctica.
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1. INTRODUCCION

Con la entrada de la Ley Orgéanica de Educacion (LOE) [1] se ha
incluido un nuevo término en el desarrollo de actividades dentro
del aula: ese término es el de Competencia. La LOE promueve la
programacion en competencias las cuales forman parte de los
aspectos basicos del curriculo que se establecen en las ensefianzas
minimas. Sin embargo, las competencias no son elementos
aislados dentro de las programaciones sino que las ensefianzas
minimas siguen incluyendo, junto a las competencias, los
objetivos, contenidos y criterios de evaluacién. Todos ellos
forman la estructura basica de las programaciones didacticas
dentro del marco de la LOE.

De manera destacada, las competencias basicas son un referente
principal tanto para la evaluacién y promocién del alumnado
como para las medidas de atencion a la diversidad y las
evaluaciones generales de diagnéstico.

En resumen, las competencias tienen los siguientes elementos
basicos: (i) saber hacer, saber préactica, (ii) adaptables a diferentes
contextos, y (iii) caracter integrador.

Para adaptarse al nuevo marco de las competencias, muchos
profesores y maestros de la comunidad educativa piensan en
desarrollar actividades del tipo webquest y caza del tesoro, y
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usarlas como pilares importantes dentro de sus programaciones
didacticas. Y esto es asf, ya que realmente, este tipo de
actividades permiten tratar diferentes competencias al mismo
tiempo, teniendo, evidentemente, un peso importante la
competencia digital.

Por otro lado, los servicios disponibles en la  web han
evolucionado mucho en los ultimos dos afios, poniendo a
disposicion de profesores y maestros gran cantidad de
informacion que antes era impensable (audio, video, hipertexto,
etc.).

El objetivo de este articulo es mostrar una manera de desarrollar
actividades para el aula integrando recursos de internet. Estas
actividades han sido Ilamadas Aventuras Did4cticas - AvD. Més
detalladamente, una AvD contempla los mismos objetivos que las
archiconocidas webquest, es decir, plantea una manera organizada
de satisfacer una serie de cuestiones en base a unos recursos,
principalmente de internet, recopilados previamente. La
webquest, como su nombre indica, son maquetadas en forma de
web, con enlaces a los recursos y a las propias parte del proceso.
La AvD, por su parte, es una variacion de las webquest. Cumple
todas sus caracteristicas, pero cambia respecto a la forma de
organizar el proceso de desarrollo.

En la siguiente seccidn se define y acota el concepto de Aventura
Didéctica. En la Seccion 3 se muestra la estructura de este tipo de
actividad, haciendo hincapié en la propia estructura de la tarea. En
la Seccion 4 se detallan aspectos a tener en cuenta a la hora de
disefiar una aventura. Por ultimo, la Seccién 5 muestra las
conclusiones del trabajo.

2. DEFINICION

Una Aventura Didactica - AvD es un hibrido entre WebQuest y un
Libro Juego. La definicion original de WebQuest es [2]:

"A WebQuest is an inquiry-oriented activity in which some or all
of the information that learners interact with comes from
resources on the internet"

Una AvD contempla gran parte de los objetivos seguidos por la
WebQuest. Es una investigacion guiada, basada principalmente en
recursos procedentes de Internet, que obliga a la utilizacion de
habilidades cognitivas elevadas, prevé el trabajo cooperativo y la



autonomia de los alumnos e incluye una evaluacion autentica.
Una WebQuest se corresponde con algo que en la vida normal
hacen los adultos fuera de la escuela [3].

Por otro lado, un AvD, también tiene caracteristicas de Libro
Juego. Un Libro Juego es una obra literaria escrita en la que el
autor pretende involucrar al lector en el seno de la historia
permitiéndole decidir sobre el curso de ésta. Los libro juegos no
se leen de principio a fin sino que llegados a determinados puntos
ofrecen al lector opciones sobre las acciones que puede realizar el
personaje que encarnan (suelen estar escritos en segunda persona)
Cada opcion mostrada indica un nimero de pégina por donde la
historia continta acorde con la accion escogida. Conceptualmente
los libro juegos pueden verse como estructuras en arbol, donde
cada pagina estarian representadas por las hojas y las opciones
por las ramas.

Por tanto, la hibridacién entre WebQuest y Libro Juego genera la
definicion de lo que es una AvD .

La AvD es un recurso esencialmente digital, basado en contenidos
on-line. Es una investigacion guiada, compuesta por varias
paginas, accedidas secuencialmente. Tiene un inicio, un nudo y
un desenlace. Esto constituye el término aventura. El alumno
desempefia un rol claro y definido en la actividad. Se mete en el
papel de un personaje, para vivir mejor las decisiones que se
tomen, y contestar a las preguntas planteadas con mayor
implicacién y rigor. De aqui lo de didéactica.

Es importante sefialar que una AvD debe afectar a dimensiones
(indicadores) de mas de una competencia. Ademas, debe
contribuir a un objetivo claro, no desvelado hasta el final de la
actividad. De alguna manera, las aventuras deben poner al
alumno en situaciones con problemaéticas reales de manera que le
lleven a usar sus conocimientos con un fin practico, y de esa
manera ser competentes.

Como se ha comentado antes la AvD debe estar compuesta de
varias paginas, cémo si de un libro se tratara. La alternativa mas
sencilla para soportar esta estructura es una pagina web. Cada
fichero (html) soporta una pagina de la aventura y se enlazan
mediante hiperenlaces. Sin embargo también puede utilizarse
cualquier otro formato que permita la misma funcionalidad (por
ejemplo, Flash).

3. ESTRUCTURA

La estructura de una AvD est4d compuesta por los siguientes
elementos. Todos ellos tienen como destinatario al alumno que
realizara la aventura, por lo que es conveniente que su redaccion
vaya en segunda persona y en términos comprensibles por el
alumno (dentro su dominio).

Las secciones que la componen son basicamente igual que las de
webquest, pero con alguna variacion:

e Introduccion
e  Proceso
e Tarea

e  Competencias

e  Temporalizacion

e  Evaluacion

A continuacion se mostrara la seccion Tarea y lo elementos que la
definen. En el sub-apartado 3.2 se detallaran el resto de secciones.

3.1 Tarea

Como se ha comentado anteriormente, la principal caracteristica
de una AvD es su hibridacién entre WebQuest y Libro Juego. La
vision general de la actividad es como si fuera un libro con un
inicio, un nudo y un desenlace. Pero todo ello debe contribuir a un
objetivo claro, no desvelado hasta el final de la actividad.

Titulo y enlaces

Cada pagina debe tener un titulo, como si de un capitulo se
tratara. De hecho, cada capitulo se desarrollara en una péagina, por
lo que en nuestro contexto son sindnimos pagina y capitulo.

Ademas, las paginas deben estar enlazadas a la siguiente mediante
un hiperenlace, llamado continuar o siguiente. No debe haber una
opcion explicita en las paginas para volver a la pagina anterior. La
aventura debe estar disefiada para avanzar siempre hacia adelante,
sin necesidad de volver atras (salvo en casos especiales, como por
ejemplo los callejones sin salida, que se veran mas adelante).

Narracion

La narracion de la propia actividad debe ser en segunda persona,
con el fin de involucrar al alumno en el desarrollo. De esta
manera se consigue que el alumno desempefie un rol claro y
definido durante toda la tarea. EI alumno debe meterse en el papel
de un personaje, para vivir mejor las decisiones que se tomen, y
contestar a las preguntas planteadas con mayor implicacion y
rigor.

La redaccion de cada pagina debe tener una cantidad de retdrica a
gusto del creador de la actividad. La inclusiéon o no de didlogos
explicitos es también opcional. Pero en cualquier caso, debe ser lo
suficientemente atractiva como para sumergir al alumno en su rol.

A continuacion se muestra un ejemplo de una AvD titulada “El
Otro” que versa sobre unos chicos perdidos en Africa. Esta
actividad esta disponible en
(http://aventuradidacticaelotro.weebly.com).

Un nuevo dia

A eso de las 6 de la mafiana los primeros rayos del sol os despiertan.
jEstais durmiendo en la calle! Algunos transeuntes de la ciudad os miran
extrafiados. Pero nadie os dice nada. Nadie os pregunta nada. Nadie os
ofrece ayuda.

Después de un rato andando pasais a una tienda de comestibles, de esas
que venden de todo. Le preguntais al dependiente la “pregunta del
millon":

"¢ Cémo volvemos a Kano (Nigeria)?"

El dependiente, que por suerte habla un poco espafiol, se rie en vuestra
cara. Y después de un rato contesta:

-"No podéis ir de Burkina Faso a Nigeria. La frontera esta llena de
guerrillas que matan a todo extranjero que pasa. Es imposible cruzarla,

debéis ir a otro sitio". "¢ De dénde sois?"



-"De Espafia” - contestais.

El dependiente se mete en la trastienda y empieza a hablar en francés con
otras personas. Después de quince minutos, sale una de esas personas y
nos dice:

-""Mi nombre es Hayat, yo puedo ayudaros a ir a Espafia”

Vuestra cara se ilumina. Os mirdis unos a otros. jQué suerte! Volveréis a
Espafia. Os abrazais.

- "¢ Tenéis documentacion, pasaporte? ¢ Tenéis dinero?" - nos pregunta
Hayat

Vosotros le contestais que "pasaporte no", que os lo dejasteis en Nigeria,
pero que "dinero si". Tal y como o0s han ensefiado, no le decis cuanto al
extrafio Hayat, s6lo que si tenéis.

-"Entonces no tendréis problema". -contesta Hayat -"En dos dias, saldra
un autobus para Bamako. Debéis cogerlo justo en la puerta de esta
tienda". "Son 2000€". "Es una suerte para vosotros encontrar este
autobus ahora, ya que suele salir cada 2 meses. Es una linea especial
para gente sin documentacion, sin papeles. No hay otra manera de salir
de Burkina Faso hacia Europa si no tienes papeles"

Todo lo que os dice Hayat os sorprende pero lo que mas os impresiona es
que os cobren por un viaje en autobls 2000€. Imaginais que el autobus
sera de lujo, con todo tipo de comodidades.

Barajdis opciones y os dais cuenta de que lo que queréis es ir a Espafia lo
mas pronto posible. No queréis permanecer en esa ciudad mas tiempo.
Por tanto, pagéis a Hayat lo que pide.

Mientras esperais que llegue el dia de la partida hacia Bamako, os
entretenéis consultando en la PDA informacién sobre esa ciudad y el pais
al que pertenece.

http://es.wikipedia.org/wiki/Bamako
http://es.wikipedia.org/wiki/Mal%C3%AD

Recapitulais la siguiente informacion:

5. ¢En que pais estd Bamako?,
6. ¢Cual es el idioma oficial del pais?
7. ¢Cudl es su situacion politica?

Continuar ...

Observar como la pagina tiene un titulo “Un nuevo dia” y al final
aparece el enlace “Continuar”. No hay una opcién explicita para
navegar hacia atras. Es interesante destacar que cuando la pagina
dice “Mientras esperdis que llegue el dia de la partida hacia
Bamako, os entretenéis consultando en la PDA informacion sobre
esa ciudad [...]” no se esta haciendo una indicacion al alumno de
cémo hacer las cosas, sino al personaje que representa el alumno.
El alumno, a la hora de responder a las cuestiones puede hacerlo
buscando la informacion en cualquier sistema.

Primera pagina

La primera pagina de la aventura debe ser de contextualizacion,
redactada en tercera persona. Al final de la pagina de
contextualizacion se debe pasar el testigo de la aventura al
alumno, designandole un rol claro, con el fin de que a partir de

ese momento asuma el rol. A continuacién se muestra un extracto
de una pagina de contextualizacién:

[...] Esto es lo Unico que tienen. Nada de ropa, nada de documentacion
(ni pasaporte, ni DNI, ni carnet de la biblioteca) nada mas que eso.

A partir de aqui la aventura de Hugo y sus amigos debe ser tu propia
aventura. Imagina que eres el personaje de Hugo, y elige a tus
compafieros de viaje en esta aventura. Suerte!!!

Elementos de una pagina

Salvo en la primera pagina de contextualizacion, el resto de
paginas de la actividad debe tener:

e Una narraciébn con o sin didlogos (como ya se ha
comentado).

e Recursos de internet integrados en el contexto de la
redaccion. Videos, audio, texto, etc. Estos recursos pueden
ser incrustados en la propia pagina o enlazados mediante
hiperenlaces. Siempre que sea posible, y con la idea de dar la
mayor sensacion de integridad, los recursos deben ser
incrustados en la propia pagina.

Los recursos no tienen que se exclusivamente estaticos, sino
que es posible usar como recurso software, web 2.0 [4], etc.,
que ayuden a buscar la informacion, por ejemplo Google
Earth [5].

e  Preguntas contextualizadas con el texto tratado en la propia
pagina.

A continuacién se muestra un ejemplo de estos elementos en la

aventura “El Otro™:

Lo primero que debéis hacer antes de tomar ninguna decision es saber
dénde estais. S6lo sabéis el nombre de la ciudad porque lo habéis visto en
un cartel, pero es necesario saber algo mas.

1. ¢En qué pais estais?,

2. ¢Estais lejos de la ciudad de Kano, donde habiais cogido los globos?
3. ¢Cudl es el idioma oficial del pais en el que estais?

Para responder a estas preguntas podéis consultar la informacién
disponible en vuestra PDA:

http://es.wikipedia.org/wiki/Burkina_Faso

En este ejemplo se destaca la contextualizacion de las preguntas y
de los recursos que se utilizan para satisfacer esas preguntas. De
esta manera siempre se mantiene el rol del alumno, evitando que
las cuestiones y los recursos aparezcan como externos a la
aventura.

Es interesante destacar que, a diferencia de las WebQuest o
Cazas del Tesoro, los recursos necesarios para responder a las
preguntas de cada pagina son dados explicitamente en las mismas
paginas. Se dan exactamente los recursos necesarios para
satisfacer las preguntas. Es otra manera organizada y focalizada
de acceder al conocimiento.

Ayudas



Debido a los recursos usados en cada pagina, es posible que surja
la necesidad de mostrar como se pueden satisfacer las preguntas.
Para ello se puede afiadir al final de cada pagina una ayuda que
indiqgué como usar un determinado software o recurso para
responder adecuadamente. Un ejemplo de c6mo mostrar esa
ayuda se detalla a continuacion: los alumnos deben usar la
herramienta Google Earth para calcular distancias entre ciudades.

iiiEn cayuco!!!

Malib os informa que os queda la Gltima parte del viaje. La mas
peligrosa. Ir en cayuco hasta las Islas Canarias.

Vosotros os quedais sorprendidos, con la cara blanca del susto. Habéis
visto y oido en la television muchas veces la palabra cayuco, pero nunca
os habfais parado a pensar qué es o0 cdmo es.

Réapidamente, os ponéis manos a la obra y buscais en la PDA informacién
sobre lo qué es un cayuco.

http://es.wikipedia.org/wiki/Cayuco
21. ;Cuénta gente suele caber en un cayuco?

Lo siguiente que buscéis es cuanta distancia tenéis que recorrer en
cayuco desde Saint Louis hasta las Islas Canarias. [Mira la ayuda a final
de esta pagina para ver como calcular medidas en rutas]

22. ¢ Cuéntos kilémetros hay por mar aproximadamente desde Saint Louis
hasta las Islas Canarias?

La distancia es bastante grande. Le preguntais a Malib a qué velocidad va
un cayuco por mar. El os contesta que a 10 nudos (unos 18Km/h)
aproximadamente. Entonces,

23. ¢ Cuéntos dias aproximadamente navegaréis en el cayuco hasta llegar
a las Canarias?

Continuar ...

AYUDA

Para saber tomar distancias con Google Earth, consulta la siguiente
pagina:

Tomar medidas en rutas con Google Earth

En este ejemplo, tomar medidas en rutas con Google Earth, lleva
a una pagina web (integrada en el entorno de la Aventura) que
explica cdmo hacer esa accion.

Bifurcaciones

En las paginas es posible hacer participe al personaje en la toma
de decisiones. Segun la respuesta a una pregunta, la trayectoria
secuencial se bifurca hacia una u otra pagina (con la filosofia de
libro juego).

Sin embargo, en la aventura se debe conseguir un objetivo claro al
final de la misma. Por tal motivo, las bifurcaciones deben tener
una respuesta correcta y una o mas incorrectas. Cada respuesta
incorrecta debe llevar a otra pégina que servira de cierre, de
callejon sin salida que obligue a retroceder. Los motivos por lo
cuales se ha llegado a ese callejon sin salida deben ser claramente
expuestos al personaje con el fin de que sirva de aprendizaje.

Hay que tener en cuenta que las bifurcaciones demasiado extensas
pueden desvirtuar la consecucion del objetivo final, al mismo
tiempo que complica considerablemente la creacion de la
aventura.

Final

El final de la actividad debe matizar el objetivo perseguido,
mostrar el desenlace. Ese objetivo puede ser tangible (por
ejemplo, la respuesta a una pregunta) o una idea intangible (por
ejemplo, empatia por una comunidad).

Un ejemplo de final para la aventura “El Otro” es el siguiente:

Habéis llegado

Después de varios dias de viaje en el cayuco. De no haber comido nada
de nada. De haber machacado vuestras extremidades con los golpes de
mar en el cayuco. De no haber bebido mas que dos o tres veces. Y de que
el sol haya quemado vuestra cara, os encuentra una patrulla de la
Guardia Civil Espafiolay os lleva a tierra firme. Habéis llegado a casa.

A las pocas horas vuestros padres llegan de la peninsula. Os ven. Llorany
lloréis. En pocos dias estaréis de nuevo en casa, haciendo vuestra vida
normal. Os acordais de Malib y de vuestros compafieros, y les deseais
mucha suerte desde lo mas profundo de vuestro corazon.

Nunca olvidaréis este viaje, esta aventura. Y tampoco olvidaréis a
vuestros compafieros de viaje y los motivos que les llevan a hacer este
viaje tan duro.

Pocos meses después de vuestra aventura, en el instituto os piden que
resumais lo que habéis vivido. Para resumirlo vosotros hacéis un video,
un cortometraje. Pero este corto no queréis que refleje vuestra
experiencia, sino la experiencia de vuestros compafieros de viaje. Es un
homenaje al esfuerzo de esa gente.

27. ¢ Cudl seria el guion de ese cortometraje?
28. ¢ Qué pensais de los inmigrantes después de la aventura que habéis
vivido?

3.2 Resto de secciones
A continuacion se detallan el resto de secciones imprescindibles
enuna AvD .

Introduccion: El contenido es esencialmente el mismo que en
una WebQuest. En esta seccion se proporciona a los alumnos la
informacion bésica sobre la actividad. Les orienta sobre el
objetivo de la actividad. El propdsito de esta seccion es preparar
a los lectores y despertar su interés por la tarea, no contar todo lo
que hay que hacer. Debe ser motivadora, con el fin de despertar el
interés de los alumnos.

Proceso: Qué aspectos se deben tener en cuenta para realizar la
tarea. Esta seccion tiene una diferencia sustancial con respecto a
la misma seccién en las WebQuest. La propia definicion de las
Aventuras Didéacticas lleva consigo una secuenciacién de las
paginas que componen la aventura, es decir, la secuencia de pasos
gue se seguira.



Como se ha visto, en cada pagina de la aventura se muestra
explicitamente qué es lo que se tiene que hacer, asi como los
recursos necesarios para hacerlos. Por tal motivo, esa informacion
no tiene que ser desarrollada en esta seccién, como si ocurre en
las WebQuest.

Por tanto, esta seccién debe contener informacién sobre c6mo se
tiene que hacer la tarea. Los elementos esenciales son:

(i) Si latarea se hace individualmente o en grupos. En caso
de grupos se debe indicar de cuantos miembros y de que
manera.

(if) Las herramientas (software y/o hardware) necesarias
para su realizacion. Si alguna herramienta es muy
especifica, debe indicarse una guia de instalacion y
manejo, si se considera oportuno.

(iii) Como responder a las preguntas planteadas en la
actividad: en papel, con herramienta ofimatica, en web.
También como identificar las respuestas. Hay que tener
en cuenta que una AvD puede tener facilmente del
orden de 10-30 preguntas por lo que la organizacion de
las respuestas es importante para llevar un orden.

Esta seccion ayudara a los alumnos a entender “como hay que
hacer” desde un punto de vista metodol6gico, sin desvelar el
contexto propio de la actividad. Esta seccién puede incluir
consejos sobre como utilizar diagramas de flujo, tablas-resumen,
mapas conceptuales u otras estructuras organizativas.

Temporalizacién: Esta seccion indica el tiempo estimado que
tiene el alumno para la realizacion de la tarea. Por comodidad,
esta cantidad se puede expresar en sesiones (50 minutos o 1 hora).
Una AvD, por su estructura, debe abarcar por lo menos una
sesion.

Competencias: Esta seccion debe desglosar las competencias
involucradas en el desarrollo de la tarea, asi como las dimensiones
(indicadores) concretos dentro de cada competencia.

Es importante destacar que el desarrollo de dimensiones
(indicadores) debe ser lo més ajustado y real posible a la tarea
desarrollada, ya que seran utilizados en la evaluacién de la tarea.

Evaluacién: Al igual que en las WebQuest, el apartado de
evaluacion debe describirse cdmo seré evaluado su rendimiento lo
maés concreta y claramente posible a los alumnos.

Para ello, en la evaluacion se realizard Unicamente en base a las
dimensiones (indicadores) definidos en la seccion Competencias.
La valoracion global se realizard teniendo en cuenta sélo esas
dimensiones. La valoracién de cada uno de las dimensiones puede
realizarse con valores cualitativos o cuantitativos.

4. ASPECTOS DE DISENO

A la hora de disefiar una AvD se pueden seguir los siguientes
pasos:

e Decide el objetivo general que quieres conseguir con la

Aventura. Por ejemplo, en el caso de “El Otro”, el objetivo
es comprender las causas que les llevan a los migrantes
subsaharianos venir a Espafia y lo que se juegan en cada
viaje.
Hay que tener en cuenta que el objetivo general no tiene
porqué ser para profundizar en algo ya trabajado en clase. El
objetivo puede ser un tema transversal, y se pueden usar las
preguntas de cada pagina para reforzar conceptos trabajados
en clase o introducir temas nuevos.

o Define la plataforma sobre la que realizar la aventura. La
plataforma debe ser una herramienta que facilite el trabajo y
ejecucion de la actividad y nunca derivar en un problema.
Por ello, si se conoce bien el disefio web se puede usar: Front
Page, Composer o Dreamweaver. En otro caso, se pueden
usar herramientas web 2.0 que permiten el disefio y
alojamiento web de manera facil: Weebly o Google Page
Creator.

e  Establecer un guidn de la aventura y dividir el guion paginas
(capitulos). Cada capitulo se desarrollard en una pagina, por
lo que en nuestro contexto son sinénimos.

o Para cada capitulo buscar recursos que la
construyan: video, audio, paginas web, libros
digitales, o incluso libros reales (para fomentar la
lectura), etc.

0 Para cada capitulo, y en base a los recursos
encontrados, disefiar un conjunto de preguntas
integrada dentro de la propia aventura. Todas las
preguntas deben ser coherentes al objetivo final.

Estas acciones también pueden hacerse al revés, es decir,
primero encontrar las preguntas y luego los recursos que las
satisfacen. Sin embargo este camino es mas laborioso e
impreciso ya que el recurso idéneo puede no ser nunca
encontrado.

e  El objetivo final debe ser respondido de manera explicita por
los alumnos. Ya sea en forma de pregunta concreta o en
forma de debate.

Desde la experiencia se puede apreciar que los recursos son
importantisimos para hacer la aventura mas real y atractiva. De
hecho, son los recursos encontrados los que en muchos casos
dirigen la historia.

Es aconsejable combinar diferentes recursos entre paginas
(capitulos). Por ejemplo, usar una pagina con apoyo principal en
un video, otra en un texto encontrado en una pagina web y otra en
la interpretacidn de un grafico y otra en un audio libro.

Una vez se tenga la tarea terminada, buscar las competencias y
dimensiones (indicadores) que estan directamente involucrados.

Posteriormente, redacta la introduccion, el proceso y la
temporalizacion.

5. CONCLUSIONES

En este articulo se ha definido una actividad llamada Aventura
Didactica- AvD integrada dentro de las posibilidades de Internet



como recurso didactico. Este tipo de actividad se caracteriza por
ser una variacion de WebQuest, combinada con Libro Juegos. El
alumno desempefia un rol claro y definido en la actividad,
metiéndose en el papel de un personaje, para vivir mejor las
decisiones que se tomen, y contestar a las preguntas planteadas
basandose en los recursos disponibles.

La propia definicion de este tipo de actividad la pone en una
posicion privilegiada para tratar las competencias definidas en la
LOE, ya que permite simular situaciones y problemas reales del
alumno y experimentar cdmo pueden ser respondidas con los
conocimientos adquiridos. El propio planteamiento de las
aventuras lleva una gran componente motivadora tanto para
alumnos como para profesores, ademas de facilitar una conexién
entre ambos.

En los siguientes enlaces se pueden ver dos aventuras didacticas:
El Otro, cuyos ejemplos han sido mostrados en este articulo y
Costumbres Alimenticias, una aventura para valorar desde el
relativismo cultural, las costumbres alimenticias de un pais. Los
enlaces son:

http://aventuradidacticaelotro.weebly.com

http://costumbresalimenticias.weebly.com/

Estas AvDs han sido probadas en clase de 3° ESO y divulgadas
por internet, siendo valoradas positivamente tanto por alumnos
como por profesores.
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