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Resumen

Jude Harris ofrece una taxonomia de actividades para realizar en la ensefianza de diferentes
materias [8]. El discurso de Harris estéa relacionado con tres conocimientos basicos que debe
tener el docente: conocimiento de contenidos, conocimiento pedagdgico y didactico y
conocimiento tecnoldgico. Las actividades que ofrece esta autora las clasifica en:
construccion del conocimiento y expresion del conocimiento (convergente y divergente).

En este articulo se muestra la relacion entre las Aventuras Didacticas (AvD) [1] y las
actividades didacticas basadas en descubrimiento definidas por Jude Harris en [8]. El
alumnado se sumerge en una historia en la que paso a paso tiene que dar respuesta, usando
recursos de Internet, a preguntas planteadas. Las AvDs permiten que el alumnado busque
informacion disponible en Internet, la analice y la sintetice para resolver un problema. De esta
manera, durante el proceso de aprendizaje, se desarrollan diferentes tipos de competencias,
entre las que destacan la competencia digital y el tratamiento de la informacién. Aunque las
AvDs utilizan Internet como base para que el alumnado adquiera competencias, esto no se
hace de manera descontrolada, sino guiando al alumnado en cada paso de su aprendizaje
para garantizar un resultado 6ptimo dentro de un marco de responsabilidad social educativa.

1. TAXONOMIA DE ACTIVIDADES

Jude Harris ofrece una taxonomia de actividades para realizar en la ensefianza de diferentes
materias [8]. El discurso de Harris esta relacionado con tres conocimientos basicos que debe
tener el docente: conocimiento de contenidos, conocimiento pedagégico y didactico y
conocimiento tecnolégico. Las actividades las clasifica en: construccion del conocimiento y
expresion del conocimiento.
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Los diferentes tipos de actividades de aprendizaje definidos por Jude Harris [8] se clasifican
de la siguiente manera:

v Actividades para ayudar a los alumnos a construir sus conocimientos del contenido,
conceptos y procesos.

v Actividades para dar a los alumnos la oportunidad de expresar su comprension de
maneras variadas.

v Actividades de expresiébn de conocimientos que ponen el énfasis en el aprendizaje
convergente

v Actividades que ofrecen a los alumnos la oportunidad de expresar su comprension de
manera divergente.

Por ejemplo, para el caso de las Ciencias Sociales, los tres grupos de tipos de actividades
(construccion de conocimientos, expresion convergente de conocimientos y expresion
divergente de conocimientos) se presentan en tablas disponibles en [9], las cuales incluyen
tecnologias compatibles que pueden ser utilizadas para apoyar cada tipo de actividad de
aprendizaje.

Las Aventuras Didacticas [1] se pueden incluir dentro de las actividades de construccion de
conocimiento de Jude Harris, ya que con ellas se trabajan, entre otras, las siguientes:

Leer textos,

Ver imagenes,

Investigacion (las mas destacada)

2. JUSTIFICACION

La Sociedad de la Informacién, vista como la sucesora de la Sociedad Industrial, es un
término originario de los afios 70 pero que en la Ultima década ha adquirido més relevancia si
cabe con la explosion de Internet y sus herramientas. Sociedad de la informacién es un
término politico que envuelve las estrategias de los estados con respecto a los sistemas
productivos. Dentro de esas estrategias no cabe duda que la educacion es un pilar importante
donde se sustenta la capacidad productiva de una sociedad, y por tanto es importante que
ésta se adapte a las exigencias que requiere la sociedad actual.

Mas en concreto, los sistemas educativos deben seguir avanzando para conseguir que las
nuevas generaciones desarrollen competencias adecuadas para satisfacer las demandas
actuales y reales de la sociedad, dejando a un lado la obsoleta concepcion de que una la
educacion es la generacion de modelos para un sistema productivo industrializado, méas
propio de la sociedad industrial.

El avance de un sistema educativo en este contexto lleva consigo dos aspectos clave: por un
lado los centros educativos deben reforzarse con medios tecnoldgicos adecuados
(ordenadores, conexiones a Internet, etc) que permitan el acceso a los nuevos recursos que
Internet ofrece, y por otro lado, la actividad docente necesita aplicar metodologias educativas
gue exploten esos medios tecnoldgicos con el fin de desarrollar competencias en el manejo
de Internet. Internet en el aula debe ser entendido como recurso que ofrece informacion para

www.sociedadelainformacion.com N° 33 -Enero 2012 2/9
Edita Cefalea




Revista Digital Sociedad de la Informacion http://www.sociedadelainformacion.com

el aula y que también permite que se genere nueva informacién desde el aula [4]: el aula
como consumidora y creadora al mismo tiempo.

De alguna manera el uso adecuado de Internet permite que el alumnado adquiera
competencias utiles en la sociedad de la informacion, enmarcadas en el contexto social del
estudiante y dentro, al mismo tiempo, de una sociedad globalizada e intercultural. En esta
linea, la educacion no sélo se resumen en la adquisicion de conocimiento, sino que sustenta
su mayor peso en la adquisicion de competencias relacionadas con: adquisicién y
procesamiento de la informacién, la autonomia y su relaciébn con aprender a aprender, la
capacidad para tomar decisiones y el trabajo cooperativo. Adquirir estas competencias es
indispensable para participar en la vida social en general y en todos sus aspectos y contextos.
En esta linea, Internet es un vehiculo valido para el desarrollo de estas competencias.
Ademads, en este marco la educacién requiere un desarrollo inclusivo [6], intercultural que de
las mismas facilidades a todo el alumnado, trabajando para que el individuo se lo mas
reflexivo y critico posible. En esta linea, Internet como fuente de informacién también
contribuye también a lograr estos objetivos.

Sistemas educativos, metodologias docentes adecuadas a las nuevas necesidades del aula y
medios tecnolégicos son los pilares claves para que el alumnado actual desarrollo
competencias a favor de las necesidades de la sociedad de la informacion. Sin embargo, no
cabe duda, que todo este debe estar impregnado de responsabilidad social, en donde el
alumnado de la sociedad de la informacién se forme en su contexto social, adquiriendo
valores que incidan positivamente en ese mismo contexto social lo largo de su vida.

La gran mayoria de las leyes de educacién que regulan los sistemas educativos de los paises
de la Union Europea promueven la programacion en competencias, las cuales forman parte
de los aspectos bésicos del curriculo que se establecen en las ensefianzas minimas. Sin
embargo, las competencias no son elementos aislados dentro de las programaciones sino
gue las ensefianzas minimas siguen incluyendo, junto a las competencias, los objetivos,
contenidos y criterios de evaluacion. Todos ellos forman la estructura béasica de las
programaciones didacticas. 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, se puede decir que las competencias tienen los siguientes elementos basicos: (i)
saber hacer, saber practica, (ii) adaptables a diferentes contextos, y (iii) caracter integrador.

Para adaptarse al marco de las competencias, una alternativa factible es usar actividades de
tipo webquest [1][2]. Las webquest son actividades destinadas a que el alumnado busque,
analice y sintetice informacion disponible en Internet para satisfacer unas preguntas dadas [3].
Este tipo de actividades permiten tratar diferentes competencias al mismo tiempo, teniendo,
evidentemente, un peso importante la competencia digital.

3. DEFINICION

Una Aventura Didactica - AvD es un hibrido entre WebQuest y un Libro Juego. La definicion
original de WebQuest es [1]:
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"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 [7] es una investigacion guiada, basada principalmente en recursos procedentes de
Internet, que obliga a la utilizacién de habilidades cognitivas elevadas, prevé el trabajo
cooperativo y la autonomia de los alumnos e incluye una evaluacién autentica. De alguna
manera este tipo de actividades se corresponde con algo que en la vida normal hacen los
adultos fuera de la escuela [2].

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
gue 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 opcién
mostrada indica un nimero de pagina por donde la historia continta acorde con la accion
escogida. Conceptualmente los libro juegos pueden verse como estructuras en arbol, donde
cada péagina estarian representadas por las hojas y las opciones por las ramas.

Por tanto, la hibridacion 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 implicacion y
rigor. De aqui lo de didactica.

Es importante sefialar que una AvD debe afectar a 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 problematicas reales
de manera que le lleven a usar sus conocimientos con un fin practico, y de esa manera ser
competentes. Las cuestiones planteadas en las AvD no tienen que ser siempre respuestas
textuales, sino que pueden utilizarse cualquier herramienta web para generar contenidos
como respuesta a las preguntas.

Como se ha comentado antes la AvD debe estar compuesta de varias paginas, cdémo 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).

A continuacion se muestran 4 ejemplos de AvDs destinadas a diferentes areas y niveles
educativos. Estos ejemplos ayudaran a entender el objetivo de las AvD y su estructura, la cual
se explicard en la siguiente seccion.

y Costumbres Alimenticias
Aventura Didactica: El Otro

Competencias Autores. Lugar y Terporalizacién ‘Evaluacion

www.sociedadelainformacion.com N° 33 -Enero 2012 4/9
Edita Cefalea



http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Literatura
http://es.wikipedia.org/wiki/Autor
http://es.wikipedia.org/wiki/Lector
http://es.wikipedia.org/wiki/%C3%81rbol
http://es.wikipedia.org/wiki/Hoja
http://es.wikipedia.org/wiki/Rama

Revista Digital Sociedad de la Informacion

http://www.sociedadelainformacion.com

http://aventuradidacticaelotro.weebly.com/
competencias.html

http://costumbresalimenticias.weebly.com/

Un viaje virtual a través de Africa de la
mano de unos adolescentes que
pasan por una experiencia parecida a la
que viven algunos de los inmigrantes que
llegan a nuestro pais.

Trata el tema de la Interculturalidad
orientada a la alimentacion.

http://www.wix.com/corcosuk/Aventura-
Didactica

http://www.wix.com/corcosuk/avdentregu
erras

Trata el tema del Segunda Guerra
Mundial. Es un viaje en el tiempo en donde se
trabajan los entresijos de la 2° Guerra Mundial.

Es otro viaje en el tiempo en el periodo
conocido como “Entreguerras” que es el
situado entre las dos guerras mundiales.

4. ESTRUCTURA

La estructura de una AvD estd compuesta por los siguientes elementos. Todos ellos tienen
como destinatario al alumnado 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:
¢ 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.

4.1 Tarea

Como se ha comentado anteriormente, la principal caracteristica de una AvD es su
hibridacion 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.

Narraciéon
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La narracién de la propia actividad debe ser en segunda persona, con el fin de involucrar al
alumnado en el desarrollo. De esta manera se consigue que el alumnado desempefie un rol
claro y definido durante toda la tarea. El alumnado 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 redaccién de cada pagina debe tener una cantidad de retérica a gusto del creador de la
actividad. La inclusiébn o no de diadlogos explicitos es también opcional. Pero en cualquier
caso, debe ser lo suficientemente atractiva como para sumergir al alumno en su rol.

Un ejemplo de narracién puede ser consultado en cualquier de los cuatro ejemplos mostrados
anteriormente.

Elementos de una pagina

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

¢ Una narracion con o sin dialogos (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 informacién, por ejemplo Google
Earth.

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

Es interesante destacar que 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.

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 pagina que servira de cierre, de callején 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
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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).

4.2 Resto de secciones

A continuacion se detallan el resto de secciones imprescindibles en una AvD .

Introduccidon: En esta seccidn se proporciona a los alumnos la informacion basica sobre la
actividad. Les orienta sobre el objetivo de la actividad. EIl proposito de esta seccidon 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
debe contener informacion sobre como se tiene que hacer la tarea. Los elementos esenciales
son:

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

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

(i) Como responder a las preguntas planteadas en la actividad: en papel, con
herramienta ofimética, en web. También cémo 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 al alumnado a entender “cdmo hay que hacer” desde un punto de vista
metodoldgico, sin desvelar el contexto propio de la actividad. Esta seccion puede incluir
consejos sobre como utilizar diagramas de flujo, tablas-resumen, mapas conceptuales u otras
estructuras organizativas.

Temporalizacién: Esta seccién 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 seccidon debe desglosar las competencias involucradas en el desarrollo
de la tarea, asi como los indicadores concretos dentro de cada competencia.

Es importante destacar que el desarrollo de indicadores debe ser lo mas ajustado y real
posible a la tarea desarrollada, ya que seran utilizados en la evaluacion de la tarea.

Evaluacién: El apartado de evaluacion debe describirse como serd evaluado el rendimiento
del alumnado, lo mas concreta y claramente posible. Para ello, en la evaluacion se realizara
Unicamente en base a las competencias adquiridas.
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5. CONCLUSIONES

En este articulo se ha definido una actividad llamada Aventura Didactica- AvD integrada
dentro de las posibilidades de Internet como recurso didactico y las actividades definidas por
Jude Harris. Las AvD ayuda al alumnado a seguir un proceso de investigacion para resolver
un problema, siguiendo los pasos basicos como son: busqueda de la informacion, andlisis,
sintesis y utilizacion del resultado para dar una solucion. Dependiendo del nivel educativo al
gue vaya dirigida la actividad, los recursos utilizados asi como las preguntas planteadas
pueden variar en complejidad.

Las AvD utilizan Internet como base para que el alumnado adquiera competencias. Sin
embargo, esto no se hace de manera descontrolada, sino guiando al alumnado en cada paso
de su aprendizaje para garantizar un resultado 6ptimo.

En cualquier caso, la eleccién previa de los recursos que el alumnado debe utilizar para
resolver la AvD debe ser realizada por el docente. Esto permite un control sobre las fuentes
de informacion que se muestran al alumnado, gestionando asi mejor su aprendizaje. Por
tanto, es responsabilidad del docente qué recursos selecciona para resolver la actividad, su
nivel y adecuacién a su alumnado [5].

En una AvD el alumnado 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. Este enfoque hace que este
tipo de actividades sea atractivo para el alumnado y lo acerque mas a una competencia tan
importante como es la lectura comprensiva. Ademas, el propio planteamiento de las aventuras
lleva una gran componente motivadora tanto para el alumnado como para los docentes que la
ponen en préactica.
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