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Resumen

Se hace evidente que en la actualidad “Internet” se ha convertido en un recurso educativo reconocido
por toda la comunidad docente, en mayor o menor medida. El problema que se nos plantea es como
organizar la enorme cantidad de contenidos que la red pone a nuestra disposiciéon, creando secuencias
didacticas que aporten un aprendizaje significativo a nuestros alumnos. Presentaremos la “Webquest”
como el recurso relacionado con las nuevas tecnologias que facilitard esta organizacion.

Palabras clave

* Webquest.
* Minigquest.
* Internet.

* Nuevas Tecnologias.

1. INTRODUCCION.

Un profesor de la Universidad de San Diego, Bernie Dodge , cred este modelo de “busqueda en la red”
en 1995. A partir de ahi, ha tenido un éxito fulgurante que hace que hoy encontremos miles de
webquests en la red, aunque, desgraciadamente, pocas aun en espafiol.

De acuerdo con su desarrollador, citado anteriormente, una Webquest es una actividad orientada a la
investigacion en la que la mayor parte de la informacion que se debe usar esta en la Web. Es un
modelo que pretende rentabilizar el tiempo de los estudiantes, centrarse en el uso de la informacién
mas que en su busqueda y reforzar los procesos intelectuales en los niveles de analisis, sintesis y
evaluacion. La puesta en practica dentro del aula de las Webquest supone una forma de aprendizaje
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cooperativo. La Webquest usa el mundo real, y desarrolla tareas auténticas para motivar a los
alumnos; su estructura es constructivista y por tanto fuerza a los alumnos a transformar la informacion y
entenderla; sus estrategias de aprendizaje cooperativo ayudan a los estudiantes a desarrollar
habilidades y a contribuir al producto final del grupo.

Las Webquest ofrecen un modelo ideal para los docentes que buscan la manera de integrar Internet en
el aula. Cada Webquest tiene una tarea clara o un problema especifico con una gran cantidad de
enlaces que se relacionan con un topico o con el contenido del area de estudio de un curso
determinado.

La webquest surge como respuesta a un problema al que cualquier profesor se enfrenta de forma
inmediata: “¢Como guiarse por la marafia de la red?”, “¢,Cdmo ayudar a los alumnos para conseguir
resultados positivos en un proceso de aprendizaje basado en el uso de la red?”.

Una Webquest consiste, basicamente, en presentarle al alumnado un problema, una guia del proceso
de trabajo y un conjunto de recursos preestablecidos accesibles a través de Internet. Dicho trabajo se
aborda en pequefio grupo, de manera que el alumno, individualmente o segun los grupos acordados,
tenga que elaborar un pequefio trabajo final (bien en papel o en formato digital, power point...)
utilizando los recursos ofrecidos de Internet.

Como indica J. Adell (2002) una WebQuest es una actividad didactica atractiva para los estudiantes y
gue les permite desarrollar un proceso de pensamiento de alto nivel. “Se trata de hacer algo con
informacion: analizar, sintetizar, comprender, transformar, crear, juzgar, valorar, etc. La tarea debe ser
algo mas que simplemente contestar preguntas concretas sobre hechos o conceptos o copiar lo que
aparece en la pantalla del ordenador en una ficha. Hemos de pretender, por tanto, que la Webquest sea
un espacio de aprendizaje autonomo.

Cada dia méas centros de ensefianza estan conectados a Internet. El profesorado y los estudiantes
utilizan esta conexion al mundo de diversas formas. En primer lugar, es una fuente inagotable de
informacion y datos de primera mano. Como red originariamente cientifica, puede encontrarse gran
cantidad de informacién util para las clases, desde imagenes de la tierra tomadas por satélite, hasta las
Ultimas investigaciones cientificas que aln no han sido publicadas.

Por tanto, podemos concluir diciendo que una Webquest es una actividad de investigacion orientada a
gue los estudiantes interactien con la informacién obtenida sobre todo de recursos de Internet. Se
puede definir como un proceso de aprendizaje-investigacion centrado en un determinado problema,
frente al cual al estudiante se le proporcionan recursos multiples para que sea él o ella quien construya
sus propias ideas. La Webquest parte de potenciar valores cognitivos como el pensamiento reflexivo,
fluido y dinamico. Es, por tanto, una metodologia que permite a los profesores la oportunidad de
integrar la tecnologia de Internet en el trabajo de aula.
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Su creador, Bernie Dodge, las define como: “Un actividad de indagacion/investigacién enfocada a que
los estudiantes obtengan toda o la mayor parte de la informacion que van a utilizar de recursos
existentes en Internet. Las Webquest han sido ideadas para que los estudiantes hagan buen uso del
tiempo, se enfoquen en utilizar la informacion mas que en buscarla, y en apoyar el desarrollo de su
pensamiento en los niveles de analisis, sintesis y evaluacion”.

2. CARACTERISTICAS DE LAS WEBQUEST.

La webquest es un método de aprendizaje bastante simple en el que destacan las siguientes
caracteristicas:

v' Es una investigacién dirigida en la que la informacion que se utiliza se haya esencialmente en
Internet.

v El profesor da una estructura y guia la busqueda de informacién en Internet: selecciona unos
buenos sitios web y marca unas tareas claras y factibles.

v' La enorme cantidad de recursos que pone a nuestra disposicion la red posibilita que se potencie
el espiritu critico del alumno.

v' Es un modelo basicamente cooperativo, en el que los alumnos deben aprender a trabajar en
grupo. Aunque también se pueden disefar para trabajo individual.

v' Fomenta el dominio de la navegacion por Internet y las técnicas que posibilitan la elaboracién de
material para ser puesto en la red.

v' Pueden ser realizadas afiadiendo elementos de motivacion a su estructura basica asignando a
los alumnos un papel (por ejemplo: cientifico, detective, reportero...)

v' Se pueden disefiar para una Unica materia o pueden ser interdisciplinares.

Por tanto, el modelo Webquest ayuda al profesor a planear y a estructurar la ensefianza de una manera
creativa donde estén claras las tareas. Una caracteristica esencial de este modelo es que el trabajo
elaborado por los alumnos puede ser transmitido y compartido, generando algo util para otros.

La Webquest aporta a los estudiantes el desarrollo de muchas capacidades:

« Comparar, identificar, establecer diferencias y semejanzas entre si, de situaciones, hechos...

» Clasificar: Agrupar cosas en categorias definibles en base de sus atributos.

* Inducir: Deduccién de generalizaciones o de principios desconocidos de observaciones o del
analisis.

e Deducir: Deduccién de consecuencias y de condiciones sin especificar de principios y de
generalizaciones dados.

* Analizar errores: Errores que identifican y de articulaciones en su propio pensamiento o en el de
otro.

e Construir la ayuda: Construir un sistema de la ayuda o de la prueba para una asercion.

» Abstraer: ldentificando y articulando el tema subyacente o el modelo general de la informacion.
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* Analizar perspectivas: Perspectivas personales que identifican y de articulaciones sobre
ediciones.

Una buena Webquest debe potenciar en el alumnado el desarrollo de sus capacidades intelectuales.
Una Webquest mal disefiada no es mas que un cumulo de preguntas que llevan a los alumnos y a las
alumnas a una busqueda de informacion poco significativa y superficial. Una buena Webquest debe
estar disefiada o enfocada a que procesen esa informacién obtenida de la red. Crear una Webquest
puede llevarnos cierto tiempo al principio pero una vez hecha podra ser utilizada en numerosas
ocasiones, bastaria unicamente con algunos retoques para adaptarla a la realidad circundante actual,
nivel educativo, exigencias conceptuales...

El mejor uso de las Webquest se aplica a temas que no estén muy bien definidos, tareas que invitan a
la creatividad y problemas con varias posibles soluciones.

2.1. Metodologia del trabajo con Webquest.
La metodologia que implica el uso y desarrollo de Webquest en el aula supone:

* Romper los limites del aula tradicional.

* Revalorar, en gran medida, el texto escrito y la destreza mental y operativa en los
procedimientos de tratamiento de la informacion.

» Convierte a los alumnos y educadores en procesadores y creadores de informacion.

» Desarrolla actividades colaborativas de ensefianza y de aprendizaje entre instituciones y con
otras personas en el ciberespacio.

* Promueve criterios y genera habilidades para la discriminacion de la informacién encontrada
la cual puede ser muy variada, contradictoria, inadecuada e incluso incomprensible.

» Revalora el papel de los docentes como orientadores y mediadores, actualizando sus
destrezas para trabajar en situaciones en que las desigualdades pueden ser muy notorias.

» Potencia las megahabilidades comunicativas.

3. TIPOS DE WEBQUEST.

Webquest a Corto plazo: La meta educacional de una Webquest a corto plazo es la adquisicion e
integracion del conocimiento de un determinado contenido de una o varias materias y se disefia para
ser terminado en el plazo de uno a tres sesiones de trabajo en clase.

Webqguest a Largo plazo: Se disefia para realizarla en una semana o en un mes de clase. Implica mayor
namero de tareas, mas profundas y elaboradas; suelen culminar con la realizacién de una presentacion
con una herramienta informatica de presentacion (Presentacion en Impress, Power Point...)
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Miniquest: Consisten en una version de las Webquest creadas por Bernie Dodge que se reduce a solo
tres pasos: Escenario, Tarea y Producto. Pueden ser construidas por docentes experimentados y
familiarizados con las nuevas tecnologias en 3 0 4 horas y los estudiantes las realizan completamente
en el transcurso de una clase en solo 50 minutos. Son también utilizadas por aquellos que cuentan con
poco tiempo o se estan iniciando en el proceso creador de Webquest. Parecen ser, pues, un punto
l6gico de partida para los docentes que cuentan con diferentes niveles de habilidad para crear
ambientes de aprendizaje en linea. Los que se inician en el mundo de Internet encontrardn en las
Miniquest un modelo intuitivo , realizable y que les ayudard a dar sus primeros pasos en la
construccion de actividades pedagogicas al servicio de las nuevas tecnologias.

3.1. Clasificacion de las Webquest en funcion de su finalidad.

» De Exposicién: Consisten en realizar un trabajo sobre lo que ya han aprendido. El formato de
presentacion y texto ha de ser diferente del que lee (no consiste en “un corta y pega”). Se
requieren habilidades de resumen, elaboracion etc.

* Recopilacion: Tomar la informacion de diferentes fuentes y ponerla en un formato comun. El
resultado podria ser publicado sobre la web, o ser algin producto tangible no digital. Ha de existir
alguna transformacion de la informacidén recopilada. Simplemente la puesta de una lista de
lugares web o una coleccion de imagenes de web juntos arbitrariamente no es bastante.

« Misterio: Se trata de presentar la tarea como un misterio a resolver (mas Utiles en primaria). Esta
tarea debe requerir que se busque la informacion de fuentes mudltiples y eliminar los rastros
falsos que podrian parecer ser respuestas probables al principio, pero que se descubre
rapidamente que no lo son.

» Periodisticas: Pedir a los alumnos/as que actien como reporteros que cubren un acontecimiento.
La tarea implica hechos recientes y la organizacion de ellos en un documento dentro de los
géneros habituales de la escritura de noticias. Investigacion en varias fuentes. La exactitud es lo
importante y la creatividad no tanto.

» Diseflo: Requiere que creen un producto o un plan de accion para lograr un objetivo
predeterminado y trabajar dentro de las normas especificadas. Describe un producto que
sinceramente es necesidad en algun lugar por alguien.

» Creativas: Conducen a la produccién de algo dentro de un formato dado (por ejemplo a la
pintura, el juego, la parodia, el cartel, animacion, el diario simulado o la cancion) pero mucho mas
ampliables e imprevisibles que las tareas de disefio. Ha de exigirse: exactitud histérica, adhesion
a un estilo particular artistico, ocupacion de las convenciones de un formato particular,
consistencia interna, limitaciones sobre longitud, tamafio, alcance...

» Consenso: Trata de implicar a los estudiantes para que vean perspectivas diferentes, estudiando
diferentes recursos. Deben basarse en diferencias auténticas de opinion que son expresadas por
alguien en algun lugar fuera de las paredes del aula. Desarrollar un informe comun hacia una
audiencia especifica (verdadera o simulada) y creado en un formato de los usados fuera del aula
(por ejemplo, un libro blanco de politica, una recomendacién a algun organismo administrativo,
etc.)
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» Persuasion: Se ha de identificar una audiencia para el mensaje el punto del cual de vista es
diferente o al menos neutro. Una tarea de persuasién va mas all4 de volver a contar un caso
convincente basado en el que se ha aprendido.

» Autoconocimiento: El objetivo perseguido sera el entendimiento mas grande de uno mismo, un
entendimiento que puede ser desarrollado por la exploracion dirigida sobre los recursos
autonomos. Tales tareas podria ser desarrolladas alrededor de: Objetivos de largo plazo,
cuestiones éticas y morales, perfeccionamiento personal, apreciacion de arte, respuestas
personales a la literatura.

» Analiticas: Piden a los estudiantes mirar estrechamente a una 0 mas cosas y encontrar parecidos
y diferencias, entender las implicaciones entre ellas. Podrian buscar las relaciones de causa y
explicar su significado.

» Juicio — evaluacién: Este tipo de tareas presentan unos articulos al estudiante piden que los
clasifiquen. También tomar una decision informada entre un nimero limitado de opciones. Debe
proporcionar una mesa u otro juego de criterios para hacer el juicio, 0 apoyar a los estudiantes
en al creacion de sus propios criterios para la evaluacion.

» Cientificas: Fabricacion de hipotesis basadas en una informacion proporcionada por fuentes
autonomas; pruebas de las hipotesis para datos de fuentes preseleccionadas; comprobaciéon de
si las hip6tesis se han cumplido y la descripcion de los resultados y sus implicaciones en la forma
estandar de un informe cientifico.

4. ESTRUCTURA DE LAS WEBQUEST.
El modelo creado por Bernie Dodge distingue varios pasos:

1) Introduccién:

Este documento esta dirigido a los estudiantes. Proporciona a los alumnos/as la informacion béasica
sobre la actividad, les orienta sobre lo que les espera y suscita y mantiene su interés mediante una
formulacion atractiva. Los proyectos deben presentarse haciendo que los temas sean atractivos,
visualmente interesantes, relevantes para los alumnos en funcién de sus experiencias pasadas o de sus
metas futuras, importantes por sus implicaciones globales, urgentes porque necesitan una pronta
solucion, o divertidos ya que ellos pueden realizar algo o desempefiar un papel.

El propoésito de esta seccion es preparar a los lectores y despertar su interés por la tarea, no contar todo
lo que hay que hacer.

2) Tarea:
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En el apartado de la tarea se debe describir de manera clara y concisa cudl sera el resultado final de las
actividades de aprendizaje. La tarea puede ser:

« Resolver un problema o misterio.

« Formular y defender una postura.

« Disefar un producto.

« Analizar una realidad compleja.

« Articular una intuicién personal.

« Crear un resumen.

« Producir un mensaje persuasivo o un tratamiento periodistico.

« Crear una obra de arte.

- Cualquier cosa que requiera que los estudiantes procesen y transformen la informacién que han
reunido.

Si el producto final implica el uso de alguna herramienta (paginas web, un video, PowerPoint, etc.), se
debe incluir aqui.

En la tarea no deben incluirse todos los pasos que los estudiantes deben seguir para llegar al punto
final. Eso pertenece a la siguiente seccion, dedicada al Proceso.

La tarea es la parte mas importante de una Webquest y existen muchas maneras de asignarla. (Ver
apartado 3.1 Clasificaciones de las Webquest en funcién de su finalidad.)

3) Proceso:

¢, Qué pasos debe dar el alumno para realizar la tarea propuesta? Una lista numerada de pasos ayudara
a comunicar la idea de una secuencia ordenada de pasos.

Esta seccion ayudara a los alumnos a entender “qué hay que hacer” y en qué orden. A otros profesores
gue quieran utilizar la WebQuest les ayudarad a ver como pueden adaptarla para su propio uso. Asi
pues, cuanto mas detalle, mejor. Recuerde que este documento va dirigido al alumno, sin embargo,
describa los pasos utilizando la segunda persona.

- Primero, formaras un grupo junto a 3 de tus comparieros de clase...
- Una vez escogido el “Objetivo del Milenio” en el que te centraras...
« y asi sucesivamente...

En el proceso deben incluirse los recursos online y offline que se utilizaran en cada paso. Se puede
hacer de varias formas. Si se plantean varias tareas comunes a todos los miembros del grupo, cada
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tarea incluira los correspondientes recursos. Si hay recursos diferenciados por roles, se deben describir
los pasos del proceso de cada rol e incluir aqui los recursos correspondientes. En el caso de que
algunos recursos sean comunes, para adquirir un conocimiento comun antes de trabajar en funcion de
cada rol, debe indicarse explicitamente.

En la seccién dedicada al Proceso se pueden incluir algunos consejos sobre qué hacer con la
informacion reunida. Esta ayuda puede incluir consejos sobre cémo utilizar diagramas de flujo, tablas-
resumen, mapas conceptuales u otras estructuras organizativas. La ayuda puede adoptar la forma de
una lista de comprobacién de cuestiones a analizar con la informacion, o cosas en las que fijarse o
sobre las que pensar. Si ha identificado o preparado documentacion accesible en la web que cubre
destrezas especificas necesarias en la sesidén (como hacer una tormenta de ideas, como preparar una
entrevista a un experto...), sera necesario vincularla a esta seccion.

4) Evaluacion:

En el apartado de evaluacion debe describirse lo mas concreta y claramente posible a los alumnos
como sera evaluado su rendimiento... si habrd una nota comun para el grupo o calificaciones
individuales.

5) Conclusién:

En la conclusiéon podemos escribir una serie de frases que resuman lo que han conseguido o aprendido
los estudiantes completando la Webquest. Puede incluir algunas cuestiones retéricas o vinculos
adicionales para animarles a ampliar sus conocimientos.

No es una parte critica en el conjunto, pero proporciona un broche (mecanismo de cierre) a la actividad.
Debe resumir lo aprendido y estimular la reflexion acerca del proceso, de tal manera que anime a
extender la experiencia a otros dominios. En esta seccion, el profesor puede animar a los estudiantes a
gue sugieran algunas formas diferentes de hacer las cosas con el fin de mejorar la actividad.

6) Créditos

Es conveniente incluir mencion a las fuentes de todas las imagenes, musica o textos que se han
utilizado incluyendo vinculos a las fuentes originales. También deberiamos agradecer la ayuda que
hayamos recibido en forma de otras WebQuest en las que nos hemos inspirado, paginas web de
especial relevancia para la tarea, libros consultados, etc.

5. APLICACION DE LAS WEBQUEST A LA EDUCACION FiSICA.
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Desde el punto de vista educativo, el uso de Webquest en el area de Educacion Fisica representa:

Una nueva manera de ensefiar y aprender los contenidos conceptuales.

La incorporacién de nuevos y actuales instrumentos para una evaluacion formativa.

La posibilidad de disefar programas personales de Educacién Fisica.

Desarrollar y trabajar determinados contenidos de la Educacion Fisica que no son posibles si
se carece de determinados recursos.

La incorporacion de las TIC en el curriculum de la Educacién Fisica.

ANENENEN

<\

A continuacion plasmaremos el proceso de creacion de una Webquest para la asignatura de educacion
fisica, destinada tanto para el primer ciclo de secundaria como para le segundo.

WEBQUEST: “Los Jueqos Vv los Objetivos del Milenio”

Nivel Educativo: Secundaria.

Area: Educacion Fisica.

Relacién con el Curriculo: De acuerdo con el actual Real Decreto 1631/2006 de 29 de Diciembre por el
gue se establecen las ensefianzas minimas correspondientes a la Educacion Secundaria Obligatoria,
con la puesta en practica de esta Webquest perseguimos los siguientes objetivos generales de area:

* Valorar la préactica habitual y sistematica de actividades fisicas como medio para mejorar las
condiciones de salud y calidad de vida.

» Conocer y realizar actividades deportivas y recreativas individuales, colectivas y de adversario,
aplicando los fundamentos reglamentarios técnicos y tacticos en situaciones de juego, con
progresiva autonomia en su ejecucion.

* Mostrar habilidades y actitudes sociales de respeto, trabajo en equipo y deportividad en la
participacion en actividades, juegos y deportes, independientemente de las diferencias culturales,
sociales y de habilidad.

» Practicar y disefiar actividades expresivas con o sin base musical, utilizando el cuerpo como
medio de comunicacién y expresion creativa.

* Adoptar una actitud critica ante el tratamiento del cuerpo, la actividad fisica y el deporte en el
contexto social.

Por otra parte, contribuiremos de manera clara al desarrollo de las siguientes competencias basicas:
» Tratamiento de la informacién y competencia digital: El alumno sera aqui el protagonista de su

propio aprendizaje ayudandose de manera auténoma de las nuevas tecnologias, disponibles
aqui para resolver problemas reales de modo eficiente.
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+ Competencia Social y Ciudadana: Desarrollardn capacidades importantes como el
autoconocimiento, la comunicacion en diferentes contextos y la valoracion y el respeto de
diferentes puntos de vista,

» Competencia Cultural y Artistica: Puesto que el contenido principal a trabajar seran los Juegos,
contextualizado en un marco favorecedor de la interculturalidad, supone la apreciacion por parte
del alumno de diferentes manifestaciones culturales y costumbres sociales derivadas.

Estructura de la Webquest:

+ Introduccion:

¢, Qué tal chicos/as?... A continuacion os presento esta nueva forma de trabajo utilizando las nuevas
tecnologias que ya conocemos pero que aun no hemos llevado a la practica con ninguno de los
contenidos trabajados en nuestras clases.

El funcionamiento es muy sencillo, s6lo debéis seguir las instrucciones de cada apartado e ir
completando las actividades que se os proponen. Todo el material a consultar os lo especificaré en su
apartado correspondiente, por lo que ya sabéis toda la informacién para completar la actividad
satisfactoriamente se encuentra en Internet.

Ahora bien, centrandonos en el contenido de la Webquest, por su titulo podemos deducir cuél sera
nuestra ocupacion en las clases de educacion fisica los proximos dias. “Los Objetivos del Milenio...”
seguramente este término os resultara muy familiar, espero que asi sea porque el grupo de personas
gue puso en funcionamiento este proyecto (la Cumbre de las Naciones Unidas), se ha puesto
recientemente en contacto con el centro solicitando a los alumnos de Educacion Fisica su colaboracion.
¢ Y cOmo podemos aportar nosotros nuestro granito de arena en este esperanzador proyecto?... Chicos,
bienvenidos a la aventura, pasemos al siguiente apartado para conocer mas detalles.

+ Tarea:

Bueno chicos/as, pues manos a la obra. Nuestra aportaciéon desde la Educacién Fisica hacia la
consecucion de los objetivos del milenio es sencilla. La mayoria de problemas sociales que surgen
entre la humanidad, tales como guerras, pobreza, racismo, violencia (en sus diferentes géneros)... son
producto de un desconocimiento de todo aquello que queda fuera de “nuestro mundo” y la consecuente
pérdida de valores... Si conseguimos investigar y presentar de manera clara y sencilla los Juegos que
se practican en los diferentes rincones del mundo, sensibilizaremos en cierta medida a todo aquel que
piensa que no existe tierra mas all4 de la que pisa y que igualmente es habitada por personas como
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nosotros/as: Que van a la escuela, que tienen familias, que siente y sobre todo que utilizan una
herramienta universal para la socializacion y ocupacion del tiempo de ocio: “EL JUEGO”.

A continuacion debéis responder a las siguientes cuestiones de manera individual, para pasar
posteriormente a un trabajo colectivo (en grupos de 3). Toda la informacion necesaria la encontraréis en
los enlaces que os proporciono en el apartado “Proceso”. Debéis copiar y contestar las preguntas de
manera ordenada en un documento de Word y mandarmelas al correo electronico.

1) ¢Qué es la ONU?

2) ¢Qué son los Objetivos del Milenio?, ¢ Podrias enumerarlos y poner algun ejemplo (acontecimientos,
hechos o datos relevantes que observes en la actualidad o hayan sucedido recientemente)?

3) Elije un juego originario de cada uno de los continentes, los que mas te llamen la atencién y
explicalos brevemente.

4) ¢ Qué diferencias encuentras entre cada uno de ellos?

Sin tiempo que perder pasamos al apartado “proceso”, en el que ya nos ponemos de verdad “manos a
la obra”.

+ Proceso:
iChicos y chicas, esto marcha muy bien! A ver que tal os manejais ahora por la red para organizar la
informacion y poder responder a las cuestiones planteadas en el apartado anterior. A continuacién os
dejo los enlaces que os seran de gran utilidad. Toda la informacién se encuentra en estas paginas, no
es necesario que os perdais buscando informacion complementaria.

e http://www.un.org/spanish/ (ONU)

* http://www.un.org/spanish/millenniumgoals/ (OBJETIVOS DEL MILENIO)

* http://www.juventudymilenio.org/ (OBJETIVOS DEL MILENIO)

» http://www.educacionenvalores.org/birujitos/Juegos.htm (JUEGOS DEL MUNDO)
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* http://www.joves.org/jocs.html (JUEGOS DEL MUNDO)

Ahora que ya has dado un gran paso en este gran proyecto, pasaremos a trabajar en grupos de 3 para
gue asi intercambiéis opiniones e ideas. A cada grupo le sera asignado un continente y dos objetivos
del milenio. De tal forma que debe recopilar 3 juegos tipicos de ese continente y dos de invencidn
propia, que a vuestro criterio y estén enfocadas a la consecucion o persigan los objetivos asignados.
Cada grupo tendréis que entregarme el trabajo realizado en una presentacion de Power Point.

+ Evaluacion:

Trabajo INAIVIAUAL. .. ... ... e e e e e e e e e 30%
LIz L= oI =T g T 0| (1 oL T 70%
Otros aspectos a valorar: Presentacion, ortografia, reflexiones personales, y sobre todo...... i La actitud

hacia la tarea y la temética abordada!

4+ Conclusiones:

Queridos alumnos / as espero que tras este apasionante viaje alrededor del mundo hallais ampliado
vuestro repertorio de juegos para llevar a la practica en vuestro tiempo de ocio, habréis podido
comprobar que ni la mejor videoconsola puede sustituir la sensacidn experimentada junto con tus
compafieros de haber realizado un viaje a través del mundo. Pero sobre todo y el principal objetivo que
pretendiamos al relacionar este contenido con los denominados Objetivos del Milenio, era sensibilizar y
concienciar de la necesidad de una sociedad mas justa y respetuosa con la situacion INTERCULTURAL
gue actualmente vivimos. Muchas gracias a todos por vuestra participacion. jHasta la proxima
compaferos / as!
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