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Resumen

En este articulo, presentamos los resultados de una experiencia docente desarrollada en el marco del
Proyecto de Innovacion Educativa titulado “Aplicacion de las TIC y el Campus Virtual para el apren-
dizaje cooperativo”, llevado a cabo en materias de Comunicacion, tanto de grado/licenciatura como de
postgrado, entre los afios 2010 y 2012. Dicha experiencia ha pretendido identificar los beneficios de
combinar la docencia presencial con recursos propios de las TIC, a partir del desarrollo de actividades
didacticas centradas en el aprendizaje cooperativo.
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New Methods for working both in classroom and on the virtual space: glos-
sary and role play

Abstract

This article shows the outcomes of an teaching experience implemented in the frame of the educative
innovation project call: “TIC Management on the virtual campus for the cooperative learning”. It was
carried out on different subjects of Communication Science, both on degree and post degree from 2010
to 2012. This project had intended to find out the benefits of the combination between face to face
learning and resources from T.I.C. in connection with the developments of didactic activities based on
cooperative learning.
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1. Introduccion

Las instituciones universitarias estan asistiendo a un proceso de convergencia que
plantea un nuevo modelo educativo que prioriza la capacidad de “aprender a apren-
der” en espacios participativos en los que se fomente el protagonismo del estudiante
en su aprendizaje y el trabajo en equipo.

En este nuevo contexto, las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion
(TIC) se convierten en una pieza fundamental del cambio y para el cambio. El desa-
rrollo de entornos virtuales como nuevos espacios para el aprendizaje colabora de
forma decisiva en la adopcion del nuevo modelo educativo, proporcionando, entre
otros aspectos (Pérez Casales et al., 2008): una mayor riqueza del proceso de forma-
cion, con el empleo de nuevas herramientas (foros, wikis...) que fomentan el trabajo
en equipo y la consecucion de retos comunes; una mayor motivacion por el aprendi-
zaje, proporcionando al estudiante la flexibilidad para poder decidir cuando, donde
y hasta como formarse; una mayor comunicacion entre los agentes educativos y el
seguimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje, tanto por parte del docente como
por parte del alumno.

La experiencia docente que presentamos en esta ponencia forma parte de un
Proyecto de Innovaciéon Educativa titulado “Aplicacion de las TIC y el Campus
Virtual para el aprendizaje cooperativo”, llevado a cabo entre los afios 2010 y 2012,
en asignaturas de Comunicacion, tanto de grado/licenciatura como de postgrado, en
su mayoria adaptadas al EEES. El proyecto ha combinado la docencia presencial
con recursos propios de las TIC y ha perseguido desarrollar actividades didacticas
centradas en el aprendizaje cooperativo.

Moodle, uno de los entornos virtuales mas usados en la actualidad, ha sido la plata-
forma interactiva de ensefianza-aprendizaje utilizada en el proyecto. Este entorno
interactivo se ha utilizado como complemento a la clase presencial, proporcionando
material de apoyo, desarrollando actividades cooperativas que fomenten el pensa-
miento critico, el trabajo en equipo y refuercen el contenido impartido en el aula,
permitiendo una comunicacioén en linea entre los diferentes agentes del proceso,
profesor y estudiantes.

De las distintas actividades puestas en practica en el entorno virtual de las materias
implicadas, vamos a centrarnos en la explicacion de dos de ellas: el glosario y el
Jjuego de rol. Dos actividades que nos han permitido, por una parte, la asimilacion de
conceptos y la creacion de contenidos y, por otra, la comprension y adopcion de las
rutinas profesionales.
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2. Estado de la cuestion

Si revisamos la literatura de pedagogia son diferentes los tipos de aprendizaje que
pueden encontrarse, si bien, en este trabajo se abordaran las posiciones expuestas en
cuanto a los términos de aprendizaje colaborativo y aprendizaje cooperativo, donde
diversos autores los ven como semejantes y, otros, como contrapuestos. Tanto uno
como otro implican trabajo en equipo. El criterio mas generalizado que se utiliza para
diferenciarlos, esta relacionado con el grado de responsabilidad del estudiante y del
profesor en el aprendizaje. Asi, Panitz (1998) plantea: “Cada paradigma representa
un extremo de un espectro del proceso enseflanza-aprendizaje, que va de ser alta-
mente estructurado por el profesor (cooperativo), hasta dejar la responsabilidad del
aprendizaje principalmente en el estudiante (colaborativo)”.

Otro criterio es que en el aprendizaje colaborativo todos y cada uno de los partici-
pantes del grupo intervienen en todas y cada una de las partes del proyecto a resolver;
mientras que en el modelo cooperativo, cada uno de los integrantes del grupo, tiene
destinada una tarea especifica dentro del proyecto o problema, realizando en este caso
un trabajo mds individual. Se puede decir que:

- En el Aprendizaje Cooperativo el profesor es quien propone un problema y deter-
mina el rol de cada estudiante para su solucion, por lo que cada alumno se responsabi-
liza de una parte de la solucion de la tarea; mientras que en el Aprendizaje Colabora-
tivo, el profesor propone la actividad y se transforma en un guia para sus pupilos pero
son los estudiantes los responsables del resultado. Tampoco el docente se encarga de
definir los roles.

- En el Método Colaborativo se requiere de una preparacion mas avanzada de los
estudiantes mientras que en el cooperativo la heterogeneidad del alumnado puede ser
mayor.

- El fin ultimo del Aprendizaje Cooperativo es la construccion de nuevas ideas con
la contribucion de pares lo que favorece muy especialmente a aquellos que cuentan
con dificultades y enriquece a los mas aventajados. En cambio, el Aprendizaje Cola-
borativo tiene como objetivo que cada estudiante desarrolle nuevas ideas y cree en
conjunto con los demas, es decir, que cada estudiante aporte lo mejor de si a un fin
comun y no necesariamente debe abarcar a aquellos alumnos con dificultades en el
aprendizaje.

Es evidente que las transformaciones sufridas por la sociedad actual suponen que
deba existir un cambio significativo en la concepcion del aprendizaje y de las funcio-
nes a cubrir por las distintas instituciones educativas. Lo importante ya no debe ser la
simple adquisicion y repeticion de informacion , sino el dominio de otras habilidades
que lleven al alumno a pensar, a seleccionar sus rutas de aprendizaje y aprender a
aprender. Las TIC aumentan la oferta educativa para los estudiantes y ya es posible
dotarlos de nuevos modelos de ensefianza.
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El profesor también debe cambiar sus rutinas de trabajo ya que va a jugar un papel
muy importante en el aula en lo que a disefio de materiales, recursos y medios se
refiere, adaptandolos a las caracteristicas de sus estudiantes. No serd, por tanto, un
mero transmisor de informacion sino que tendra que desempefiar otras funciones
como consultor, creador de medios, facilitador de informacion, disenador de situacio-
nes de aprendizaje, moderador, tutor, asi como, evaluador continuo.

Se puede decir que para aprender son necesarios tres actos imprescindibles: obser-
var, estudiar y practicar; asi como cuatro factores fundamentales: inteligencia, cono-
cimientos previos, experiencia y motivacion.

Ortega et al. (2008) inciden en la importancia de aprender en cooperacion con
otros para: resolver problemas; tomar iniciativas y madurar en las relaciones con
otros; planificar y realizar actividades en grupo; adecuar los objetivos e intereses
propios a los del resto del grupo; proponer normas y respetarlas; entender y respe-
tar opiniones e intereses diferentes al propio; comportarse de acuerdo a los valores
y normas que rigen las relaciones entre personas valorando su importancia. Segin
Johnson et al. (1999), el trabajo en conjunto para alcanzar objetivos comunes produce
logros superiores y mayor productividad que el trabajo individual. También sefala
que el aprendizaje cooperativo favorece un mayor uso de estrategias superiores de
razonamiento y pensamiento critico que el aprendizaje competitivo e individualista.

Asimismo, tanto en uno como en otro, el trabajo del profesor con el grupo implica
una transformacion notable en la estructuracion y concepcion de la ensefianza. Para
Ortega et al. (2008) la tarea del docente es imprescindible y cumple, a su entender,
tres roles fundamentales: mediador, observador y facilitador de la autonomia en el
aprendizaje.

3. Descripcion de la experiencia: metodologia y resultados

3.1 El glosario como herramienta educativa

La actividad se desarrolld en el marco del modulo “La imagen en el sector turis-
tico” del master oficial en Gestion Estratégica e Innovacion en Comunicacion que se
imparte en la Universidad de Malaga desde el afio 2009. En esta ocasion, la actividad
se llevd a cabo durante el curso académico 2011-2012, contando con un total de
treinta y ocho estudiantes matriculados.

El glosario es una de las herramientas disponibles en la plataforma de e-learning
Moodle que permite la creacién de un diccionario o enciclopedia a partir de la apor-
tacion de conceptos. En nuestro caso, son los estudiantes quienes, con las debidas
directrices del profesor, que actia en calidad de facilitador, introducen las definicio-
nes para crear un glosario en torno a la materia en cuestion.
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En este sentido, la finalidad de esta actividad es construir, entre todos, un material
que sirva de apoyo al contenido del modulo y que recoja los principales conceptos e
ideas trabajados durante el curso. Se trata de obtener un material de calidad producto
de la participacion de todos los usuarios. El disefio de esta actividad encierra, en
primer lugar, un trabajo individual de recuperacion de informacion, comprension,
asimilacion y reflexion por parte del alumno, y, en segundo lugar, un trabajo cola-
borativo de construccion de conceptos y valoracion de ideas. Se trata, en definitiva,
de una actividad programada que responde a la teoria de la formacion por etapas a
la que se refiere Galperin (1995), citado por Pérez Casales et al. (2008), basada en el
desarrollo de capacidades y valores a través de fases secuenciales con objetivos bien
definidos.

3.1.1 Descripcion de la actividad

Objetivos planteados. El uso de esta actividad en el modulo “Imagen en el sector
turistico” ha pretendido: Fomentar la participacion y el debate en el proceso de
formacion mediante el empleo de herramientas propias de los nuevos escenarios de
aprendizaje; estimular a un estudiante familiarizado con el uso de las Nuevas Tecno-
logias en su proceso de formacion; afianzar los conceptos surgidos a lo largo del
modulo y extender el debate y la reflexion mas alla del aula, de tal forma que permita
a los alumnos profundizar en las ideas trabajadas en clase y asimilar el contenido y
dotar al alumno de un material complementario, elaborado por ellos y revisado por
el docente, que recoja los principales conceptos trabajados en el médulo y sirva de
apoyo y consulta en su formacion.

Recursos empleados y duracion de la actividad. Hemos precisado de una plata-
forma interactiva de e-learning, en nuestro caso, del entorno Moodle. Para desarrollar
la actividad, el alumno necesitara de conexion a Internet y de la lectura de articulos,
informes y estudios que seran facilitados por el docente a través del campus virtual de
la asignatura. La actividad se desarrollard a lo largo de cuatro semanas, coincidiendo
con la duracion del modulo.

Diserio de la actividad. La actividad fue presentada a los estudiantes del modulo
con el nombre “Definiendo conceptos”. La tarea consistia en la construccion de un
diccionario o enciclopedia a partir de los conceptos introducidos por los estudiantes y
revisados por el profesor. El ejercicio solo exigia la elaboracion de un tinico glosario
que actuaba de glosario principal y que, tras la conveniente valoracion positiva del
profesor, se convertiria, al finalizar el tiempo para su desarrollo, en el glosario defi-
nitivo de la materia. El ejercicio se inicia con la aportacion, por parte del docente,
de material relacionado con la materia impartida (de texto y/o audiovisual) a través
del campus virtual del mdédulo. Un contenido que constituye un complemento y una
ampliacion a los conocimientos transmitidos en el aula y que supone una continuidad
del proceso de ensefianza-aprendizaje iniciado.

A partir del contenido disponible, el alumno comienza un proceso de lectura,
comprension, reflexion y asimilacion de la informacion aportada, asi como, de
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busqueda activa de contenido relacionado. Tras esta etapa, intervendra en el glosario
incorporando definiciones, descripciones y/o clasificaciones en torno a los concep-
tos trabajados. En todo momento, tendra la oportunidad de afiadir comentarios a las
entradas de otros compaifieros con el objetivo de matizar, ampliar u ofrecer un nuevo
punto de vista que enriquezca el concepto inicial. Por otro lado, no se permite duplicar
conceptos, tan solo, realizar aportaciones a modo de comentarios a los ya existentes.

Alo largo de las cuatro semanas que dura la construccion del diccionario, las entra-
das seran aprobadas por defecto, es decir, las aportaciones de los alumnos quedan
incorporadas directamente al glosario sin mediar una revision previa del docente. El
objetivo es que los propios estudiantes, a través de sus intervenciones, adviertan los
posibles aciertos y/o errores. Las distintas entradas efectuadas no sélo se trabajaran a
través del campus virtual, sino, también, si el profesor lo estima conveniente, en las
horas presenciales de clase, con la finalidad de aclarar posibles confusiones.

Por otra parte, las entradas, en principio, no podran ser editadas por el usuario,
hasta que, realizadas las observaciones pertinentes y debatidas lo suficientemente
por los participantes, el docente ofrezca la posibilidad a los autores de editar los
conceptos para ser corregidos, matizados y/o ampliados, de tal forma que estas defi-
niciones sean las que formen, parte del glosario final. Finalmente, el glosario podra
ser impreso para convertirse en material didactico de apoyo.

Funcion del docente y el discente. A lo largo de la construccion del glosario, la
funcioén del profesor sera la de facilitador y guia, iniciando la actividad con la apor-
tacion de material de apoyo y controlando el desarrollo de la misma a través de la
revision de las intervenciones del alumnado y aclarando posibles dudas. En cuanto
al discente, éste debera adoptar un rol activo tanto en la recuperacion de informacion
como en la elaboracion del diccionario. La actividad a desarrollar exigird introducir
un minimo de cinco definiciones por alumno.

Sistema de evaluacion de la actividad. El trabajo se valorara considerando el
numero total de aportaciones realizadas al glosario por cada estudiante, tanto por
sus definiciones propias como por los comentarios al resto de entradas, y el numero
de aportaciones que supere la revision del profesor, para formar parte del glosario
final, por la pertinencia de la misma con el contenido de la materia y su adecuada y
completa formulacion.

3.1.2 Resultados

Finalizada la actividad, se solicit6 a los participantes cumplimentar un cuestionario
andénimo para conocer su opinion respecto al uso de esta herramienta y la aportacion
a su aprendizaje. Los resultados han sido bastante satisfactorios. La totalidad de los
usuarios de esta herramienta coinciden en la utilidad de la misma para su aprendizaje,
encontrando mas aspectos positivos que negativos en su empleo.

Respecto a los aspectos positivos destacados por el alumnado, valoran la posibili-
dad que ofrece el “glosario” de profundizar en los conceptos e identificar y subsanar
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posibles dudas existentes respecto a los mismos; consideran estimulante y enrique-
cedor la confrontacion de opiniones o interpretaciones a la hora de definir térmi-
nos; aplauden la posibilidad de obtener impreso el glosario, una vez finalizado, para
convertirse en material de consulta.

Mientras que todos los encuestados enumeraron aspectos positivos, tan sélo el
40% se pronuncié en los aspectos negativos (el 60 % restante manifestd no encontrar
aspectos negativos en el uso de esta herramienta de trabajo). En este caso, la coinci-
dencia en los aspectos negativos identificados ha sido practicamente total, todos ellos
tenian que ver mas con la actitud del usuario que con las caracteristicas propias de la
herramienta. De esta forma, apuntan la baja calidad y pertinencia con la materia de
algunas entradas, asi como la banalidad de algunos comentarios que entorpecian el
trabajo en equipo y la construccion del glosario. Igualmente, todos los comentarios
coincidian a la hora de acusar el abuso de entradas por parte de algunos que monopo-
lizaban el curso del glosario. En este sentido, los encuestados plantean como mejora
establecer unos limites de uso, es decir, un nimero maximo de entradas por alumno.
Por otra parte, se ha comprobado que los estudiantes que han sido més activos en el
desarrollo de esta actividad, son también los mas motivados a la hora de participar en
el aula y los que mejores resultados han obtenido.

3.2. El juego de rol como herramienta educativa

La actividad se desarroll6 en el marco de la asignatura de cuarto de carrera “Direc-
cion de Cuentas”, perteneciente a la Licenciatura de Publicidad y Relaciones Publi-
cas, del curso académico 2011-2012, de la Universidad de Malaga, contando con
un total de 68 alumnos matriculados. Segun el diccionario de la Lengua Espafiola:
“Rol:-Papel que interpreta un actor: desempefiar un gran rol en una representacion
teatral”. Los juegos de rol son una actividad ludica en la que los jugadores interpretan
un papel en una historia cuyo final le es desconocido. A diferencia de otros juegos
conocidos en los que el objetivo final (aparte de la diversion) se basa en la victoria,
en los juegos de rol se sustituye el concepto de competicion por el de colaboracion.

Los juegos de rol son ttiles para la educacion y la formacion del alumnado puesto
que permiten que el estudiante acceda al conocimiento de forma significativa, permi-
tiendo al docente incentivar la motivacion de sus alumnos ¢ introduciendo concep-
tos, procedimientos y actitudes que de otra manera le resultarian poco atractivas.
Asimismo, el incremento de la actividad lectora y de investigacion es sustancial,
lo que lleva aparejado una mejora en su expresion y riqueza de vocabulario. En lo
actitudinal, el juego de rol cumple un papel esencial en lo que a empatia se refiere
puesto que el estudiante se pone en la piel de otra persona pudiendo sentir lo que los
demas sienten en situaciones que, en principio, le resultan ajenas. También, potencia
el apoyo mutuo y la relacion con el resto del equipo en términos de igualdad y tole-
rancia.
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3.2.1. Descripcion de la actividad

Objetivos planteados. Con esta actividad se pretende que el alumnado realice una
dramatizacion asumiendo un papel de una situacion previamente establecida como
preparacion para enfrentarse a una situacion similar en un futuro laboral. Los obje-
tivos principales que se pretenden alcanzar con esta técnica son: Examinar proble-
mas reales en un ambiente laboral determinado; aprender nuevas destrezas ante
situaciones concretas y comprender el papel que desempenan los trabajadores de
una agencia; analizar y probar situaciones y tacticas determinadas, sacando fuera
temores y ansiedades ante una determinada accion; desarrollar la cohesion grupal
y adquirir confianza y competencia individual; aprovechar las posibilidades de las
nuevas tecnologias y de las redes sociales para estimular al alumnado en la actividad
y profundizar en los conceptos de la asignatura llevandolos mas alla del aula.

Recursos empleados y duracion de la actividad. Se requiere del estudio del mate-
rial facilitado por el docente a través de bibliografia, apuntes y pautas. Se facilitara
también el uso de las redes sociales, en concreto de Twitter y el hashtag #dircuen.
Asismismo, el docente realiza también el juego de rol, desempenando el papel de
Natalia Casi, Directora de Producto de Mango. La actividad tendra lugar a lo largo de
todo el periodo lectivo, cuatro meses en total.

Diserio de la actividad. La actividad fue presentada a los estudiantes con el nombre:
“Concurso Campafia Sweet Dreams by Mango”. La tarea consistia en que cada grupo
creara una agencia de publicidad y adoptara los roles de sus integrantes para obtener
la cuenta y el cliente. El disefio de la actividad es el siguiente:

FASE 1 = Presentacion del Briefing y dinamica de clases: Se les explica a los
estudiantes cual sera la dinamica de las clases y se les facilitard el briefing ficticio
elaborado con el fin de comenzar la actividad consistente en un concurso de agencias
para decidir quién ganara el concurso para trabajar con la cuenta de Mango. Para ello
deberan realizar grupos de cinco o seis personas. Se les concede un presupuesto para
toda la campana que abarca desde Septiembre de 2012 a Junio de 2013, de 500.000
euros.

FASE 2 - Presentacion Agencia: Los grupos tendran que presentarse como agen-
cia habiendo creado su identidad corporativa asi como los roles de cada miembro
del grupo. Ademas, deben demostrar por qué se quiere trabajar con ese anunciante y
deben exponer los valores de la agencia.

FASE 3 = Estrategia: Los grupos/agencias deben definir la estrategia a desarrollar
en el lanzamiento del producto. Deben exponer los objetivos marcados y las tacticas
predefinidas y exponer todas las acciones o gestiones realizados o por realizar.

FASE 4 = Planificacion: Los grupos/agencias temporalizan las acciones para
cumplir la estrategia definida. Se explica el presupuesto y agenda de acciones ya
negociadas, cerradas y gestionadas. Y, por ultimo, se detallara el cumplimiento del
presupuesto, detallando los honorarios para la agencia.
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Previo a las fases 2, 3 y 4, los grupos/agencias deberdn pedir cita por escrito a
Natalia Casi (rol ejercido por la docente) para asignacion del orden de presentaciones.

FASE 5 = Recopilacion: Los grupos/agencia entregaran una memoria con todos
los pasos seguidos, recogiendo los resultados de todo el trabajo en cada una de las
fases.

Funcion del docente y el discente. A lo largo de toda la actividad, el docente sera
guia y consejero de todas y cada una de las fases propuestas. Se iniciara la actividad
con la aportacion del material necesario y controlara el desarrollo de la actividad revi-
sando y tutorizando al alumnado asi como resolviendo las dudas que puedan surgirle.
El discente debera ejercer un rol activo en todo el proceso, desempenando funciones
propias de una agencia publicitaria.

Sistema de evaluacion de la actividad. La actividad desarrollada se valorard en
funcion de la observacion de cada alumno y de su trabajo en el aula asi como por
las presentaciones y los materiales que se aporten en la presentacion de cada fase en
la que se divide la actividad. Cada exposicion en el aula (adoptando ya el rol tanto
el docente como el discente) tendra una nota y la calificacion final serd una media
ponderada de cada una de las fases.

3.2.2. Resultados

Concluida la actividad, se solicit6 al alumnado cumplimentar un cuestionario para
conocer su opinion respecto a la metodologia empleada y la validez en su proceso de
aprendizaje. Los resultados de la experiencia han sido muy positivos. El 100 % de los
participantes consideran que es una metodologia muy acertada y coinciden que han
simulado lo que creen se encontraran al incorporarse al mercado laboral. Resaltan el
esfuerzo que les ha costado realizarla aunque consideran que ha merecido la pena.
El 75 % destacan que a través de esta actividad han podido aprender de sus errores
asi como a saber comportarse de cara a una exposicion en publico. Es por ello que el
100% volveria, sin dudarlo, a repetir.

Respecto al trabajo cooperativo en las TIC, el 35 % de los participantes conside-
ran que se podria mejorar ante todo el uso de la red social Twitter, sacandole mas
provecho. El 65 % consideran que han contribuido a aportar realismo a la actividad
los mails enviados y recibidos de la Directora de Producto (la docente), generando
mas ilusion por un trabajo bien hecho. La mayoria de los encuestados consideran que
la relacidn teoria-practica ha sido la idonea e incluso se interesan por adquirir mas
material sobre la tematica abordada.

Como aspectos positivos, el alumnado destaca el realismo concedido a la activi-
dad, la implicacion a la que se han visto sometidos, el esfuerzo realizado, el aprendi-
zaje de métodos de busqueda e investigacion, aprender de los demas y de los errores,
la idoneidad del trabajo en grupo, aprender a expresarse en publico, trabajar la capa-
cidad de improvisacion, afan de superacion...Una gran mayoria de los participantes
considera que es uno de los trabajos de toda la carrera que mas les ha aportado y del
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que mas han aprendido. Respecto de los aspectos negativos, un 75 % refleja que no
ha encontrado ninguno. El otro 25 % hace alusion a nervios, estrés, complejidad del
trabajo, falta de tiempo para perfeccionar determinados aspectos...

Respecto a la valoracion del docente y la forma de llevar a cabo la metodologia
y su rol adquirido, elogian su labor; una gran mayoria destacan de ella su dureza y
exigencia, su esfuerzo... Consideran que ha sabido motivarlos y ensefiarlo a un nivel
alto.

4. Conclusiones

El aprendizaje cooperativo basado, ademads, en el uso de los nuevos escenarios
virtuales, resulta gratificante, estimulante y enriquecedor para el estudiante. Las TIC
se han convertido en un elemento imprescindible de desarrollo de esta sociedad y, por
ende, también de las aulas. Estas tecnologias suponen la creacion de entornos mas
flexibles en el aprendizaje y la potenciacion de los entornos interactivos favorecen el
autoaprendizaje como el colaborativo y el cooperativo; ofrecen nuevas posibilidades
de tutorizacion y orientacion a los estudiantes; facilitan una formacidén permanente e
incrementan las modalidades comunicativas. No obstante, a pesar del atractivo que
suponen tales entornos interactivos virtuales y de su flexibilidad, no sustituye las
virtudes de la clase presencial y las ventajas que supone la interaccion personal. De
esta forma, entendemos la necesidad de emplear el entorno virtual como comple-
mento y extension de la transmision de los conocimientos en el aula.

En cuanto a las herramientas empleadas, ambas han cumplido con los objetivos
fijados. La construccion del glosario ha impulsado el pensamiento critico y la auto-
nomia del estudiante en el proceso de aprendizaje y, como trabajo colaborativo, ha
fomentado el trabajo en equipo, el debate y el consenso para la consecucion de una
meta comun. Respecto a la herramienta juego de rol permite acceder al conocimiento
de forma significativa, convirtiendo las informaciones en relevantes. La calidad de
esta herramienta se basa en la utilidad practica que el estudiante le encuentra a dicho
conocimiento. Con €l se desarrollan habilidades de gran importancia como la capaci-
dad de trabajo en grupo, la de toma de decisiones, la de improvisacion y resolucion
de problemas... Permite potenciar habilidades no explotadas en el estudiante y el
descubrimiento de intereses y gustos personales asi como la motivacion y el fomento
de la tolerancia y de la empatia. En definitiva, es un juego cooperativo donde no se
gana a nadie sino que se juega en colaboracién y conjuntamente.

Para finalizar, nos gustaria sefalar la necesidad de que, a nivel institucional, se
conceda un mayor reconocimiento a la labor del docente a la hora de adaptar las
estrategias didacticas a las nuevas exigencias educativas. La virtualizacion de las
asignaturas supone un esfuerzo en tiempo y trabajo no reconocido, ni valorado, desde
las instancias superiores. Desarrollar actividades cooperativas en entornos virtuales
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que resulten efectivas y consigan los estandares de calidad necesarios supone una
fuerte implicacion por parte del profesorado.
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