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RESUMEN: El presente trabajo describe, en primer lugar, el disefio y puesta en préctica de una acti-
vidad de juego de rol y dramatizacién dirigida al desarrollo de la competencia cientifica en alumnado
de segundo curso de educacion secundaria. En segundo lugar, se centra en la evaluacién de su contri-
bucién a la competencia cientifica a través del andlisis de la informacién cualitativa aportada por cues-
tionarios que recogen las opiniones y experiencias del alumnado participante. Finalmente, presenta
algunos resultados preliminares, los cuales parecen indicar que la actividad propuesta constituye una
estrategia adecuada para promover aptitudes, actitudes y comportamientos favorables para el desarro-
llo de la competencia cientifica en el alumnado de educacién secundaria.

PALABRAS CLAVE: competencia cientifica, educacion secundaria, juego de rol, dramatizacién, pro-
blema socioambiental.

OBJETIVOS: Este trabajo forma parte del proyecto “I+D Excelencia” EDU2013-41952-D, financiado por el
Ministerio de Economia y Hacienda a través de su convocatoria de investigacién 2013 y pertenece a una tesis
doctoral en la que se plantea un problema de investigacién en torno al alcance de las actividades contextuali-
zadas de juego de rol y dramatizacién de situaciones reales en la ensefanza de las ciencias en secundaria en el
marco de nuestro sistema educativo actual y su contribucién al desarrollo de la competencia cientifica, para dar
respuesta al cual se estima oportuno considerar las particularidades de cada uno de los colectivos implicados en
el desarrollo de dichas actividades (alumnado, profesorado e investigadores), ya que cada uno de ellos tiene sus
propias inquietudes y objetivos que responden a su particular enfoque del proceso de ensenanza-aprendizaje de
las ciencias. Sin embargo, el presente trabajo se centra exclusivamente en el punto de vista del alumnado y sus
percepciones antes y después de participar en la actividad, concretdndose en los siguientes objetivos:
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1. Estudiar la predisposicion del alumnado ante actividades de este tipo y su implicacién/motiva-
cién durante su puesta en practica

2. Conocer las percepciones del alumnado sobre el impacto de estas actividades en su aprendizaje y en
el desarrollo de capacidades deseables tanto en su etapa de estudiantes como en su vida cotidiana

3. Valorar la contribucidn de estas actividades al desarrollo de la competencia cientifica en el alum-
nado de secundaria.

MARCO TEORICO

En el marco de una ensefanza de las ciencias orientada hacia la formacién cientifica de la futura ciuda-
dania (Acevedo et al., 2005; Coll, 2007; Martin et al., 2009), con objeto de fomentar su participacién
activa en la toma de decisiones relevantes para nuestra sociedad en materia de ciencia y tecnologia, se
aboga por la adopcién de estrategias metodoldgicas y la promocién de actividades de clase que favorez-
can las capacidades asociadas al desarrollo de la competencia cientifica (Cortdzar et al., 2007; Caamano
et al., 2012; Canal, 2012; Blanco et al., 2012) como son aquellas que giran en torno a la controversia
socio-cientifica, especialmente las del tipo de juegos de roles y dramatizacién de situaciones en distin-
tos contextos (Prieto et al., 2012; Diaz y Troyano, 2013).

Desde comienzos de siglo, se han presentado numerosos argumentos que apoyan las ventajas
educativas de éstas actividades (McSharry & Jones, 2000; Simmoneux, 2008), la mayoria de ellos
centrados en su contribucién al desarrollo de habilidades comunicativas, algunos enfocados a las
percepciones del alumnado y otras que analizan el papel del docente en el desarrollo de las propues-
tas diddcticas. Sin embargo, a la vista de la aparente baja frecuencia con la que se emplean para la
ensefianza de las ciencias en educacién secundaria en la actualidad, surge una inquietud acerca de
su verdadera adecuacion a nuestra realidad educativa. Segin el andlisis llevado a cabo por Dorion
(2009), mds de 20 afios de investigacion sobre el uso de este tipo de actividades en la ciencia en
secundaria, indican que este medio permite el aprendizaje del conocimiento afectivo, cognitivo y
procedimental. Segun el autor, la investigacién académica se ha centrado en el éxito de éstas acti-
vidades en el marco de la aproximacién pedagégica denominada ‘Drama en Educacién”, pero rara
vez se ha centrado en el alcance y el contexto de las actividades basadas en la dramatizacién de
situaciones reales, concebidas por personas reales y aplicadas en aulas reales, por lo que sugiere que
existe un vacio en nuestro conocimiento sobre su practica en el aula.

De aqui surge la inquietud por disefiar y llevar a la prictica una actividad de juego de rol
y dramatizacién en el aula de secundaria pues, a pesar de que este tipo de actividades puedan
no ser consideradas como un item innovador para la investigacién educativa, al buscar centros
educativos para la implementacién de la propuesta se descubrié que si que lo son en las pro-
gramaciones de ciencias de secundaria, tratindose de una actividad totalmente novedosa para
el alumnado participante.

METODOLOGIA

La aproximacién metodolédgica empleada en la investigacién debe responder a la formulacién de los
objetivos de la misma, por lo que, siguiendo la relacién propuesta por Sabariego (2004), para abor-
dar los objetivos de investigacién desde una aproximacién metodolégica mayoritariamente cualitativa
serd necesaria la utilizacién de métodos tanto descriptivos como explicativos. Ello se traduce, para el
presente estudio, en el empleo de encuestas y observaciones directas, el andlisis de textos y el estudio
estadistico de los datos obtenidos.
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Asi pues, nuestra estrategia metodolégica comienza con el disefio de una propuesta didéctica
de una actividad de juego de rol dirigida a alumnado de ciencias de secundaria y con su puesta
en préctica; continda con la observacién directa durante las dramatizaciones llevadas a cabo con
distintos grupos-clase tras las cuales se encuesté al alumnado participante para conocer sus percep-
ciones/opiniones sobre la experiencia y se analizaron sus producciones escritas para determinar la
influencia de dichas actividades en el desarrollo de la competencia cientifica.

Para el disefio del juego de rol se tuvieron en cuenta, con ligeras variaciones, las consideracio-
nes de Gordillo y Osorio (2001; citado por Martinez et al., 2006) en relacién a los requisitos para
plantear un caso simulado en el aula de clase:

1. Compartir la noticia a la cual se le da controversia y presentar con ella los diversos actores sociales

2. Discutir el tema de estudio para mirar las ideas y los conocimientos iniciales de los estudiantes

3. Repartir los actores sociales para que estudien y busquen la razén del comportamiento de cada actor
frente al tema y seleccionar un grupo conciliador encargado de dar el juicio del debate establecido

4. Fuera del debate, dejar un tiempo para el dialogo sobre el juicio emitido por el grupo conciliador

El primer paso en el disefio fue, por tanto, la bisqueda de la controversia. En esta fase, los
autores proponen la utilizacién de una noticia ficticia pero verosimil que permita plantear con-
troversias en el estudiante. Sin embargo, se consideré oportuno para la investigacién emplear
contextos cercanos al alumnado que permitieran profundizar en escenarios reales, con objeto de
acercar la actividad a su realidad e incrementar de este modo su interés en la misma. Para ello, se
llevé a cabo un primer encuentro con cada uno de los grupos-clase, con objeto de promover la
discusién acerca de las inquietudes del alumnado en relacién a la unidad diddctica que estaban
desarrollando en aquel momento y favorecer asi la seleccién de un tema de interés para ellos sobre
el cual incidir con la actividad de juego de rol: se eligié una noticia sobre la construccién de un
parque edlico offshore en la costa de Cédiz.

Tras este encuentro previo, la sesion inicial de la intervencién didéctica se dedicd, en primer
lugar, a la puesta en comin para conocer las ideas previas de cada grupo en relacién al tema pro-
puesto y su opinidn sobre la controversia planteada (pre-test) y, en segundo lugar, a la descripcién
del juego (organizacién/estructura) y reparto de roles, incluyendo personajes a favor y en contra
de la propuesta, un “Comité de Estudio” (dentro del cual se eligié el moderador como “Presidente
del Comité”) encargado de tomar una decisién final basada en los argumentos presentados por los
personajes anteriores y un tltimo grupo de “periodistas’encargado de analizar y describir la escena
representada durante el juego. También en esta primera sesidn, se repartieron las zarjetas de roles
y hojas informativas, las cuales contenfan informacién sobre el papel que desempefiaria cada uno
durante la representacién, asi como algunos enlaces a pdginas web de interés para la preparacién
del rol escogido.

Tras la primera sesién de presentacién y organizacién, se dejaron unos dias para la basqueda y
seleccién de informacidn, que cada estudiante realizé de manera auténoma, fuera del horario escolar.

En la segunda sesién de la intervencién didéctica, cada grupo-clase desarrollé el juego de rol pro-
piamente dicho, que consisti6 en la teatralizacién de una Asamblea en la que el Comité debia aprobar
o rechazar una propuesta (basada en la controversia planteada). Para ello, escucharfan los argumentos
de un grupo de defensa y otro de oposicién al proyecto y contarian con un tiempo de deliberacion tras
el cual tendrian que emitir su juicio.

Finalmente, en una tercera y tltima sesidn, se llevé a cabo la evaluacidn de la actividad y la reflexién
sobre las decisiones tomadas en los distintos grupos participantes.
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Recogida de datos

Una vez finalizada la actividad de juego de rol en los 4 grupos experimentales, todos ellos de segundo
curso de educacién secundaria obligatoria, se procedid a la evaluacion de la misma y a la recogida
de datos acerca de las opiniones y percepciones del alumnado participante (88 estudiantes en total)
a través de dos instrumentos principales: producciones escritas y cuestionarios.

Por un lado, cada estudiante entregé un documento, en papel o digital, con los argumentos
presentados por su rol y una breve reflexion sobre la decisién tomada (post-test), fundamentada
y comparada tanto con su primera opinién (pretest), como con la decision final del grupo-clase.

Por otro lado, se diseiié un cuestionario para conocer las percepciones del alumnado acerca de
su propio aprendizaje y del impacto de la actividad de juego de rol en el desarrollo de habilidades
deseables tanto para su desempefio académico, como en su vida cotidiana, el cual incluyé preguntas
cerradas, escalas tipo Likert (con 4 grados de acuerdo/desacuerdo) y algunas cuestiones abiertas
finales (de opinién personal).

RESULTADOS

Antes de la realizacién del juego de rol, 34 estudiantes tenian una opinién favorable, mientras
que 39 no eran capaces de decantarse (por la falta de informacién, segtin sefialaban en la mayoria
de las respuestas dudosas) y 15 estaban en contra del proyecto; tras la actividad de juego de rol, las
proporciones pasaron a ser 24:63:1, observandose una dréstica disminucién de respuestas dudosas
e inclinindose éstas hacia una opinién desfavorable.

Los resultados obtenidos en el cuestionario de evaluacién estin siendo analizados al momento
de escribir la presente comunicacién, pero se pueden presentar algunos resultados preliminares ob-
tenidos del andlisis de las preguntas abiertas, el cual consisti6 en la categorizacién de las respuestas
y conteo de las mismas en cada categoria. Asi, las reflexiones del alumnado sobre los aspectos posi-
tivos y negativos del juego de rol como actividad de clase (en relacién a su vida como estudiantes)
quedan recogidos en la Grafica 1, que se muestra a continuacién, mientras que las percepciones
sobre la aportacién de dicha actividad a su vida cotidiana se resumen en la Gréfica 2:

Grafica 1.
Percepciones del alumnado: aspectos destacables
del juego de rol y dramatizacién como actividad de clase

Mejorar argumentacion / Defender una opinion

Desarrollarla capacidad de hablar en publico

Contribuira la busqueday seleccion de
informacion adecuada

Favorecerla participacién e interaccion con los
compafieros

Promover autonomia/ seriedad en eldesarrollo
de actividades

Fomentareldidlogo enclase
Potenciar habilidades individuales

Aprenderarespetarturnos de palabra
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Grifica 2.
Percepciones del alumnado: aportaciones
de la actividad de juego de rol y dramatizacién a la vida cotidiana

Discriminar informacicn fiable y de calidad
Defender argumentos fundamentados
Trabajar en equipo

Mejarar expresidn oral y escrita
Acercarse atemas de interés y actualidad

Desarrollar conciencia critica

Walorar la importancia de tomar decisiones
razonadas

Empatia/Ponerse enellugar del otro

CONCLUSIONES PRELIMINARES

Los datos obtenidos y analizados hasta el momento apuntan hacia una contribucién positiva del juego
de rol en dos dimensiones principales: competencial y actitudinal. Segtin las percepciones del alumna-
do, a través de esta actividad se trabajan de manera efectiva las competencias relacionadas con la argu-
mentacidn, la busqueda, seleccién y tratamiento de la informacidn, las relaciones interpersonales y las
habilidades comunicativas. Ademds, parece promover el desarrollo de la empatia, la conciencia critica
y la capacidad de tomar decisiones fundamentadas que, en ocasiones, suponen el cambio actitudinal y
la adquisicién de nuevos comportamientos favorables hacia el medio.

En resumen, se podria concluir que, desde el punto de visa del alumnado participante, la acti-
vidad de juego de rol y dramatizacién tiene un impacto positivo en el desarrollo de la competencia
cientifica en aspectos de especial interés tanto en el ambito académico, como en su vida cotidiana,
es decir, como futuros ciudadanos implicados en la toma de decisiones relevantes en materia de
ciencia y tecnologia.
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