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RESUMEN

El juego de rol es una estrategia muy adecuada para desarrollar una educacion critica en
profesorado en formacién inicial porgue les permite argumentar y tomar decisiones sobre
problemas reales. Este trabajo presenta los resultados de una actividad de disefio de juegos
de rol implementada con 108 estudiantes del Master en Profesorado de Educacion Secundaria
de la Universidad de Malaga de dos especialidades (Fisica y Quimica, y Biologia y Geologia)
durante dos cursos académicos. La actividad solicitaba definir un dilema para abordar el
pensamiento critico, describir varios roles con argumentos a favor y en contra del dilema, asi
como contraargumentos, analizar los elementos de un argumento (pruebas, justificacion y
conclusidn) y ofrecer posibles contribuciones de la actividad al desarrollo del pensamiento
critico de estudiantes de secundaria. Las tematicas mas recurrentes de los disefios
elaborados se centraron en salud (42,9%) y educacion ambiental (28,6%). Otros temas
minoritarios fueron investigacién cientifica, genética y consumo energético. La mayoria de
profesoras y profesores reconocieron los elementos de un argumento en sus producciones.
Asimismo, resaltaron que el juego de rol permite desarrollar diversas habilidades relacionadas
con el pensamiento critico, especialmente andlisis critico de la informacion (24,7%),
argumentacién (18,5%) y toma de decisiones (17,3%), habilidades recogidas en enfoques de
pensamiento critico para abordar especificamente problemas socio-cientificos.

INTRODUCCION

En los ultimos afios, el desarrollo del pensamiento critico (PC) desde la educacién ha
adquirido un especial interés por las necesidades a las que se enfrentan diariamente las
ciudadanas y los ciudadanos, principalmente por los diferentes puntos de vista que se pueden
plantear sobre un tema, y que a menudo requiere que sean capaces de analizar criticamente
la informacion para elaborar una opinién argumentada. El desarrollo del PC se ha convertido
en un pilar fundamental en educacion. Desde un punto de vista cognitivo, se centra en analizar
informaciones u opiniones sistematicamente ya que, habitualmente, la ciudadania no se
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plantea esa necesaria reflexion y las acepta como validas. Se trata de una competencia
esencial para evolucionar hacia una ciudadania competente, libre, participativa y reflexiva.

Aungue el desarrollo del PC se asume de vital importancia, y constituye una finalidad de la
educacién cientifica (Osborne, 2014), su presencia en la practica educativa esta poco
asentada entre el profesorado por diversos aspectos. Entre ellos, se encuentra que no existe
un consenso en su definicién por la complejidad del concepto y la dificultad para concretarlo
(Bailin, 2002). Algunas autoras y autores lo consideran un constructo desarrollado
principalmente en psicologia cognitiva y que se ha extendido a la educacién en general, donde
constituye un foco de interés al incluir competencias transversales y funcionales para la vida
personal, social y laboral, y que esta formado por diferentes habilidades y disposiciones (Vieira
y Tenreiro, 2016). Desde la ensefianza de las ciencias, como foco de la educacion critica de
este trabajo, Blanco, Espafia y Franco-Mariscal (2017) destacaron como aspectos importantes
del PC los conocimientos, andlisis critico de informacion, tratamiento de problemas de forma
integral, argumentacién, autonomia personal, toma de decisiones y comunicacion.

Existe una necesidad de implementar estrategias didacticas que propicien una adquisiciéon
significativa de conocimientos, competencias y aptitudes para la comunicacién, analisis critico,
reflexién y trabajo en equipo (Parra y Lago, 2003), asi como avanzar en una educacion critica
desde todas las disciplinas. Aunque la literatura recoge muchas estrategias para fomentar una
educacién critica en las aulas, destacamos el juego de rol, una simulaciéon donde las y los
estudiantes interpretan distintos roles relacionados con un problema real. Segun Matas
(2008), el juego de rol incrementa el interés de las y los estudiantes por aprender, requiere
una participacion multidisciplinar del alumnado, demanda que las y los estudiantes tomen una
decision, y ofrece una perspectiva hacia el futuro, brindando la oportunidad de tomar
decisiones sobre problemas reales y observar las consecuencias. El juego de rol permite
trabajar el debate haciendo que las y los estudiantes reflexionen sobre sus opiniones, y
expliciten diferentes actitudes y creencias, a la vez que mejoran sus conocimientos y fomentan
sus habilidades argumentativas. Estas habilidades se potencian alin mas al tratar problemas
socio-cientificos, es decir, dilemas donde ciencia, tecnologia y sociedad estan implicadas,
caso de problemas ambientales o energéticos. Una revision bibliografica sobre juegos de rol
muestra que es una estrategia poco extendida en los programas de profesoras y profesores
en formacién inicial (PFl), a pesar de ser necesaria para que el futuro profesorado lo
experimente como estudiante, lo que repercutira en una mayor comprensién al utilizarlo en su
ensefianza, asi como en la probabilidad de implementarlo con sus futuras y futuros discentes.

OBJETIVOS

El objetivo de este trabajo es analizar los disefios de juegos de rol basados en dilemas que
realizan PFls del Master en Profesorado de Educacion Secundaria para fomentar una
educacion critica en estudiantes de secundaria. En concreto, se analizan las tematicas
utilizadas, los personajes propuestos, los argumentos y contraargumentos presentados y las
contribuciones de la actividad al desarrollo de habilidades de PC.

METODOLOGIA / METODO
PARTICIPANTES Y PROGRAMA FORMATIVO

Este trabajo se enmarca en un programa formativo para fomentar habilidades de PC desde la
ensefianza de las ciencias en PFIs a través del uso de dilemas socio-cientificos. Dicho
programa se implementé con 108 estudiantes del Master en Profesorado de Educacion
Secundaria de la Universidad de Malaga (Espafia) de dos especialidades, Fisica y Quimica
(N= 41) y Biologia y Geologia (N=67) durante 2020-21 y 2021-22. Se desarroll6 en ocho
sesiones de 90 minutos:

Fase 1. Pre-test (1 sesion): Diagndstico de la situacion de partida de las y los PFlIs respecto
a su capacidad de argumentacién y toma de decisiones, empleandose varios dilemas socio-
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cientificos en diferentes formatos (Hierrezuelo, Franco y Blanco, 2022) y el cuestionario CPC2
(Santiuste et al., 2001).

Fase 2. Instruccion (4 sesiones). Formacion sobre argumentacion y PC, analisis de un dilema
socio-cientifico y escenificacion de un juego de rol.

Fase 3. Aplicacion de conocimientos a la ensefianza (2 sesiones). Las y los PFIs en grupos
de 4-6 personas disefiaron actividades para desarrollar habilidades de PC en estudiantes de
secundaria, entre ellas un juego de rol, y las expusieron oralmente.

Fase 4. Post-test (1 sesion). Evaluacion de habilidades de PC después del programa.
ACTIVIDAD DE JUEGO DE ROL

El disefio del juego de rol debia entregarse como una memoria escrita con estos apartados:
(1) Definicion del dilema socio-cientifico para abordar PC, que debia concretar un problema
cientifico actual con repercusion social, una pregunta para el debate y un escenario para el
juego. (2) Busqueda de roles con argumentos a favor y en contra del dilema, incluyendo su
descripcion. Asimismo, debian indicar tres argumentos y contraargumentos que podrian
utilizarse para defender tres roles. (3) Eleccién de un argumento a favor y otro en contra, y
andlisis de los elementos esenciales de dicho argumento indicando pruebas, justificacion y
conclusiéon (Toulmin, 2003). (4) Contribuciones de la actividad al desarrollo del PC de
estudiantes de secundaria.

INSTRUMENTO PARA RECOGIDA DE INFORMACION

Este trabajo se centra en el andlisis de los 21 disefios de juego de rol realizados. El
instrumento de recogida de datos fue la memoria escrita de cada grupo. El apartado 1 de las
memorias se analiz6 categorizando las tematicas (educacién ambiental, genética, energia,
salud, investigacion cientifica). El analisis de argumentos dados en los apartados 2 y 3 se
realizé6 comprobando que incluian los elementos esenciales de un argumento. En el apartado
4 se categorizaron las posibles contribuciones de la actividad al PC segun las y los PFls para,
posteriormente, compararlas desde el enfoque de Blanco, Espafia y Franco (2017).

RESULTADOS Y DISCUSION
RESULTADOS SOBRE EL DISENO DE JUEGOS DE ROL

Tematicas de los juegos de rol: Las mas utilizadas fueron sobre salud (42,9%), abordandose
temas como el coronavirus o la cirugia estética. A modo de ejemplo, se presenta la definicion
de un dilema realizada por un grupo para un juego de rol sobre el coronavirus:

“Este juego de rol se realizara en el contexto de una reuniéon en el Congreso, donde el
presidente del Gobierno se reunird con profesionales sanitarios y representantes de
colectivos para debatir si debe modificarse o no la legislacion espafola. El tema de la
reunion serd si debemos obligar a la poblacién a vacunarse contra COVID-19 ante el
aumento progresivo de contagios y fallecidos, y la amenaza que suponen las nuevas
variantes del virus.” (Juego de rol sobre las vacunas).

La segunda tematica mas empleada fue la ambiental (28,6%), tratandose problemas como la
ganaderia intensiva o el tratamiento de residuos peligrosos. Otros temas fueron investigacion
cientifica, genética y energia, todas con un 9,5%.

Personajes de los juegos de rol: El disefio del juego de rol sobre COVID-19 incluyé como roles
a favor de la obligatoriedad de vacunacién: una/un médico, una persona integrada en UCI,
una investigadora o un investigador y una/un representante de una industria farmacéutica que
produce vacunas, y como roles en contra, una/un activista en redes sociales, una politica o
un politico de la oposicién, una abogada o un abogado de la asociacién antivacunas y una/un
integrante de una asociacion médica. Seguidamente, se describen dos personajes:
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e Médica/o: Trabaja en UCI, ha sufrido en primera linea toda la pandemia y ha contemplado
cémo fallecian algunas compafieras/os contagiados por el virus. Debe buscar argumentos
que justifiquen la gravedad de la enfermedad y sus consecuencias. Asimismo, debe
resaltar la importancia de la vacunacion y de que se sigan las medidas sanitarias.

¢ Activista en redes sociales: Activista con enorme influencia en redes sociales que cuestiona
la eficacia de la vacuna comparandola con otras enfermedades mediante la difusién de
teorias de conspiracion y remedios para prevenir el virus.

Argumentos y contraargumentos

La riqueza de argumentos y contraargumentos elaborados por las y los PFls fue muy alta, al
incluir diferentes pruebas, justificaciones y conclusiones. Como ejemplo se indica un posible
argumento que podria dar el médico:

“La vacuna COVID-19 es segura. La cantidad de personas que presenta algun efecto
secundario es estadisticamente infima y el efecto dafiino producido por la vacuna es
notablemente inferior al que se produce tras contraer la enfermedad.”

Seguidamente se ilustra el analisis de un argumento realizado por los participantes,
indicandose la prueba en verde, la justificacién en azul y la conclusion en rojo:

“Las vacunas, al estar sometidas a ensayos clinicos y de seguridad, se puede evaluar la
efectividad que tienen. Un ejemplo es la vacuna de Pfizer, que para mayores de 16 afos
demostrd una efectividad del 95 % para prevenir los casos de infeccién por COVID-19, lo
gue significa que reducimos la posibilidad de contraer la enfermedad al inmunizarnos vy,
gue, en caso de enfermar, los efectos secundarios seran mas leves. Por tanto, las vacunas
deben ser obligatorias”™.

RESULTADOS SOBRE HABILIDADES DE PENSAMIENTO CRITICO

La figura 1 recoge las habilidades del PC que, segun las y los participantes, el juego de rol
podria desarrollar en estudiantes de secundaria.

Analisis critico de la informacién
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Figura 1. Habilidades del PC destacadas por PFls

Como se observa, las y los participantes utilizaron como terminologia de habilidades de PC,
términos que no corresponden realmente con las habilidades esperadas, como motivacion,
competencias o aprendizaje significativo. Entre las habilidades citadas destacaron que el
juego de rol principalmente podria ayudar a que las y los estudiantes de secundaria
desarrollasen su capacidad para analizar informacién planteandose la veracidad de los
diversos contenidos segun el medio de comunicacion. La segunda habilidad mas destacada
fue argumentacion, que consideraban de vital importancia no solo durante el desarrollo del
juego sino también en la preparacion de roles. La toma de decisiones fue la tercera habilidad
mas citada que, aunque focalizaban especialmente en la parte final del juego de rol, también
la consideraban importante para contraargumentar.

Si atendemos a las dimensiones del PC para problemas socio-cientificos propuestas por
Blanco et al. (2017), se observa que las y los PFls incluyen la mayoria de ellas (en azul, figura
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3), pero no mencionaron: (1) tratamiento de problemas, que permitira al ciudadana/o abordar
problemas de forma integral considerando aspectos cientificos, técnicos, éticos, culturales,
etc. ni (2) los conocimientos en el sentido de la necesidad de estar informado de los temas
que se abordaran, no limitdndose a discursos dominantes y conociendo posturas alternativas.

CONCLUSIONES Y PROPUESTA/S

A modo de conclusion, consideramos fundamental que las y los PFls disefien actividades en
el aula que fomenten una educacion critica en sus futuros estudiantes, como el juego de rol
planteado. El disefio de este tipo de actividades les hace reflexionar criticamente sobre las
posibilidades educativas de la actividad y las habilidades del PC implicadas, en este caso
sobre analisis critico de informacion, argumentacién y toma de decisiones en problemas
reales de la sociedad donde ciencia y tecnologia estan presentes.

Este disefio se enmarca dentro de un programa formativo para PFls donde antes habian
participado en un juego de rol en el aula. La importancia de que las y los PFIs vivencien la
actividad que desean disefar es esencial para realizar con éxito el disefio. Los roles
propuestos por las y los PFls en los juegos de rol se consideran muy adecuados para abordar
el problema en el aula y les hace reflexionar sobre las diferentes perspectivas del dilema, que
pueden ser de muy diversa indole (ambientales, éticas, sociales, etc.). Del mismo modo, los
grupos fueron capaces de proponer argumentos y contraargumentos muy idéneos para cada
rol. La actividad de analisis de argumentos se mostro también muy adecuada, al permitir que
la mayoria de participantes identificase los elementos que, segun Toulmin, debe tener un buen
argumento (pruebas, justificacion y conclusion), y que, por ese motivo, emplearan cuando
emitan argumentos en sus discursos. La reflexion llevada a cabo para reconocer otras
habilidades del PC en la actividad resultdé también muy efectiva, al incluir dimensiones
recogidas en la literatura (Blanco et al., 2017) para habilidades de PC en problemas socio-
cientificos. Finalmente, resaltar la importancia de que PFIs lleven a la practica sus disefios
para que puedan educar criticamente a su futuro alumnado. Por ello, como linea futura de
trabajo se pretende investigar sobre si estas y estos PFls incluyen estas actividades al realizar
su Practicum en centros educativos.
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