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EL JUEGO DE ROL COMO METODOLOGIA ACTIVA
(O COMO HACER MUCHO CON MUY POCO)

Nuria Salan™*?, Elisa Rupérez"?, Jordi Lluma"?, Jordi Jorba?,
Daniel Rodriguez*?, Yadir Torres***

! Dep. Ciencia de Materiales e Ing. Metaldrgica, Universitat Politécnica de Catalunya, Barcelona, Espafia
2 GIDMat-RIMA, www.upc.edu/rima/grups/gidmat)
¥ 1JdM@tI: Red Interuniversitaria de Innovacién Docente en Ciencia de Materiales (www.idmati.net)
4 Escuela Técnica Superior de Ingenieria, Universidad de Sevilla, Sevilla, Espafia

Resumen:

Este trabajo, disefiado desde el Grupo de Innovacién Docente en Materiales (GIDMat-RIMA), plantea una experiencia
de innovacién docente en la que el peso del proceso de aprendizaje recae, mayoritariamente, en el estudiantado, desde
una posicion protagonista, en un rol de “profesional junior”, mientras que el profesorado se posiciona en una postura
secundaria, como guia-coach, adoptando un rol de “cliente”.

Se solicita al estudiantado que, en grupos de 4-5 personas, constituyan “empresas” de asesoria en el ambito de
materiales, desde la cual deberdn dar respuesta a los requerimientos y consultas planteados por los “clientes”
(profesorado). Se establece un calendario de consultas durante el curso y se inicia una relacién de consulta-respuesta,
mediante correo electronico, en la que el profesorado recibe informes, presentados por los grupos-empresa, y da una
doble respuesta, tanto como “cliente”, como desde la vertiente académica (feed-back).

El conjunto de informes constituye un portfolio de evidencias del proceso de aprendizaje que, a final de curso, permite

al estudiantado apreciar su evolucion y las competencias adquiridas.

Palabras clave: juego de rol, metodologias activas, portfolio, competencias

1.-INTRODUCCION.

La incorporacién de las competencias al proceso de
aprendizaje ha motivado la remodelacion de planes de
estudio y también la redefinicion de protagonistas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en el ambito
universitario. Asi, las competencias han contribuido a
que, progresivamente, se incorporen una serie de
habilidades y actitudes, mas alla de los contenidos, a los
procesos formativos, de manera que el estudiantado
tome conciencia de su protagonismo en el propio
proceso de formacion.

Asi, la implantacién de la EEES ha posibilitado el
disefio de nuevos escenarios de investigacion en
innovacion docente y/o metodologias de aprendizaje en
entornos en los que, hasta ahora, no eran los principales
ambitos de investigacion. Este es el caso de la
Universitat  Politecnica de  Catalunya (UPC-
BarcelonaTECH) en la que se disefid el proyecto RIMA
(Recerca i Innovacié en Metodologies d’Aprenentatge”)
que aglutina diversos grupos que, sea por tematica o por
metodologia, han dedicado esfuerzos y recursos a la
investigacién en el disefio de metodologias activas [1],
paralelamente al proceso de cambio de la propia
universidad y sus titulaciones. El grupo GIDMat
(Innovacion Docente en Materiales) proporciona un
espacio ideal para compartir experiencias, asi como un
foro de debate entre profesorado de materiales,
presentes en la mayoria de titulaciones del ambito
industrial [2].

Por otro lado, el desarrollo e implantacion de una gran
diversidad de formatos disponibles para compartir

! http://www.upc.edu/rima

informacién entre estudiantado y profesorado[3], ha
agilizado la préctica docente, a la vez que ha favorecido
la participacion del estudiantado en procesos formativos
y evaluativos. Asi, en el ambito de Ciencia e Ingenieria
de Materiales, las tecnologias de comunicacidon han
ayudado a visualizar procesos, gestionar bases de datos
en procesos de seleccion de materiales y, de manera
indirecta, a optimizar las cuotas de atencién en la
actividad docente universitaria.

Cabe destacar la bondad de la herramienta del Portfolio,
en actividades evaluativas [4], y de la metodologia PBL
(Project/problem based learning) que ha proporcionado
un espacio ideal para desarrollar habilidades vy
capacidades proximas a las de una situacion real. La
combinacion de ambas metodologias constituye la base
de la propuesta de esta actividad, en la que, con la
complicidad del profesorado, se proporciona un
escenario para el “estreno” profesional del estudiantado.

Los juegos de rol se han revelado como excelentes
herramientas a la hora de desarrollar habilidades
personales y profesionales durante la etapa de
formacion universitaria[5,6].

2.-OBJETIVOS.

Con la actividad descrita en este trabajo se persigue que
el estudiantado adopte los conocimientos necesarios en
el ambito de Ciencia y Tecnologia de Materiales, para
formular una respuesta (en modo de informe) a los
requerimientos  solicitados  por un  “cliente”
(profesorado), a la vez que se promueve el desarrollo e
implementacion tanto de competencias académicas,
como del proceso de toma de decision.
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De este modo, y de manera dindmica, dado que, en todo
momento, el alumnado es considerado como sujeto
activo del proceso de aprendizaje, la comunicacién
constante entre profesorado y alumnado es la base del
proceso de aprendizaje.

Ademas, la metodologia propuesta como “Juego de
Rol”, permite sustituir las “practicas de laboratorio”,
habitualmente poco atractivas para el estudiantado, en
tanto que se realizan actividades en las que el resultado
que se obtiene, ya es conocido, frente a otras
actividades.

Los principales objetivos de la actividad son:

e Introducir al estudiantado en el dmbito de la
Ingenieria de Materiales, de una manera amena
y dindmica, y con su participacion activa.

e Favorecer el desarrollo de competencias
durante el desarrollo de la préactica [8,9].

e Reproducir un escenario profesional, de
manera paralela al desarrollo académico de las
asignaturas del ambito de Ingenieria de
Materiales.

3.-METODOLOGIA.

La piramide de Miller (Fig 1) representa como aquellas
actividades que fuerzan la capacidad de actuacién
(Hacer) y de comunicar-se por escrito (Demostrar y
Saber cémo), son las que fomentan una mayor
seguridad en el comportamiento y ayudan a disefiar
estrategias de actuacion para la consecucion de los
objetivos propuestos [7].

HACE (préctica)

DEMUESTRA COMO (ko hace)

SABE COMO (integra)

SABE (recuerda)

Figura 1. Pirdmide de Miller.

El estudiantado, en grupos moderados, adopta el rol de
una empresa janior de asesoria en el ambito de la
Ingenieria de Materiales. A lo largo del curso, cada
grupo atiende una sucesion de consultas Yy
requerimientos por parte del profesorado, que adopta un
rol de “cliente”. Las respuestas y sugerencias propuestas
por el alumnado (en su rol de asesor), se envian al
profesorado en formato de documento técnico
(informe).

Durante el periodo de ejecucién de la actividad, la
interaccion profesorado-alumnado es imprescindible y
la metodologia propuesta ha de garantizar una
comunicacién constante y un feed-back eficaz, que
alimente la motivacion del estudiantado y que posibilite
un seguimiento continuo de la actividad.

La relacién y la comunicacion entre profesorado y
estudiantado ha de ser en todo momento, muy formal y
profesional, es decir, contemplando una terminologia y
unas formas de cortesia (saludos, despedidas) adecuadas
al tipo de comunicaciéon que deberia mostrarse en una
situacion real. Por parte del profesorado, el
cumplimiento de plazos se vincula a un “cumplimiento
de contrato”.

Cada grupo proporciona un nombre de empresa y
adopta una marca corporativa (logo), asi como una
direccion de correo electronico de empresa desde la que
se mantendrd el contacto con el profesorado-cliente.

El “juego” se inicia cuando cada grupo envia una
carta/comunicado al profesorado con una oferta de
servicios y el profesorado, en respuesta, hace la primera
comunicacion de solicitud de ensayo. Este es el punto
de partida de un intercambio regular de mensajes entre
profesorado y grupos de estudiantado en el que se
cruzan ofrecimientos y solicitudes con respuestas-
informe. En paralelo a la comunicacion “empresa-
cliente”, se puede mantener otra comunicacion
profesorado-alumnado, para solicitar explicaciones
acerca de un informe incompleto o bien se pueden
facilitar “pistas” para ayudar a ese grupo. En la figura 2
se recoge un esquema habitual de comunicacién
“empresa-cliente”.

PROF — INFORMACION DIRECTA

* Se comunica larecepcion de una cantidad determinada (erande o pequeiia) de un metal de caracteristicas
determinadas (color. densidad, aspecto superficial )

*Se 50 a identificacion del tipo de metal (familia),

+Se espera que el informe contenga un “protocolo” que indique como se deberia proceder para conocer la“familia”

esoramiento pa

del problema.

PROF — INFORMACION INDIRECTA ‘
+Si la cantidad es muy grande, se puede pensar en una
aleacién muy econdmica
+Por el contrario, una cantidad muy pequeiia puede ser
indicador de un material escaso y raro *Introduccion
*El color puede ayudar a descartar o considerar determimadas ~ *Objetivos

I con colores * (ejemplo: al de | *Descripcion del protocolo
cobre) *Posibles resultados

ESTUD- ELABORACION INFORME

*Logo y mail “corporative”

[ FEED-BACK, sugerencias y solicitud de nuevo mforme ]

Figura 2. Primera solicitud con la identificacion del
“problema” propuesto.

Asi, sucesivamente, se van realizando nuevas consultas
que ponen a cada grupo en contacto con las principales
metodologias de caracterizacion de materiales,
complementando contenidos impartidos en las sesiones
de teoria. El feed-back proporcionado por el profesorado
ha de ser constante, para mantener el ritmo de trabajo y
para animar al grupo a mejorar (destacar lo que han
hecho mejor, sugerir mejoras...).

De manera transversal, a partir de las apreciaciones del
profesorado, se fomenta que los informes de cada tarea
solicitada, sean cada vez mas “profesionales” y
cuidadosos en formas y contenidos. En algiin momento,
ademas del “cruce” de comunicaciones, el estudiantado
puede estar interesado en realizar alguna etapa practica
de las que contemplan los informes. En este caso, se
puede considerar realizar una actividad aislada “a
demanda”.

Al final del curso, el conjunto de informes elaborados
por cada grupo se puede recoger, a modo de Portfolio, y
permite ver la evolucién en el aprendizaje del
estudiantado.

22

Material-ES 2017:1(1);21-23



Material-ES

www.sociemat.es/Material-ES

Antes de iniciar la actividad, es conveniente que el
profesorado elabore y publique una relacién de tareas,
indicando quién es responsable de cada etapa (P-
profesorado, E-Estudiantado). Si se considera una
actividad de 15 semanas (1 cuatrimestre), una propuesta
de relacion de tareas se recoge en la figura. 3.

ACTIVIDADES

SEMANA DE CURSO (1 CUATRIMESTRE)
1223 |4|5(6 )7 (8 [0[10)10)12]13[14)15

Constitucion de grupos (E-F)

Busqueda de nombre (E) y = |
envio de solicitud (E-F)

Informe 1* solicitud (E) v
feed-back (P)

2*solicitud (F)

2° informe (E)
Feed-back 2° mforme (F). .
3*solicitud (P

3" informe (E)

Feed-back 3 mforme
Paraiales
4* sohicitud (F)

47 informe (E)
Feed-back 4° mforme (P). .
5*solicitud (F)y

5° informe (E)

Feed-back 5 informe (F),

§* zsohicitud (F)

6° mforme (E)

Feed-back & mforme (F)
Entrega iiltimo informe (E}

Fig. 3. Distribucion de tareas a realizar por el
profesorado (P) y el estudiantado (E) durante una
actividad semestral de 15 semanas lectivas.

4.- EVALUACION

La actividad “Juego de Rol” puede evaluarse por parte
del profesorado, o bien por parte del alumnado (co-
evaluaciéon). En el primer caso, ademés de los
contenidos se sugiere evaluar la estructura de los
documentos, la formalidad en la entrega de tareas y el
cumplimiento de plazos. En la evaluacion del
estudiantado, se utiliza un modelo de rdbrica que
permite a cada grupo valorar los informes (andénimos)
de otros grupos.

Al finalizar la actividad, se realiz6 una encuesta breve
para conocer qué aspecto habia gustado més y qué otro
aspecto era el peor valorado, en cuanto a la metodologia
considerada. Las respuestas méas coincidentes, en cuanto
a lo mejor valorado, eran del tipo:
e Tener que buscar informacion y descubrir por
uno/a mismo/a la solucion a un problema.
e El ritmo de comunicacion.
e La metodologia de “laboratorio”.
e Poder conocer equipos y prestaciones que no
estan a su alcance en el laboratorio.
En cuanto a los aspectos mas cuestionados, destacarian
los siguientes:
e Demasiado trabajo.
e La dificultad en la redaccion de los informes,
especialmente con el primero.
e No saber por donde empezar, en ocasiones.
e Tener que trabajar en grupo.

5. CONCLUSIONES.

La actividad de “Juego de Rol” posibilita que el
estudiantado se ponga en “la piel” de un profesional
junior que, desde una asesoria en el ambito de

Ingenieria de Materiales, da soporte y respuesta a los
requerimientos de un cliente (profesorado). Las
condiciones de formalidad impuestas por el
profesorado, han contribuido notablemente a la mejora
de su capacidad de transmisién de contenidos mediante
documentos escritos, asi como a la redaccion de los
mismos.

Como actividad, se genera una dinamica de trabajo
eficaz y altamente enriquecedora, si bien se requiere que
el profesorado, antes de iniciar la actividad, disponga ya
de cuadros de distribucion de tareas, para evitar
colapsos en momentos de entregas masivas y para
garantizar un buen seguimiento del proceso de
aprendizaje del estudiantado.

El alumnado ha valorado muy positivamente la
actividad, si bien se lamenta de la carga de trabajo
(comparada con la que se exige en las sesiones de
practicas “convencionales”). Con todo y con eso, la
valoracidn global de la actividad es muy positiva.
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