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Resumen. En este trabajo, disefiado desde el Grupo de Innovacién Docente
en Materiales (GIDMat-RIMA, https://www.upc.edu/rima/grups/gidmat), se
plantea una experiencia en la que, claramente, el rol principal recae en el estu-
diantado, como protagonista de su propio proceso de aprendizaje mientras que
el profesorado adopta un rol secundario desde una posicién de guia-coach.

Asi, el estudiantado, en grupos, se constituye en «empresas junior de asesoria
en el 4mbito de materiales», dando respuesta a los requerimientos y consultas
planteados por los «clientes» (profesorado). Se establece un calendario de
consultas durante el curso y se inicia una relacidn de consulta-respuesta, via
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e-mail, en la que el profesorado recibe los «informes» presentados por los
grupos-empresa y da una doble respuesta, tanto como «cliente», como desde
la vertiente académica (feed-back).

Palabras Clave: Juego de rol, metodologias activas, competencias.

Abstract In this paper, designed from Materials Science Community of Practice
(GIDMat-RIMA, https://www.upc.edu/rima/grups/gidmat), an experience arises
in which the main role lies in the students, as protagonists of their own learning
process, while teachers take a secondary role from a guider-coach position.
Thus, students groups become «junior materials consulting» providing the
best solution to the «customers» (teacher) requests and inquiries. Well defined
schedule along the course and a sequence of query-response, by means of
e-mail submitted «reports», provides efficient scenery for interaction student-
teacher, both in customer role and academic guider (feed-back).

Keywords: Role play, active methodologies, skills.

1. INTRODUCCION

La incorporacién de las universidades europeas al Espacio Europeo de Educa-
cién Superior (EEES) ha motivado la remodelacién de planes de estudio y también
la redefinicion de protagonistas en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el 4mbi-
to universitario. Asi, el paradigma de Bolonia ha contribuido a que, progresivamen-
te, se incorporen a los procesos formativos, una serie de habilidades y actitudes,
mads alla de los contenidos, mientras el estudiantado ha ido tomando conciencia de
su rol protagonista en el propio proceso de formacién.

Estos cambios han proporcionado la posibilidad de disefiar nuevos escenarios de
investigacién en innovacién docente y/o metodologias de aprendizaje en entornos
en los que, hasta ahora, no eran los principales d4mbitos de investigacion. Este es el
caso de la Universitat Politécnica de Catalunya (UPC-Barcelonal ECH) en la que
se disefi6 el proyecto RIMA (Recerca i Innovacic en Metodologies d’Aprenentatge,
http://www.upc.edu/rima) (Saldn, 2012) que aglutina diversos grupos que, sea por
temdtica o por metodologia, han dedicado esfuerzos y recursos a la investigacién
en el disefio de metodologias activas, paralelamente al proceso de cambio de la
propia universidad y sus titulaciones. Uno de estos grupos es GIDMat (Grupo de
Innovacién Docente en Materiales) (Rodriguez, 2012) que proporciona un espacio
de comunién y comparticiéon de experiencias, asi como un foro de debate entre
profesionales de la docencia de materiales, presentes en practicamente todas las
titulaciones del 4mbito industrial.
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Paralelamente a los cambios inducidos por el trdnsito a Bolonia, el desarrollo
e implantaciéon de una gran diversidad de formatos disponibles para compartir
informacién entre estudiantado y profesorado (Silvestre, 2000) ha contribuido
notablemente a agilizar la practica docente, a la vez que ha favorecido la partici-
pacidn del estudiantado en procesos formativos y evaluativos. Asi, en el ambito de
Ciencia e Ingenieria de Materiales, las tecnologias de comunicacién 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.

Entre las distintas metodologias activas que se han ido incorporando a la
docencia universitaria, cabe destacar la bondad de la herramienta del Portfolio, en
actividades evaluativas (Fransoy, 2012) y de la metodologia PBL (Project/problem
based learning) que ha proporcionado un espacio ideal para desarrollar habilidades
y capacidades proximas a las de una situacion real. La combinacién de ambas meto-
dologias constituye la base de la propuesta de esta actividad, en la que, con la com-
plicidad del profesorado, se puede asistir a la premiére 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 formacién
universitaria (Sanchez, 2009; Zumbado 2014). Y 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 la respuesta (Informe),
a la vez que se promueve el desarrollo e implementacién tanto de competencias
académicas, como del proceso de toma de decisién, de manera dindmica, dado que,
en todo momento, el alumnado es considerado como sujeto activo del proceso de
aprendizaje, con el soporte de técnicas dindmicas de comunicacion entre el grupo
y con el profesorado.

Ademds, la metodologfa 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 cono-
cido, frente a otras actividades,

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

En este trabajo se propone la utilizacion de un juego de rol como herramienta de
aprendizaje en asignaturas de Ciencia y Tecnologia de Materiales para titulaciones
del ambito de la ingenieria (Grado y/o Master). Esta actividad se ha disefiado como
complemento de la parte tedrica una materia, y como alternativa a unas practicas de
laboratorio que, en ocasiones, puedan ser actividades poco atractivas y con resulta-
dos tan previsibles como poco reales.
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La pirdmide de Miller (Figura 1) muestra como aquellas actividades que fuerzan
la capacidad de actuacion (Hacer) y de comunicarse por escrito (Demostrar y Saber
c6mo), son las que fomentan una mayor seguridad en el comportamiento y ayudan
a diseiiar estrategias de actuacién para la consecucion de los objetivos propuestos
(Martinez, 2009).

Hacer (does)

Demostrar (shows how!

Saber ¢cémo tknows howt

Saber (knows)

Figura 1. Piramide de Miller.

Asi, en esta actividad, se pretende que el estudiantado, en grupos moderados,
adopte el rol de una empresa jlinior de asesoria en el dmbito de la Ingenieria de
Materiales. A lo largo del curso, cada grupo atenderd a una sucesién de consultas
y requerimientos por parte del profesorado, que adoptard un rol de cliente. Las res-
puestas 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 eje-
cucién de la actividad, la interaccién profesorado-alumnado es imprescindible y la
metodologia propuesta ha de garantizar una comunicacién constante y un feed-back
eficaz, que alimente la motivacidn del estudiantado y que posibilite un seguimiento
continuo de la actividad.

Es importante destacar que se considera, para esta actividad, que la relacién y la
comunicacion entre profesorado y estudiantado, serd, en todo momento, muy for-
mal y profesional, es decir, contemplando una terminologia y unas formas de corte-
sfa (saludos, despedidas) adecuadas al tipo de comunicacién que deberfa mostrarse
en una situacion real. Por parte del profesorado, se considera que el cumplimiento
de plazos se vincularfa a un «cumplimiento de contrato».

Los principales objetivos de la actividad son:

¢ Introducir al estudiantado en el 4mbito de la Ingenierfa de Materiales de una
manera progresiva, amena y dindmica, con una participacion activa.

¢ Favorecer el desarrollo de gran nimero de competencias genéricas durante
el desarrollo de la practica (Breen, 2001; Marce, 2012). Las 7 competencias
basicas/genéricas que se han de contemplar en la UPC-BarcelonaT ECH son:
o Emprendeduria e Innovacién
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Sostenibilidad y Compromiso Social

Tercera lengua

Comunicacidn eficaz oral y escrita

Trabajo en equipo

Uso solvente de recursos de informacién

Trabajo auténomo.

¢ Reproducir un escenario profesional, de manera paralela al desarrollo acadé-
mico de las asignaturas del dmbito de Ingenieria de Materiales.

© 0 0 o o 0o

3. PROCEDIMIENTO

Cada grupo constituido ha de buscar un nombre de empresa y adoptar una marca
corporativa (logo), asi como una direccién de correo electrénico de empresa desde
la que se mantendrd el contacto con el profesorado-cliente. Una vez definidos los
datos «de empresa» de cada grupo, se solicita que elaboren un modelo de carta-
mail, un modelo de informe (template) y un modelo de acta de reuniones.

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 comu-
nicacion de solicitud de ensayo. Asi, se inicia un intercambio regular de mensajes
entre profesorado y grupos de estudiantado en el que se cruzan ofrecimientos y soli-
citudes con respuestas-informe. En paralelo a la comunicacién «empresa-cliente»,
se puede mantener otra comunicacién profesorado-alumnado, para solicitar expli-
caciones 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 la recepeion de una cantidad detenmmada (grande o pequena) de un metal de caracteristicas
detenmnmadas (color, densidad, aspecto superficial )

=5e solicita asezoramiento para la identificacion del tipo de metal (famihia),.

*Se espera que el informe contenga nn “protocalo” que indigue como se deberia proceder para conocer la“familia”

del prablenia.

PROF - INFORMACION INDIRECTA : ‘

<51 la canhidad es muy grande, se puede pensar en una =

aleacion muy economica ESTUD=- ELABORACION INFORME
*For el contrario. vna caulidad muy pequedia puede ser *Logoy mail “corporative™

indicador de un material escago y rare =Intraduccion

*El color puede ayndar a descartar o considerar detenminadas  *Objetivos
aleaciones con colores “partienlares” (ejemplo: aleacionesde | *Descripeion del protocolo
cobre) *Posiblez rezultadoz

FEED-BACK. sugerencias v solicitud de nuevo informe I

Figura 2. Primera solicitud, «Identificacién de la aleacién problema».
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Asf, sucesivamente, se van realizando nuevas consultas que, a lo largo del curso,
ponen a los grupos de alumnado en contacto con las principales metodologias de
caracterizacién de materiales, complementando contenidos impartidos en las sesio-
nes de teorfa. 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 cui-
dadosos en formas y contenidos. En algin momento, ademas del cruce de comu-
nicaciones, 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. En paralelo, el profesorado expone, desde el primer
momento, una relacién de entornos virtuales en los que se puede conseguir infor-
macion de datos relativos a materiales:

¢ Matweb: pagina gratuita de recursos de materiales (http://www.matweb.com)

¢ Portal de Servicios Cientifico-Técnicos de la UPC-BarcelonaT ECH: herra-
mienta ttil para identificar caracteristicas de equipos técnicos y rangos de
bondad (tamafio, peso, preparacion...)

¢ YouTube: canales de videos docentes de profesorado, con contenidos que
pueden resultar de utilidad (Simo, 2010).

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 estu-
diantado

4. DISTRIBUCION DE TAREAS

Antes de iniciar la actividad, es conveniente que el profesorado elabore y
publique una relacidn 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 relacién de tareas se recoge en la Figura. 4.

SEMANA DE CURSO (1 CUATRIMESTRE)
12|34 (5|6 |7 |89 |10 11|12(13|14|15

ACTIVIDADES

Constitucién de grupos
(E-P)
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Biisqueda de nombre
(E) y envio de solici-
tud (E-P)

Informe 1° solicitud
(E) y feed-back (P)

2% solicitud (P)
2° informe (E)

Feed-back 2° informe

®),

3% solicitud (P)

3t informe (E)
Feed-back 3" informe -

Parciales

4 solicitud (P)

4° informe (E)

Feed-back 4° informe

P),

5% solicitud (P)

5° informe (E)
Feed-back 5° informe

P),

6" solicitud (P)

6° informe (E)
Feed-back 6° informe

(P) Entrega dltimo
informe (E)

Figura 4. Distribucién de tareas a realizar por profesorado (P) y estudiantado (E)
durante la actividad «Juego de Rol» a lo largo de un cuatrimestre (15 semanas).

5. EVALUACION DE LA ACTIVIDAD

La actividad «Juego de Rol» puede evaluarse por parte del profesorado, o bien
por parte del alumnado (co-evaluacion). En el primer caso, ademds de los conteni-
dos se sugiere evaluar la estructura de los documentos, la formalidad en la entrega
de tareas y el cumplimiento de plazos. En la evaluacién del estudiantado, se utiliza
un modelo de ribrica que permite a cada grupo valorar los informes (anénimos) de
otros grupos.
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Para evaluar la competencia «Trabajo en equipo» se solicitan las actas de reu-
nién, en las que deberfan haber quedado reflejados los acuerdos tomados y la dis-
tribucion de tareas entre miembros de un mismo grupo. Al finalizar la actividad, se
realizé una encuesta breve para conocer qué aspecto habia gustado mas y qué otro
aspecto era el peor valorado, en cuanto a la metodologia considerada. Las respues-
tas mds coincidentes, en cuanto a lo mejor valorado, eran del tipo:

¢ Tener que buscar informacién y descubrir por uno/a mismo/a la solucién a
un problema.

¢ El ritmo de comunicacién.

¢ La metodologia de «laboratorio».

¢ Poder conocer equipos y prestaciones que no estdn a su alcance en el labora-
torio.

En cuanto a los aspectos mds cuestionados, destacarian los siguientes:

¢ Demasiado trabajo.

¢ La dificultad en la redaccién de los informes, especialmente con el primero.
¢ No saber por donde empezar, en ocasiones.

¢ Tener que trabajar en grupo.

6. CONCLUSIONES

La actividad de «Juego de Rol» ha permitido al estudiantado ponerse en la piel
de profesionales junior que, desde una asesoria en el &mbito de Ingenieria de Mate-
riales, han dado soporte y respuesta a los requerimientos de un cliente (profesora-
do). 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 redaccién de los mismos.

Como actividad, se genera una dindmica de trabajo eficaz y altamente enrique-
cedora, si bien se requiere que el profesorado, antes de iniciar la actividad, dispon-
ga ya de cuadros de distribucién 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 valoracion global de la actividad es muy
positiva.
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