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RESUMEN

El presente trabajo recoge las reflexiones y experiencias vividas durante el transcurso

del Master de Profesorado de Secundaria, en la especialidad de Bilogia y Geologia.

En dicho trabajo encontraremos una pequefia introduccién en la que se hablara de las
motivaciones que me empujaron a realizar este master, junto con la relacion que tiene lo

aprendido en el transcurso de este afio docente con el cuerpo principal del trabajo.

El eje vertebrador de todo el contenido sera una actividad de juego de rol en el cual se
trataba el tema de los organismos modificados genéticamente (en adelante, OMG) con alumnos
y alumnas de primer curso de Bachillerato del IES Ramén Pignatelli, en la asignatura de Cultura
Cientifica.

Se ha realizado una secuencia logica del desarrollo de la actividad, empezando por el
marco tedrico y los objetivos de la actividad, seguido de una descripcion del medio didéctico en
que se realiza la propuesta. A partir de esta base se describe, paso a paso, la realizacion de la
actividad propiamente y el papel que han llevado a cabo los alumnos/as y yo mismo como
docente en préacticas. Ya para acabar se justifica el porqué de la realizacion de la propuesta. La
evaluacion del aprendizaje, las propuestas de mejoras observadas y las conclusiones extraidas

de todo el proceso.



INTRODUCCION

Primero de todo me gustaria presentarme. Me llamo Odin Rumi Guarido y soy
licenciado en Biologia por la Universidad Autdnoma de Barcelona. Ademas también poseo un

master en Microbiologia Aplicada cursado en la misma universidad que la licenciatura.

Viendo mi curriculum académico a primera vista puede resultar extrafio el hecho de que
haya realizado este master de profesorado, pero hay varios motivos por los cuales me decidi a

emprender esta aventura.

Mi idea inicial, como la de muchos compafieros que han realizado conmigo este master,
era dedicarme a la investigacién una vez acabada la licenciatura, pero debido a diversos factores,
entre los cuales se encuentra la escasez de becas y por lo tanto el aumento de los requisitos para

optar a ellas han hecho practicamente imposible el poder seguir con nuestra carrera cientifica.

Este hecho fue un gran inconveniente, pero creo que las cosas pasan por algin motivo, y
debido a la imposibilidad para entrar en el mundo de la investigacion o en el mundo laboral en
temas relacionados con la Biologia, empecé a dedicarme al trabajo con jovenes,

mayoritariamente en el &mbito de la educacion en el tiempo libre.

El contacto con jovenes me descubrié un mundo que no conocia y poco a poco se fue
despertando la inquietud de convertir este mundo en una profesién de futuro, que ademas unia

mi pasion por la ciencia, con las ganas de transmitir estos conocimientos al resto de la gente.

Es por estos motivos y empujado por familia y amigos que me decidi a emprender el
camino hacia la docencia, que se ha reforzado de forma muy positiva con la experiencia vivida
en el Practicum Il y 111, en lo que para mi es la experiencia mas enriquecedora de este master y

la cual se tendria que potenciar mucho mas.



RELACION CON EL MASTER

Muchas de las asignaturas cursadas durante el Master de Profesorado de Secundaria
tienen relacion con lo que se plasma en este trabajo. Aun asi, me centraré en las dos facetas

aprendidas en el master que estan mas presentes en este trabajo

La primera de ellas es las diferentes teorias sobre el aprendizaje, muy relacionadas con
la psicologia, centrandome sobre todo en el conductismo, cognitivismo y constructivismo,

teorias tratadas en la asignatura de Procesos de Ensefianza-aprendizaje.

Para iniciar hablaremos un poco de cada una de estas teorias, que las define, en qué

consisten y cémo afectan a la educacion.

El conductismo es una teoria acufiada por Watson (1913), psic6logo norteamericano,
que afirmoé que “la psicologia es el estudio de un comportamiento observable y medible” y
que “toda conducta es una respuesta a algin estimulo o agente del ambiente”, basandose en los

experimentos del cientifico ruso Ivan Paulov.

Si aplicamos este enfoque a la educacion, la teoria conductista del aprendizaje, liderados
por B.F. Skinner (1981), afirma que el aprendizaje explica la conducta, y el aprendizaje, por su
parte, esta controlado por los reforzadores. Sélo la conducta observable y medible puede sentar
las bases para predecir, explicar y controlar la conducta. Por lo tanto, Skinner se concentra en
hallar los vinculos observables entre el comportamiento y las condiciones que lo ocasionan o

controlan.

Por lo tanto, la aportacién del conductismo a la educacién empieza por definir el
aprendizaje como la mera adquisicion de nuevas conductas o comportamientos. Habra que
reforzar a los nifios en las tareas de aprendizaje, en la consecucién de los objetivos y en los

buenos habitos de trabajo.

La siguiente teoria del aprendizaje es la corriente cognitivista. Dicha teoria, Acufiada
por Piaget, que a finales de los afios 50 se desmarcé de las teorias conductistas. Dicha corriente
abogaba por que el aprendizaje se da pasando de “estadios de conocimiento menor que generan
las bases para alcanzar estadios de conocimiento mayor”. Es por esto que el aprendizaje es un
proceso de adquisicion cognoscitivo en el intercambio con el medio que nos rodea. También
afirma que dicho aprendizaje se asienta gracias a refuerzos positivos generados después de la

consecucion del objetivo.



Si aplicamos estos fundamentos a la educacion, se buscara el “énfasis en la
involucracién del alumno en el proceso de aprendizaje”, el “énfasis en la estructuracion,
organizacion y secuenciacion de la informacion”, junto con la “creacion de ambientes que
permitan y motiven a los alumnos a conectar aquello que han aprendido con lo que van a
aprender” (Ertmer, 1993).

Ya por ultimo, haremos un pequefio repaso a la teoria constructivista, que es en la que
se basan mayormente las actividades expuestas en este trabajo. Mientras que el conductismo se
basa en los estimulos y respuestas y el cognitivismo en los estadios sucesivos de aprendizaje, el

cognitivismo se basa en como el individuo da sentido a sus propias experiencias.

Por lo tanto, el constructivismo es “una teoria que iguala al aprendizaje con la

creacion de contenidos a partir de la experiencia” (Bednar, 1991).

Por lo tanto, los pilares en los que se sustenta la teoria cognitivista son la
“identificacion de contextos en los que las habilidades puedan ser aplicadas y por lo tanto
aprendidas”, “el uso activo de aquello que se aprende”, “proporcionando herramientas de
resolucion que permitan al alumno ir mds alla de la informacion proporcionada™y “el
presentar problemas variados que difieran de las condiciones propuestas incialmente por el

profesor”. (Ertmer, 1993).

Una vez expuestas las teorias nos centraremos en como se ha aplicado estos
conocimientos a la hora de planificar las actividades expuestas en el trabajo. Como apunta
Nuiiez (2000) “Una de las discusiones mas importantes en educacion (...) es la discusion entre

conductismo y constructivismo”.

Ahora mismo podemos observar en la educacion una fuerte corriente conductista y
cognitivista, ya que se hace aprender a los alumnos mediante la repeticién de ejercicios y, en
muchos casos, se produce un estimulo en lo concerniente a la evaluacién. Dicha evaluacion
actia como refuerzo positivo en el caso de alumnos que consiguen buenas calificaciones, ya que
son alabados por sus profesores o familiares, mientras que ejerce un efecto negativo en los

alumnos con calificaciones méas bajas ya que solo se les valora académicamente en torno a esto.

Por lo tanto el uso de las actividades propuestas, en las que el aprendizaje se produce
mediante las experiencias realizadas y obtenidas por los alumnos podemos afirmar que tiene una

clara vocacion constructivista.



El otro tema tratado en el master que tiene mucha relacién con este trabajo es el uso de
metodologias innovadoras respecto a las tradicionales, en relacion a lo tratado en la asignatura

Evaluacion e Innovacion docente.

Primero de todo, me gustaria aclarar que con innovador no me refiero a que sea nuevo o
gue acabe de aparecer hace relativamente poco tiempo, sino que englobaré como metodologias
innovadoras aquellas que no suelen estar presentes de forma constante y repetida en la vida
educativa de los alumnos. En cuanto a las tradicionales, decir que son aquellas que se usan mas
a menudo en los institutos, representadas mayormente por una clase magistral unidireccional en
la que casi no hay interaccion y el profesor es un mero transmisor de conocimientos y el alumno

un receptor de dicho conocimiento.

Huelga decir, gque en ninglin momento quiero denostar estas metodologias tradicionales,
sino que me surgid la inquietud de aplicarlas a raiz de lo aprendido en el master, sobretodo en

asignaturas como Procesos de Ensefianza-aprendizaje o Evaluacion e innovacion docente.

Aln a pesar de que estas actividades estan basadas en gran medida en un proyecto de
EIBE del afio 1988, las consideraré como metodologias innovadoras por las razones expuestas

anteriormente.

Este tipo de actividad “suele ser muy poco utilizada en la ensefianza de las ciencias”
(McSharry y Jones, 2000) debido a motivos como “la complejidad de su organizacion y
desarrollo, a la escasa familiaridad del profesorado con ella o que se considere que no es una
actividad adecuada para que los alumnos aprendan conocimiento cientifico” (Espafia, Rueda y
Blanco, 2013). Este es otro de los motivos que me impulsé como docente a aplicar este tipo de
actividades, para demostrar que si que son una metodologia valida para aprender en el marco de

las ciencias.

El hecho de haber escogido estas metodologias como comenta Morera, Iborra, Climent,
Navalon, Gargallo y Garcia (2013) “el uso de metodologias innovadoras, centradas en el
aprendizaje, mejora las estrategias de aprendizaje de los alumnos.” ES decir, que si se
usan este tipo de metodologias los alumnos no aprenderan mejor, sino que adquiriran y
trabajaran estrategias de estudio tales como “estrategias metacognitivas, especialmente en la

’

planificacion”, “estrategias de busqueda y seleccion de la informacion”y “estrategias de
elaboracion de la informacion, en las de organizacion de la informacion y en las de

personalizacion”. (Morera y otros, 2013)



El uso de las actividades de juego de rol (Espafia y otros, 2013), citando a varios autores,

tiene una serie de ventajas educativas, descritas en la bibliografia, que hacen referencia a:

-Llevar el diadlogo y la oralidad al aula (Simonneaux, 2000). Un aspecto intrinseco de
estas actividades es que se desarrolla el dialogo entre los participantes, tanto durante la

preparacion como en la escenificacion del mismo.

-ldentificar problemas, buscar informacién sobre los mismos y plantear soluciones. Por
su propio planteamiento es un contexto muy adecuado para que los alumnos se vean en
la necesidad de adentrarse en el proceso de resolucion de problemas (Espafia y Prieto,
2010).

-Desarrollar la capacidad de argumentar, relacionando explicaciones y pruebas. La
argumentacion debe jugar un papel central, tanto en la ciencia como en su ensefianza
(Archila, 2012 y Jiménez-Aleixandre, 2010). Si efectivamente se aborda la
argumentacion en el aula mediante la introduccion de actividades como las de juego de
rol, estaremos ayudando a los estudiantes a entender la ciencia como una préctica social
(Driver Newton y Osborne, 2000), y como algo creativo y en continua construccion,

frente a una vision cerrada y dogmatica de la misma.

-Facilitar la manifestacion de posturas diversas e identificar los criterios en los que se
sustentan (Simonneaux, 2001). Los alumnos/as se ven en la situacion de identificar los
criterios y las posiciones que apoyan tanto su papel como el de los demas (Simonneaux,
2000), lo cual es especialmente interesante en la ensefianza secundaria obligatoria cuya
finalidad principal es la formacion integral de ciudadanos participes de una sociedad
democrética en la que el respeto a posiciones diferentes a las propias es algo primordial
(MEC, 2006).

-Experimentar cambios de opinion (Simonneaux, 2000) y tomar decisiones de forma
responsable y fundamentada. Con la realizacion de actividades de discusion en clase, se
han observado cambios de opinion en el alumnado, lo cual lleva a pensar que expresar
nuestros puntos de vista o puntos de vista contrarios a los propios, contribuye a aclarar

nuestras ideas sobre un problema dado (Simonneaux, 2000).



-Poner de manifiesto valores y actitudes relacionados con los problemas planteados. El
juego lleva, por sus caracteristicas, a la explicitacion de diferentes puntos de vista y las
correspondientes actitudes y valores (Esparia, 2009).

-Motivar a los estudiantes para el aprendizaje de contenidos relacionados con el
problema tratado en el juego puede favorecer que los alumnos perciban la ciencia como
algo cercano (McSharry y Jones, 2000).

-Desarrollar el trabajo colaborativo. Estas actividades contribuyen a promover entre los
estudiantes una forma de afrontar los problemas basada en un pensamiento critico,

potenciando a su vez el didlogo y el trabajo colaborativo (Abella y Grande, 2010).

Por lo tanto, “el uso de este tipo de actividades supone una buena oportunidad para
poner en juego multitud de aspectos relacionados con las competencias basicas” (Espafia,
Blanco y Rueda, 2012), y a su vez, puede servir para “tratar ademéas de cuestiones cientificas,

aspectos éticos, morales, econémicos, sociales, etc.” (Jiménez-Aleixandre, 2010)



PROPUESTA DIDACTICA

MARCO TEORICO QUE JUSTIFICA LA PROPUESTA

Las actividades innovadoras y diferentes, y en concreto los juegos de rol, son poco
usados en el dia a dia en los institutos. Como comenta Skelton (2008) dichas actividades se usan
“como actividades divertidas, con beneficios psicologicos y tacticos” 0 como premios por el
buen comportamiento “Recompensas de viernes por la tarde después de una buena semana de

trabajo”.

Otra problematica que observa Skelton (2008) es que dichos juegos se reservan para
asignaturas humanisticas, sobre todo las lenguas, “es justo decir que casi siempre estin (los

Juegos de rol) centrados en el lenguaje, particularmente en pequernias partes del lenguaje”.

Encontramos diversos ejemplos de como los juegos de rol han sido usados como
herramienta pedagdgica.

Por ejemplo, Noguera (2014) realizdé un juego de rol con alumnos de Magisterio de
Educacion Infantil y Primaria de la Universidad de Barcelona para ensefiar las corrientes
pedagogicas. Como comenta Noguera (2014), se usé esta metodologia “para promover un

aprendizaje activo y centrado en el estudiante”

Cabe tener en cuenta que estas actividades han de ser tomadas en serio y seguir una
serie de normas para que su existencia sea provechosa. Existen 5 normas para el éxito de un

juego de rol, segln Skelton (2008)

o Tomarlo seriamente o no hacerlo.

o Hagas lo que hagas, no actues.

o Si tienes financiacion, Usala para realizar juegos de rol

° Los juegos de rol se basan en solucionar problemas, no solo en el lenguaje
. Se cuidadoso con la informacién recibida

A partir de toda esta informacion recogida, se decidi6 elaborar unos objetivos a partir de
los cuales se trabajaria en la clase.
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OBJETIVOS

Esta actividad fue la escogida debido a una serie de objetivos que como profesor se
plantearon antes de realizarla. Dichos objetivos son los siguientes:

- Aprender y reforzar los conocimientos sobre OMG.

- Usar metodologias alternativas e innovadoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

- Adquirir habilidades comunicativas como la argumentacion o la exposicion de un tema
concreto.

- Reflexionar sobre la transcendencia social de un tema controvertido como los OMG.

Aprender y reforzar los conocimientos sobre OMG.

Se pretende con la realizacion de estas actividades que el alumno adquiera
conocimientos sobre OMG: que son, como Se crean, Si estdn presentes en nuestras vidas

cotidianas o que repercusiones tienen.

Ademéas del aprendizaje de nuevo temario, también se pretende reforzar los

conocimientos ya adquiridos en otros cursos y/o asignaturas.

Usar metodologias alternativas e innovadoras en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Como profesor uno de los objetivos primordiales para el uso de estas actividades es la
incorporacién al aula de metodologias innovadoras y poco convencionales, que despierten la
curiosidad, interés y motivacion de los alumnos por su originalidad, sin perder nunca de vista

que los alumnos aprendan.

Estas metodologias difieren de las que denominaré metodologias clasicas, representadas
mayormente por la clase magistral en la que se produce una mera transmision del conocimiento

y que por lo tanto presentan un enfoque claramente conductista.

Como contrapartida estas metodologias son claramente constructivistas ya que el
aprendizaje se adquiere mediante “la creacion de significados a partir de experiencias” (Ertmer,
1993) y por lo tanto los alumnos han de ser los que generen sus conocimientos a partir de las

experiencias realizadas en el aula
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Adquirir habilidades comunicativas como la argumentacion o la exposicion de un

tema concreto.

Creo indispensable el hecho de fomentar no solo el conocimiento sino el uso de
herramientas y habilidades que puedan ser tiles a los alumnos en todas las facetas de su vida.
Es por eso que la inclusién de actividades como debates o juegos de rol tiene la intencion de dar

a conocer, fomentar y reforzar habilidades comunicativas como la argumentacién.

Reflexionar sobre la transcendencia social de un tema controvertido como los
OMG.

Mediante un tema que afecta a tantos niveles quiero hacer ver a los alumnos que aquello
que los rodea es global y que todo tiene una repercusion a varios niveles. Los OMG son solo el
tema sobre el que gira esta actividad, pero el fin Ultimo es generar ciudadanos con espiritu

critico, que cuestionen y se informen sobre lo que les rodea.

12



JUSTIFICACION

Como ya se ha comentado en el apartado de objetivos, se escogi6 esta metodologia en

base a una serie de metas que se querian conseguir.

Uno de los principales motivos es que al tratarse de una serie de actividades
innovadoras y distintas a las que realizan normalmente, su motivacion seria mayor. Noguera
(2014) dice “existe un predominio de la motivacion intrinseca sobre la extrinseca” en este tipo
de actividades, por lo tanto podemos decir que esta motivacién intrinseca permitira que la

actividad se desarrolle de una forma més agradable por parte del.

Respecto a que se trata de una metodologia que fomenta el trabajo y el conocimiento
interdisciplinario de diversas materias, encontramos Garcia (2011), comenta que los juegos de
rol “permiten alcanzar un nivel de conocimiento, competencias, habilidades, aptitudes y

actitudes necesarias”

En lo que al desarrollo de las diferentes habilidades comunicativas, Skelton (2008)
afirma que “una habilidad importante en el juego de rol es la habilidad de ofrecer una
respuesta articulada e inteligente” 'y que por lo tanto “son una oportunidad para practicar en

un ambiente seguro, habilidades que necesitaran en su vida profesional ™.

Otra faceta destacable es que se trata de una metodologia colaborativa en la que se
fomenta el trabajo en equipo. Segun Ortiz de Urbina (2010) “se puede decir que el juego de rol
es una técnica de ensefianza-aprendizaje mediante la que de un modo colaborativo los alumnos

aprenden jugando y experimentando y el profesor enseiia reforzando el aprendizaje.”

También se ha observado que potencian la creatividad. Dyson (2016) midi6é la
creatividad de dos grupos de alumnos, uno realizando juegos de rol de mesa, mientras que el
otro no los realizaba. Después realizaba un test en el que se media “fluidez, originalidad,
elaboracidn, habilidad para sintetizar, inconformismo, preparacién para tomar riesgos, sentido
del humor y compromiso emocional”. En sus resultados, “se muestra que hubo una mejora en
el indice de creatividad general, mientras que el grupo control obtuvo calificaciones mas

’

bajas”.
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Como comenta Aleixandre (2007) respecto a la inclusion de la argumentacion,

capacidad necesaria para desarrollar estas actividades:
-Permite desarrollar procesos cognitivos y metacognitivos.
-Permite el desarrollo de habilidades comunicativas y pensamiento critico

-Apoya el alcance de la alfabetizacion cientifica y empodera a los alumnos a usar el
lenguaje cientifico.

-Favorece el alcanzar posturas basandose en criterios racionales sin negar la influencia

de otros factores que afectan a la ciencia como las ideologias o los intereses econémicos.

Respecto a la realizacion de estas actividades en base a su trascendencia social, segin el
enfogue sociocientifico, Medina (2012) afirma que “cobra sentido el uso de cuestiones
sociocientificas ya que su desarrollo e implementacién posibilita una relacion dial6gica entre
la cultura cotidiana y la cientifica, permitiéndole al estudiante desde su entorno y sus
fundamentos tanto conceptuales, actitudinales y axiolégicos, emprender su proceso de
aprendizaje; que a su vez, le permita dar cuenta y reflexionar sobre los diferentes

acontecimientos que tiene lugar en la sociedad”.

Otro de los motivos de este enfoque sociocientifico es debido a la aplicacion a la vida
cotidiana de estos contenidos , como dijo Stone (1999) “lo que aprenden los alumnos tiene que
ser internalizado y factible de ser utilizado en muchas circunstancias diferentes dentro y fuera

de las aulas como base para un aprendizaje constante, amplio y siempre lleno de posibilidades”

14



CONTEXTO DEL AULA

Para la realizacion de la actividad disponiamos del aula en la que normalmente se
realiza la asignatura de Cultura Cientifica. Dicha aula es de tamafio considerable y presenta
mesas y sillas individuales, lo que permite cambiar de configuracion la colocacion de los
pupitres, elemento necesario para diversas de las actividades englobadas en esta unidad
pedagogica.

Ademas en el aula se dispone de ordenador con conexidn a internet, proyector y pizarra.
Estos elementos son muy Utiles ya que se necesitan para la clase magistral y permiten buscar

informacion y compartirla en caso que fuese necesario.

Los alumnos se agrupan de forma diferente dependiendo de la actividad. Mientras que
en los debates se realizaron dos grupos equitativos, para el juego de rol las agrupaciones iban

cambiando dependiendo de la sesidn en la que se encontraba el juego.

En cuanto al tiempo disponible, se trataban de clases de 50 minutos cada una. Esto hizo
que actividades que duraban mas de este tiempo tuviesen que ser partidas en varias sesiones. A
modo de ejemplo, se realizaron 2 debates a peticién de los alumnos, ya que con el primero

consideraron que no habia habido suficiente tiempo para realizar todas las aportaciones.
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DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

Para tratar el tema de los organismos genéticamente modificados (en adelante, OMG) o
transgénicos con alumnos de 1° de Bachiller en Cultura Cientifica, se decidié realizar una
actividad de debate y un juego de rol. Ambas actividades estan basadas en mayor parte, aunque
con alguna modificacion puntual, en unidades pedagdgicas creadas por la Iniciativa Europea
para Ensefianza de la Biotecnologia (a partir de ahora, EIBE).

Estos materiales han sido creados por profesores y educadores en activo de diferentes
paises europeos, con el apoyo y estimulo financiero de la Comisién Europea, bajo la supervision
de EIBE.

Esta unidad es un ejercicio de toma de decisiones en el que se utilizan técnicas de
resolucion de problemas. Plantea a los estudiantes, con edades de 15 afios en adelante, una
situacion posible, aunque imaginaria, en la que tendran que decidir si una empresa de ambito

local puede ampliar sus actividades e iniciar la produccion de plantas transgénicas.

Las cuestiones econdémicas, morales y sociales son los elementos centrales del
razonamiento ético necesario en este ejercicio. Los estudiantes también ampliardn sus
conocimientos sobre las plantas transgénicas. Tanto la actividad de toma de decisiones
informadas (a partir de ahora, TDI) como un debate estructurado constituiran una buena
metodologia para abordar los temas conflictivos planteados y la evolucién de las actitudes
involucradas en este ejercicio. No es necesario que los estudiantes tengan un amplio
conocimiento de las plantas transgénicas ni de tecnologia genética en general. S6lo se necesita

tener un conocimiento basico de genética.

Ademas el uso de actividades como los debates o los juegos de rol “permiten a los
alumnos expresar sus opiniones y ser confrontados con argumentos contrarios les permite

poner en claro sus ideas respecto a un tema en concreto” (Simonneaux, 2007)

La decisién de realizar este tipo de actividad vino dada debido a que, como ya hemos
comentado anteriormente cuando hablamos del enfoque sociocientifico de este tema, estamos
ante una actividad transversal en la que no solo se trata el contenido cientifico en una capsula
que no interactGa con nada, sino que la gracia de la actividad es que los alumnos vean que la
ciencia se relaciona con muchos aspectos de nuestra vida como puede ser la economia, la ética o

la salud entre otros muchos.
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Ademas, como comentaré en el punto de Propuesta Didactica, me planteé una serie de

objetivos de cara a la realizacion de la actividad, que son los siguientes:

- Aprender y reforzar los conocimientos sobre OMG.

- Usar metodologias alternativas e innovadoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

- Adquirir habilidades comunicativas como la argumentacion o la exposicion de un tema
concreto.

- Reflexionar sobre la transcendencia social de un tema controvertido como los OMG.

Otro de los motivos fue la propia idiosincrasia del grupo de 1° de Bachiller, ya que
como he comentado en el apartado de contextualizacion, se trataba de un grupo cohesionado y
participativo, lo que daba pie a poder realizar una actividad mas abierta y de larga duracion

como es la que se propone a continuacion.
La actividad esta estructurada de la siguiente manera:
-Evaluacion inicial (20 min)
-Clase tedrica y Lectura del caso (1 sesion)
-Debate (2 sesiones)
-Juego de rol o Role-playing (4 sesiones)

e Lectura del caso (5min)
e Audiencia Puablica (1 sesién)
e Preparacion de la Reunion del Consejo Municipal (1 sesion)

e Reunién del Consejo Municipal (1 sesién)
-Valoracién y autoevaluacién de la actividad (1 sesién)

Una vez estructurada la actividad procederemos a la descripcion de cada una de las
actividades, juntamente con los puntos fuertes y puntos débiles o propuestas de mejora

asociados a cada una.
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EVALUACION INICIAL

En la primera sesion se realiz6 una evaluacion inicial (Anexo 1) para determinar los
conocimientos, ideas alternativas y opiniones de los alumnos/as respecto a los OMG. Una vez
obtenidos los resultados de dicha encuesta inicial se usaron para la realizacion de la clase teérica
sobre OMG.

Por ejemplo, mediante la evaluacion inicial se buscaron ideas previas. Es el caso de la
pregunta “Define con tus palabras que es un organismo transgénico”, un 75% definid
exclusivamente usando la modificacion genética, mientras que un 17% solo incluy6 la
transferencia genética. Mediante la presentacion se hizo hincapié en que los transgénicos son
organismos que contienen una secuencia génica de otro organismo, mientras que los OMG son
organismos que han sido modificados con técnicas de ingenieria genética como puede ser la

modificacion de los genes propios y/o la inclusién de genes diferentes.

También cabe destacar que en la pregunta “;Crees que los transgénicos estan presentes
en nuestro dia a dia?”, el 100% de la clase contest6 afirmativamente, mientras que a la

“«

pregunta “;Se te ocurre algun ejemplo?”, no hubo ningun ejemplo. Es por eso que en la
presentacién se incluyé una cantidad importante de organismos modificados genéticamente,

desde bacterias a plantas y animales.

El punto fuerte de la realizacion de esta evaluacion inicial es que permite al profesor
conocer de antemano que saben sobre el tema a tratar y asi poder preparar alguna sesion, en el
caso que nos ocupa, la sesion tedrica para poder reforzar aquellos contenidos que lo necesitan,

eliminar las ideas erréneas y ampliar aquellos temas que no son conocidos.

Segun lo expuesto por Sanmarti (2004), existen 3 tipos de evaluaciones iniciales. Las
primeras son las que se basan en modelos de transmisién y recepcion y en los que “no interesa
conocer las posibles ideas construidas autonomamente por los estudiantes para explicar los
fendmenos relacionados con el objeto de estudio” y “fundamentalmente como una
identificacion del grado de conocimiento de todo aquello considerado como prerrequisitos de

aprendizaje o de lo que se pretende enseriar” (Sanmarti, 2004).

Luego encontramos las que se basan en modelos de descubrimiento, en als que la
evaluacion inicial tiene la funcion de promover que los alumnos se planteen preguntas y hagan
“hipotesis’’ (de hecho, predicciones) que luego habrdn de comprobar” pero en los que “se da
poca importancia a las posibles ideas explicativas del alumnado, ya que se considera que a
través de las actividades que se realizaran (generalmente lecturas y experimentos) se
descubrira la verdad’’ (Sanmarti, 2004).
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Por altimo existe un enfoque constructivista en la evaluacién inicial, que es el que se ha
querido buscar de forma mas o menos acertada. En este caso, las preguntas estan orientadas a
que “los alumnos expresen sus concepciones explicativas”, es decir, que expliquen qué es lo que
creen. De esta forma “se busca explicitamente que el alumnado entre en conflicto entre sus
ideas y las nuevas que pueda aprender” 'y también “poner de relieve (de forma positiva) las
distintas formas de explicar manifestadas que no valorar su posible acierto o provocar que

cada alumno defienda su punto de vista.” (Sanmarti, 2004).

De esta forma la evaluacion inicial no solo se convierte en una herramienta Gtil para que
el profesor evalué los conocimientos, sino que también se transforma en una forma de que los
alumnos se planteen sus ideas y que tengan que defender sus puntos de vista, ambas cosas muy

necesarias para las actividades que seguirdn mas adelante.

CLASE TEORICA

Una vez analizadas las respuestas a las preguntas de la encuesta inicial, se procedio a la
elaboracion de un PowerPoint en el que se reforzaban los conocimientos ya adquiridos por los
alumnos/as y se hacia hincapié en contenidos que se habia observado, gracias a la evaluacién

inicial, que o desconocian o bien sobre los que tenian ideas alternativas.

Es por eso que la presentacion contiene un repaso al concepto de transgénico y OMG,
ejemplos de OMG usados para el beneficio humano y las técnicas mas extendidas para su
creacion. Aunque la presentacion se realiz6 con poca interaccion del alumnado, punto que se
tratara en las propuestas de mejora, si que se realiz6 con un contenido muy visual, en la que me
apoyé como profesor con gran cantidad de imagenes y esquemas y usé ejemplos sencillos,
algunos conocidos de antemano por los alumnos. Se ha observado que el 80% de la percepcion
de informacién se produce de forma visual y que si se combina con audio, en este caso la

explicacion del profesor la retencion se mantiene en valores entorno al 40-50%.

El punto fuerte de esta actividad es que, gracias a la evaluacion inicial permite reforzar
aquellos contenidos que lo necesitan, eliminar las ideas erréneas y ampliar aquellos temas que

no son conocidos.

Como punto negativo, decir que la clase magistral es una metodologia poco novedosa y
poco atractiva para los chicos/as, ya que es lo que suelen hacer en la mayoria de las clases y
asignaturas. Esto se pudo observar en que la atencion de los alumnos no era la maxima en todo

el transcurso de la clase, sino que iba fluctuando.
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Esta falta de atencién puede deberse a que con este tipo de clase magistral no se
fomenta un aprendizaje significativo, ya que solo se trasmite una gran cantidad de

conocimientos e informacidn, sin que el alumno sepa bien cual es el motivo de esto.

Ademas con este tipo de clase magistral en la que la interaccion del alumno es
practicamente inexistente solo se fomenta un aprendizaje memoristico, totalmente contrario al

enfogue constructivista que se le ha querido dar a todo el conjunto de actividades.

LECTURA DEL CASO

Se procedio a la lectura del caso que es el desencadenante del debate sobre OMG y que

mas adelante seré el eje sobre el que girara la actividad de role-playing.

En este caso se habla del pueblo de Villamenor. Se trata de una localidad rural, con una
tasa elevada de paro y de emigracién, en la cual quiere instalarse la empresa Madreselva, una

empresa de plantas modificadas genéticamente.

Una vez leido el caso, se despierta el interés sobre el tema a los alumnos, ya que se
generd un pequefio debate en torno a que harian ellos en la situacion expuesta, respecto a la
implantacion de una empresa de productos biotecnoldgicos en la poblacion de Villamenor. Esto
da paso a que se les proponga realizar una actividad de debate que desarrollaremos en el

siguiente punto.

DEBATE

Como se ha comentado en el apartado anterior, Lectura del caso, la presentacion de la
situacion del pueblo de Villamenor da lugar a que se genere un debate sobre un tema tan

controvertido como son los OMG.

Se planted a los alumnos que buscasen tanto argumentos a favor como en contra,
contrastando y guardando las fuentes de las cuales obtenian las informaciones. El hecho de
buscar informacion de las dos visiones respondia a dos objetivos, el primero era que los
alumnos no conocerian que punto de vista tendrian que defender hasta momentos antes del
debate; el segundo, era que viesen ambos puntos de vista para compararlos, para tener una

vision més amplia y para tener argumentos y contra-argumentos durante el debate.
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La idea original era generar una sola sesion de debate, pero la motivacion de los
alumnos junto con puntos de mejora que comentaremos mas tarde, llevaron a que se diese pie a

una segunda sesion.

Los puntos fuertes de esta actividad son que es una actividad dinamica, amena e
innovadora. En ella se trabajan tanto aptitudes respecto al conocimiento del temario o las

habilidades de comunicacion, como actitudes, por ejemplo, el respeto o el trabajo en equipo.

JUEGO DE ROL

El juego de rol se divide en dos sesiones, la Audiencia Publica y la Reunion del Consejo

Municipal. Entremedio se realiza una sesién para preparar la Reunion del Consejo.

Antes de estas sesiones se procede a explicar en qué consiste el juego de rol, repartir los
personajes y la informacion de la que dispondran, ya que no es la misma para todos los
personajes. Como personajes encontramos al Alcalde, diversos concejales y miembros de la
oposicion, expertos en materias como Biotecnologia, Etica 0 Consumo, miembros de grupos

ecologistas y periodistas.

La asignacion de personajes se hizo completamente al azar. Lo ideal hubiese sido
repartir los personajes de forma arbitraria, teniendo en cuenta que podria aportar la persona al
personaje y viceversa. Esto no fue posible debido a la falta de conocimiento previo del

alumnado.

Una vez realizado el reparto, se dejé un tiempo para la preparacion del juego,
coincidiendo con las vacaciones de Semana Santa. Al volver se realizé la primera sesion, la

Audiencia Publica.

La sesién de la Audiencia Publica constaba de dos partes. En la primera, los 4 expertos
de diferentes ambitos: Ecologia, Bioquimica, Etica y Consumo exponian la informacion que
tenian sobre sus especialidades al resto de participantes. Una vez acabada esta parte, se abria un
turno de preguntas en el cual, los habitantes de Villamenor podian resolver las dudas que les

habian surgido después de las exposiciones de los expertos.

En la sesidn siguiente se dej6 tiempo para que los personajes interactuaran entre ellos,
de cara a la Reunion del Consejo Municipal que comentaremos mas adelante. Durante esta
sesion los alumnos se fueron reuniendo en diferentes grupos segun los roles y misiones que

tenian respecto a la implantacion de la empresa Madreselva.
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En la ultima sesion del juego de rol se simulé una reunion del Consejo Municipal de
Villamenor, en la que solo tenian que intervenir el alcalde, los concejales y los miembros de la
oposicién. Dicha reunién se iniciaria con la presentacién de una mocioén sobre que hacer con
Madreselva por parte del alcalde y el equipo de Gobierno. Esta votacion salié nula después de
una larga deliberacién por lo que se procedié a la presentacion de diferentes enmiendas. Debido
a la falta de propuestas dentro del Pleno, se abri6 a todos los participantes y se acab6 votando
por mayoria que no se implantaria la empresa Madreselva, sino que se buscaria una alternativa

mas sostenible y menos polémica.

Como puntos positivos decir que el hecho que fuese una actividad poco usual y
novedosa hizo que los alumnos estuviesen, en su mayor parte, muy motivados e involucrados en
la actividad.

VALORACION Y AUTOEVALUACION

Dejamos para la Gltima sesion la valoracion de la actividad, junto con la evaluacion de
la misma. Ambas se realizaron con un cuestionario con preguntas abiertas, para que fuesen
rellenadas por los alumnos (Anexo 3).

Para la valoracion se preguntd por si les gustaria realizar mas actividades innovadoras,
qué parte de la actividad les habia parecido mas interesante, sobre si habian aprendido o sobre

puntos en los que se podia mejorar la actividad.

En la siguiente tabla (Grafico 1) podemos observar los puntos de mejora observados por
los alumnos.

22



O RrLr N W A~ UL O
L

Gréfico 1: Mejoras observadas por los alumnos de 1° de Bachillerato.

En cuanto a la evaluacion, se realiz6 una media entre la valoracion de la participacion
observada por el profesor y la autoevaluacién que realizaron los alumnos sobre su propio

esfuerzo y dedicacion.

Dicha valoracién de la participacion se realiz6 mediante una rabrica (Tabla 1), en la que
se valoran una serie de criterios como la frecuencia de la participacion, la preparacién o el

aporte de informacién adicional.

CRITERIOS 0 1 2 |314] 5

. Se interesa en la discusion en clase.

. Participa con frecuencia en la discusion.

. Sus argumentos son pertinentes y fundamentados.

. Formula preguntas adecuadas al tema.

. Estudi6 y se prepar6 para la clase.

. Aporta informacién y material adicional.

1
2
3
4
5. Demuestra respeto hacia sus comparieros.
6
7
8

. Esta atento y abierto a las opiniones y argumentos de sus

comparieros.

9. Demuestra iniciativa y creatividad durante la clase.

10. Contesta las preguntas de su profesor y sus compafieros

Tabla 1: Rabrica para la evaluacion de la actividad.
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En cuanto a la autoevaluacién, como observamos en el Anexo 3, aparte de preguntar
sobre cuestiones a nivel de preferencias o puntos a mejorar, se pidié a los alumnos que
considerasen la nota que debian recibir en base a su aportacion y participacion personal,
realizando una reflexién que apoyase dicha calificacion.

Como dice Cavas (2010), “las técnicas de autoevaluacién y coevaluacion como
estrategias de evaluacion formativa para mejorar la calidad del proceso ensefianza-
aprendizaje, y se ha constatado que los alumnos consideran que son estrategias que
facilitan y mejoran su aprendizaje, estimulando conocimientos, habilidades y capacidades”.
Es por esto que escogi la autoevaluacion junto con la evaluacion por parte del profesor como

método de evaluacion y calificacion.
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PAPEL DEL ALUMNO Y PAPEL DEL PROFESOR

El papel del alumno no fue el mismo durante las diferentes fases. Empez6 tomando un
rol de oyente en la clase magistral, pasando a un rol activo en los debates y finalizando con la
autoregulacion del grupo realizada durante el juego de rol.

En cuanto al profesor, su papel fue el contrario al de los alumnos. Empezé con un rol
protagonista en la clase magistral, pasando a un papel de moderador en el debate, al de

observador con alguna intervencién puntual en el juego de rol.

Se observé que cuanta mas autonomia se daba a los alumnos mas les costaba
concentrarse en la tarea. Esto es debido a la falta de costumbre de los alumnos a que se les dé

esta autonomia, ya que suelen tener todas sus actividades de clase pautadas.

En cuanto al profesor, es dificil dejar de ostentar el rol dominante en la clase y en
muchos casos se tuvo que reprimir para no aportar sus puntos de vista y limitarse a moderar y

gestionar el transcurso de la actividad.
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EVALUACION DEL APRENDIZAJE Y DE LA UNIDAD DIDACTICA

Cabe destacar que a pesar de haber tratado el tema de OMG Yy transgénicos en otros
cursos y en asignaturas como Biologia y Geologia casi todos los alumnos confunden el término
transgénico y organismo modificado genéticamente. Como se observa en el Grafico 2,
correspondiente a la evaluacion inicial, 9 de los alumnos respondieron que un organismo
transgénico es aquel que esta modificado genéticamente, mientras que solo 2 introdujeron el
concepto de transferencia génica. Es por esto que en la clase tedrica se trabajaron el concepto de

OMG, que engloba a su vez a los organismos transgénicos.
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Gréfico 2: Respuestas a la pregunta, Define que es un organismo transgénico.

En cuanto a si existe la posibilidad actual de transferir genes entre diferentes especies, la
respuesta fue 100% afirmativa y se dieron razones como la proteccion ante enfermedades y
condiciones adversas (47%), aumento de la produccion (41%) y estética (12%) como

observamos en el Grafico 3.

Vemos que la gran mayoria de los puntos observados por los alumnos inciden en la
vision socioecondmica, es decir, conocen las aplicaciones que hacen rentables a los organismos
modificados genéticamente, como el aumento de la produccién o la resistencia a plagas, pero
desconocen otras aplicaciones como podria ser la produccion de aminoacidos o proteinas tanto

de interés alimenticio como sanitario.
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Grafico 3: Respuestas a la pregunta ¢ Qué genes crees que seria interesante transferir?

En cuanto a la percepcidn de riesgos y ventajas y su opinion personal, podemos decir
que casi la mitad ve mas riesgos que ventajas y que la opinion predominante es en contra del
uso de los OMG, como observamos en los Graficos 4 y 5, los datos de los cuales estan extraidos
de la evaluacion inicial (Anexo 1).

Durante las diferentes actividades se vio una polarizacion clara respecto a las opiniones.
Una parte de la clase venia con ideas totalmente contrarias a los OMG, mientras que otra parte
del alumnado no tenia una concepcidn tan negativa. Gracias a las actividades realizadas, como
los debates posicionados y el juego de rol, se intentd hacer que estas ideas preconcebidas se
difuminaran y generar una idea critica y propia respecto a un tema tan controvertido. Los
alumnos completamente contrarios adoptaron un rol mas tolerante y vieron que hay aplicaciones
interesantes y Utiles, mientras que los que estaban a favor reflexionaron sobre las implicaciones

sociales, més alla del avance cientifico.

B mas riesgo
M riesgos=ventajas

M mas ventajas

Gréfico 4: Percepcion de riesgos y ventajas respecto a los OMG
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Gréfico 5: Opinion personal de los alumnos respecto a los OMG

AUTOEVALUACION Y VALORACION

La evaluacién de la actividad se realizé de dos formas diferentes y complementarias. En
la primera valoré como profesor la participacién, implicacion y cumplimiento de los objetivos
que me planteé previamente a la realizacion de la actividad, mediante la observacion directa de
la actividad.

La segunda fue una valoracion (Anexo 3), en la que tenian responder una serie de
preguntas y luego una autoevaluacion en la que los alumnos valoraban su propio trabajo,

implicacion y participacion en el conjunto global de la actividad.
Respecto a la valoracién, expondré aqui los resultados obtenidos.

A la pregunta de qué objetivos creen que tenian las actividades, estos han sido bastante
parejos a los planteados inicialmente, aunque aparecen objetivos que no estaban planteados
implicitamente en el desarrollo de la actividad, como el trabajo en equipo u obtener una opinién
propia sobre el tema tratado. (Grafico 6). Me resulto bastante gratificante el hecho de que los
alumnos identificaran todos los objetivos que me habia planteado como docente previamente a
la realizacion de las actividades. Para mi, esto significa que se supo transmitir la aplicacién de la

metodologia mediante la realizacion y dinamizacion de las actividades
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Grafico 6: Objetivos observados por los alumnos.

En cuanto a la pregunta de si repetirian una actividad parecida y el motivo, podemos
observar que querrian repetir porqué creen que es mas ameno y practico, que complementa la
teoria y que se aprende mas (Grafico 7). Respecto a este punto de la valoracion cabe destacar
que los alumnos entendieron perfectamente la intencion del uso de estas actividades, igual que
entendieron cudles eran sus objetivos. Como docente, y como se ha explicado anteriormente,
busqué una actividad diferente, mucho mas practica e interdisciplinar en la que el aprendizaje
fuese significativo y en el que se complementase la adquisicion de conocimientos, actitudes y

aptitudes.

m Mas ameno/practico
M Trabajo en equipo
= Complementa clases teoricas

B Aprende mas

Gréfico 7: Motivos por los cuales repetirian una actividad parecida.

Respecto a qué parte de la actividad fue su preferida se observa una pequefia ventaja del
juego de rol (53%) respecto al debate (41%) como se observa en el Gréafico 8. Como apunte
decir que la actividad de debate fue mas escogida entre las chicas, mientras que el juego de rol

entre los chicos.
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Grafico 8: Actividad favorita de los alumnos.

Ya para acabar, comentar que se pidi6 a los alumnos que comentaran en que puntos se
podia mejorar la actividad (Grafico 9). Dichos resultados concordaron bastante con lo que
habia observado y valorado en el transcurso de la actividad, como la falta de guionizacion o la
descompensacion de los roles. Muchos de estos puntos de mejora observados por los alumnos
también los identifiqué en el transcurso de la ejecucion de las actividades. Algunos de ellos los
intenté subsanar como la falta de guionizacién o preparacion por mi parte, mientras que otras
mejoras tendrian que aplicarse en las subsiguientes veces que se aplicara este tipo de actividades,
como seria el proporcionar mas informacion complementaria o modificar el juego de rol para

paliar la descompensacion de algunos roles.

O R N WA U
L

Gréfico 9: Puntos de mejora propuestos por parte de los alumnos.
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PROPUESTAS DE MEJORA

Para las propuestas de mejora se han dividido en tres bloques, correspondientes a las 3

actividades principales de la unidad didactica.

CLASE MAGISTRAL

Como mejora de cara a futuras actividades, se podria realizar una clase magistral mas
interactiva, en la que se realizase mas preguntas a los alumnos y se fomentase su participacion,
para que no se pierda el interés y la atencion de la clase. Otra alternativa seria buscar un
complemento a la clase magistral, como bien podria ser que los alumnos debatiesen entre ellos
las ideas erréneas detectadas por ellos mismos o por el profesor; que se produjese una blisqueda
en el aula, realizada por los propios alumnos/as, de nuevos contenidos que fuesen atractivos
para ellos o la generacién de grupos de expertos que explicasen parte del temario a sus

comparieros.

DEBATE

La primera sesion no se desarroll6 de forma adecuada. Aungue los alumnos estaban
muy motivados y tenian gran cantidad de informacidn, se observé que la temporalizacién del
debate no era la correcta por parte del profesor y que habia una falta de conocimiento del
desarrollo del debate. Aln con estas dificultades, fue una actividad muy atrayente para ellos y

solicitaron que se repitiera otra sesién pero cambiando el posicionamiento de los grupos.

Es por eso que se decidio realizar un guion (Anexo 2) para el debate, en el que aparecia

la temporalizacion de cada fase del debate, las normas y algunos consejos Gtiles para el debate.

Debido a estas mejoras introducidas de cara a la segunda sesion, esta se desarroll6 sin

ningun tipo de incidencia.

JUEGO DE ROL

Como puntos negativos de la actividad encontramos que en algunos momentos falto
mas direccion y guionizacion por parte del profesor, ya que los alumnos en algunos momentos
no sabian muy bien como interactuar. Por ejemplo, durante el primer debate hubo un poco de
caos, debido a que los alumnos no tenian un guion sobre como interactuar durante el debate, y

no respetaban el turno de palabra o no usaban los argumentos de forma adecuada
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Otros puntos en contra de la propia actividad, podrian ser la complejidad de la actividad,
la descompensacion de algunos roles y la necesidad de mas personajes principales. Por ejemplo,
tanto el alcalde, como los miembros del Consejo Municipal tienen un gran peso durante el juego,
mientras que otras figuras como los periodistas o el grupo ecologista tienen papeles con una

menor participacion.

En cuanto a los participantes, se podria mejorar la asistencia ya que la falta de algunos
personajes importantes, en momentos claves llevd a que se perdiese mucha informacién
necesaria para la actividad. Por ejemplo, durante la Audiencia Publica falté el experto en
Bioquimica, lo que hizo que gran parte de la informacion que tenia ese personaje no fuese

traspasada al resto de compafieros.

Otro punto negativo fue apreciar la falta de costumbre de los alumnos en realizar
actividades de este tipo, lo que hizo que la idea inicial de dejarles bastante libertad, tuviese que
ser modificada, haciendo que la figura del profesor/moderador fuese mas importante que lo
planteado inicialmente. Como y ejemplo, el que he comentado antes, en el que el primer debate
fue un poco cadtico debido a la falta de costumbre y la necesidad de proporcionar unas pautas
mayores para la actividad.

Para subsanar estas problematicas seria necesario tener un conocimiento previo del
grupo clase para poder adaptar la actividad a sus requerimientos. En caso de que estuviesen
acostumbrados a este tipo de actividad se les dejaria mas autonomia, mientras que, como seria
mi caso, Si no estan acostumbrados se requerira una mayor guia y direccion por parte de la
figura del profesor. También se podrian realizar modificaciones sustanciales en los roles o

incluso en personajes enteros para darles mas peso dentro del role-playing.
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CONCLUSIONES

Los motivos principales que nos empujan como docentes a la realizacion de actividades
innovadoras son muchos y muy diversos. En mi caso los principales motivos son el realizar
actividades diferentes que atraigan la atencion del alumno. Una vez captada su atencién y
haciéndole participe indispensable de la actividad se produce, a mi parecer, un aprendizaje
mucho mas significativo que el que puede ocurrir usando una metodologia tradicional como

seria, por ejemplo, una clase magistral sin ningun tipo de participacion por parte del alumno.

Estos puntos expuestos no tienen la intencion de valorar que las metodologias
innovadoras tendrian que sustituir a las tradicionales, sino buscar las sinergias y ver que son
metodologias complementarias, es decir, que las nuevas metodologias ayudan a reforzar el

proceso de ensefianza-aprendizaje realizado por las tradicionales y viceversa.

Se ha podido observar, durante el transcurso del periodo de Practicum la reaccién,
motivacién y participacién de los alumnos respecto a metodologias tradicionales, es decir, lo
gue seria una clase magistral, y metodologias innovadoras como juegos de rol, debates o

actividades mas auténomas.

También se ha observado que los alumnos se muestran mas receptivos a las
metodologias innovadoras que a las tradicionales, ya que suponen un enfoque nuevo y diferente
a la ensefianza a la que estan acostumbrados, ya que “aumentan el entusiasmo del alumnado

por la ciencia” (Lope, 2009).

Aun asi, el uso de estas metodologias genera diversos factores que complican su

aplicacién.

Para empezar suelen generar una carga de trabajo al profesor mayor de la que supone el
preparar una clase magistral. Observamos en Lope (2009) que los profesores “escogian (las
actividades) que tenian menos dificultad de preparacion previa” 0 que “(las actividades) les

han obligado a organizarse con mas tiempo”

Ademas el hecho de que el profesor esté acostumbrado a las metodologias tradicionales
le proporciona mas seguridad, motivo por el cual se sienten asustados de realizar cosas
diferentes debido al miedo a lo desconocido.

Como se puede ver en Lope (2009) esas actividades nuevas generan ciertas emociones
negativas en el profesorado ‘“casi la totalidad del profesorado mostro ansiedad”, “se

encontraban incomodos” 0 “era una fuente de ansiedad”
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En segundo lugar, el uso marginal de este tipo de dinamicas hace que los alumnos no
estén acostumbrados a trabajar de formas diferentes y la puesta en escena de actividades

novedosas se vea complicada.

Como comenta Lope (2009) “A pesar de las dificultades iniciales se manifiestan por el
cambio de la metodologia propuesta y la percepcion de la resistencia de los estudiantes a
pensar y actuar en el aula, el profesor afirma que sus alumnos terminan adaptandose a los

cambios y aprender tanto 0 mas que en otros cursos.”

Un ejemplo claro de esto dltimo se ha observado en las actividades donde el grado de
autonomia del alumno es mayor, y deja de ser un espectador de la clase para convertirse en un
generador de contenido. Seria el caso de la actividad del juego de rol, en la que los alumnos

demandaban una gran asistencia del profesor de cara a la realizacion de la actividad.

Otro punto a valorar en estas actividades innovadoras es el tiempo. La mayoria de ellas
requieren una cantidad mayor respecto a las metodologias tradicionales, enfocadas a unos 50
minutos o una hora de clase. Este encorsetamiento en cuanto al tiempo es un gran handicap ya
gue no permite desarrollar todo el potencial de la actividad. Seria el caso del debate, en el que
se tenian que cortar argumentaciones interesantes debido al corto espacio de tiempo disponible.
Tan acuciante fue este caso, que los alumnos propusieron realizar otra sesion de debate en la

siguiente clase de la asignatura.

AUln con todas estas dificultades, la valoracion de los alumnos es positiva y como se
puede observar en el Grafico 10, hay diversos motivos por los que esta valoracion es positiva y

volverian a realizar mas actividades de este tipo.

m Mas ameno/practico
M Trabajo en equipo
Complementa clases teoricas

B Aprende mas

Grafico 10: Motivos por los cuales los alumnos repetirian una actividad innovadora.
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Los motivos por los cuales los alumnos volverian a realizar una de estas actividades se
corresponden bastante con los motivos planteados por el profesor para la realizacion de una de
estas actividades innovadoras en el aula. Comentan que les parecen actividades mas amenas y
practicas, que aprenden méas, que complementan a las clases tedricas y que en ellas se fomenta
el trabajo en equipo.
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REFLEXIONES FINALES

A lo largo de este proceso, que incluye las clases realizadas y los diferentes Practicums,
he aprendido gran cantidad de cosas, algunas grandes revelaciones, otras pequefios truco o
tacticas.

Una de las lecciones méas importantes es que la tarea docente es un continuo aprender.
El proceso de ensefianza-aprendizaje no solo es del profesor al alumno, sino que es un ciclo que
se retroalimenta constantemente. Como profesor en practicas he estado constantemente

aprendiendo y reinventandome como docente y como persona.

Hay que ser consciente el punto en el que nos encontramos, llenos de pasién, ganas,
motivacién y herramientas para proporcionar una educacion de calidad, pero todavia con falta
de rodaje. Hay que ser humilde, a sabiendas de que aungque seamos profesores nosotros también
tenemos que aprender de nuestros errores, escuchar a aquellos que quieren ensefiarnos, discernir
lo importante de lo superfluo... En definitiva estar en la disposicion que pedimos a nuestros

alumnos de cara a nuestras clases, y en general hacia la vida.

El contacto con alumnos, diversos y Unicos, ha enriquecido y ampliado mi espectro de
vision. Tanto el trabajar con alumnos sobresalientes, que hacen que cada clase sea una aventura
y que son auténticas esponjas a aquellos alumnos con alumnos académicamente no tan
sobresalientes, que son los que se convierten en un reto para el docente, ya que hay que

exprimirte y exprimirlos al maximo para sacar el potencial oculto que muchos desconocen.

El hecho de llevar a la practica parte de lo aprendido durante el Master ha sido también
una sensacion realmente gratificante. El llevar la teoria aprendida a la practica hace que dé

sentido a aquello que hemos aprendido.

Desde el punto de vista didactico, reflexionar sobre como mejorar los contenidos tanto
en su forma de llevarlos a la clase como en el conocimiento que hemos de tener como
profesores sobre la materia. También las habilidades comunicativas, aunque me haya

desenvuelto bastante bien en este aspecto es algo que siempre se puede mejorar.

En definitiva, reconocer que ain queda mucho trabajo para poder llegar al maximo

potencial como docente.
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ANEXOS

ANEXO 1: EVALUACION INICIAL SOBRE OMG

EVALUACION PREVIA SOBRE TRANSGENICOS

-Define con tus palabras que es un organismo transgénico.

-¢Crees que los transgénicos estan presentes en nuestro dia a dia? ¢Se te ocurre algun ejemplo?

-¢Es posible actualmente transferir genes a una planta? ;Qué genes crees que seria interesante
que se transfirieran a las plantas y por qué?

-¢Crees gue existen algunos riesgos y/o ventajas relacionados con dicha transferencia de genes?
En caso afirmativo, ¢qué riesgos/ventajas?

-En caso de tener alguna opinién personal sobre transgénicos tecnologia genética, por favor
exponla aqui.
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ANEXO 2: GUION DEL DEBATE

Guion del debate

Desarrollo del debate

-Preparacion (10min): cada grupo, a favor y en contra de los transgénicos, deberan
poner en comun su informacién y preparar sus argumentos.

-Exposicion inicial (3min): en esta exposicién daremos los argumentos por los que
creemos que defendemos el uso o estamos en contra de los GMO (organismos modificados
genéticamente).

-Preparacion de contraargumentos (5 min): después de la primera intervencion, en la que se
expondra por qué se esta a favor o en contra de los transgénicos, prepararemos los
contraargumentos para la segunda ronda del debate.

-Segunda ronda de debate (3 min): expondremos los contraargumentos a lo que ha dicho el
equipo contrario.

Después de la segunda ronda y siguientes (hasta agotar el tiempo) habra un espacio de 2
minutos para preparar los contraargumentos. Aln asi es recomendable que se vayan apuntando
ideas mientras el otro equipo esta exponiendo.

Normas para el debate

-Se escogera un representante que hablara en los turnos de palabra. El resto del equipo puede
ayudarle en sus intervenciones e incluso intervenir si el equipo lo ve necesario.

-Respetar el turno de palabra, no hablar mientras el representante del otro equipo esta
exponiendo sus argumentos.

-No descalificar ni atacar al contrario, usar la fuerza de los argumentos propios.

Consejos para el debate

-Escuchar atentamente al equipo contrario, para encontrar puntos débiles en su exposicién.
-Anotar los argumentos del contrario durante su exposicion, para buscar contraargumentos.

-Definir una estrategia como grupo: centrarse en los puntos fuertes de la propia exposicion,
remarcar con ejemplos lo que queremos expresar.

-Estructurar las exposiciones con un inicio, desarrollo y cierre.

-Mensajes claros y concisos, uso de ejemplos que ilustren lo que queremos expresar.
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ANEXO 3: VALORACION Y AUTOEVALUACION

Evaluacion de la actividad sobre Organismos Modificados

Genéticamente

1.- ;Habfais realizado alguna vez una actividad de este tipo en clase? ;Te ha gustado? ;Te
gustaria hacer actividades de este tipo u otro (mas alla de las clases tedricas) mas a

menudo?

2.- ;Cual crees que es el objetivo del conjunto de actividades que hemos realizado?

3.- Punttia del 1 al 10 las actividades realizadas sobre Organismos Modificados

Genéticamente (OMG).
- Clase tedrica:
-Debate:
-Juego de rol:

Una vez puntuado, expén por qué has puesto dichas notas.
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4.- ;Crees que la actividad se puede mejorar de alguna forma? En caso afirmativo expon el
por qué y como crees que se pueden solucionar dichos problemas.

5.- ;Cudl de las actividades que hemos realizado te ha parecido mas interesante? Explica
por qué.

6.- ;Crees que sabes mas sobre OMG de lo que sabias antes de realizar la actividad?

7.-Autoevaluacion: Puntda del 1 al 10 tu participacién en las diversas partes de la
actividad. Realiza una reflexiéon personal sobre tu aportacién y participacion, si podrias
haberte esforzado mas, etc.
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