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ABSTRACT

The main objective in this work was to analyze the acceptance and response regard a socio-scientific issue using
a role-playing game as classroom strategy in a general chemistry college course. Students participate in a game
with five randomly assigned roles; during exercise, they had to assume different positions and points of view and
present their ideas about the subject: “genetic modified crops”. Acceptance of the activity was evaluated with
an online survey that included multiple choice and open questions. Participants greeted positively the strategy
classroom and discovered the personal skills necessary to face and deal with points of view different from their
own that they encountered in conversations and explanations. This kind of exercise could be extremely useful at
all levels of education, including at the university level, concerning the current need and relevance of a culture of
dialogue and acceptance of diversity of thought.
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tivamente la estrategia de aula y descubrieron por si
mismos habilidades personales necesarias para afron-
tar conversaciones en las que surgen diversas expli-
caciones, justificaciones y opiniones, que pueden re-
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sultar contrarias a las propias. Este tipo de ejercicios
puede ser de gran utilidad como parte del proceso de
formacion en el dmbito universitario, a propésito de
la actual necesidad y pertinencia de una cultura ba-
sada en el didlogo y la aceptacion de la diversidad de
pensamiento.
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INTRODUCCION

La cultura de la paz

En un pais como Colombia que ha vivido intermi-
tentes aproximaciones a la finalizacion del conflicto
armado, se han investigado y establecido metodo-
logias, elementos constitutivos, definiciones y estra-
tegias hacia la generacion de las condiciones ade-
cuadas para que la sociedad disfrute de escenarios
pacificos duraderos. La cultura de la paz se sopor-
ta en dos ejes fundamentales: la educacion y la so-
ciedad civil (Poveda-Villafafie, 2014). Las situaciones
gue se prevén durante el posconflicto incluyen, por
una parte, la capacidad para resolver conflictos, y
por otra las acciones de tipo restaurativo, como el
perddn, la prevencion y la sanacién. La cultura de la
paz se define, ademas, como “todas aquellas practi-
cas que se desarrollan en diferentes contextos y que
van encaminadas a incidir sobre los sujetos para des-
aprender juicios, actitudes, valores y relacionamien-
tos que originan actos y manifestaciones violentas”
(Poveda-Villafaiie, 2014). Cuando se plantean las ne-
cesidades para una sociedad en paz después de tan-
tos afios de violencia, también se establecen como
prioritarias aquellas acciones enfocadas al reconoci-
miento de semejanzas y diferencias, y a preguntar-
nos como pais y como sociedad, por la manera de
asumir estas diferencias, y por el modo como se re-
suelven y se tratan los conflictos cotidianos. Es im-
portante reconocer que deben hacerse cambios vy,
como lo establecen los autores Guerra y Plata, ser
conscientes de que esta nueva situaciéon “pone a
nuestra sociedad en la necesidad de recuperar esa
propiedad de las culturas de aprender a aprender y
de corregir, para pasar al circulo virtuoso de una so-
ciedad orientada al didlogo, el desarrollo humano, la
inclusién y la participacién”. Uno de los ejes princi-
pales de la cultura de la paz es el didlogo como “me-
dio de solucidon de las diferencias”, ya que propicia
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el desarrollo humano y social. Lo anterior “demanda
esfuerzos en la educacion y transformaciones en el
mundo de la cultura” (Guerra & Plata, 2005).

La educacidn es, entonces, una de las principales es-
trategias para evitar el resurgimiento de los conflic-
tos, una vez lograda la paz. La educacién permite la
reconstruccién socioeconémica, y es a través de ella
gue se inculcan nuevos valores sociales y democra-
ticos. Su potencial para ensefiar nuevas actitudes,
habilidades y comportamientos, y para reducir po-
larizaciones econdmicas sociales y étnicas, es alto,
indiscutible y valioso. Los colegios, y en general todo
el sistema educativo, deben desempefiar un papel
constructivo en las sociedades del posconflicto, con-
siderando que en las aulas se aprende sobre la vida,
se amplia la mente y se comprende la diversidad del
mundo (Marquez, 2013). De hecho, las acciones de
cooperaciéon enfocadas al desarrollo en sociedades
en posconflicto, incluyen la educacién como un fac-
tor que contribuye a minimizar conflictos internos y
al mantenimiento de la paz (Cilliers & Mbadlanyana,
2010). Los gastos de inversion y la capacidad de un
Estado de administrar adecuadamente los recursos y
generar impacto social en una situaciéon de poscon-
flicto, estdn relacionados con la provision de dere-
chos como la salud y la educaciéon (Rodriguez, 2010).

El desarrollo de habilidades relacionadas con la cul-
tura de la paz, no pareceria tener cabida en campos
como la quimica y su ensefianza, pero resulta opor-
tunoy pertinente en la totalidad de las acciones de |a
escuela, a todos los niveles. La adquisicion de com-
petencias relacionadas con las interacciones entre la
ciencia y la sociedad o, simplemente, aquellas que
son Utiles para la comunicacion entre los individuos,
incluyen el disefio de nuevas acciones en las aulas, y
es deber de los educadores permitir espacios abier-
tos al didlogo, a la solidaridad, a la convivencia y a
la libre expresién de opiniones y argumentos. Las
estrategias que incluyen espacios de participacion
también mejoran las capacidades para ponerse en
el lugar de los demds, para interactuar, mediar, com-
partir, opinar y reflexionar y, en ultimas, propician el
desarrollo de pensamiento critico (Arias & Palome-
que, 2013).
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Juegos de rol y la enseiianza de las ciencias
naturales

El juego es un integrante habitual del desarrollo hu-
mano, que se diluye a medida que se avanza en edad;
no obstante, se ha identificado la importancia que
este tiene en la vida de las personas, de la cual no
se exime la formacién en la universidad, dado que se
trata de una etapa importante en la vida de muchos
seres humanos; gracias a los juegos la gente tiende a
recordar experiencias positivas, y los estudiantes son
propensos a retener las lecciones que han aprendido
a través de ejercicios interactivos debido al disfrute
experimentado. Estos ejercicios ademds de ser edu-
cativos ayudan a captar la atencion de los estudiantes
y a motivarlos (Shaw, 2004).

Los juegos de rol han sido empleados como estrate-
gia de aula, sobretodo en escuelas de negocios o pro-
gramas de psicologia. Han sido aprovechados en dife-
rentes niveles educativos porque permiten descubrir
y compartir multiples perspectivas, al explorar temas
ecolégicos y sociales, por ejemplo. Son un ejercicio
util para el entendimiento de las implicaciones politi-
cas y sociales de las decisiones que se toman en la so-
ciedad, y para revisar los diferentes puntos de vista de
la ciencia y de los cientificos (Howes & Cruz, 2009). En
algunos esquemas de juego los participantes resuel-
ven situaciones o problemas, para avanzar o ganar
objetivos. Los juegos acarrean alta carga cultural y so-
cial, a la vez que aseguran espacios para repensar los
estereotipos poniéndolos como elemento de analisis
dentro del aula al abordar una realidad. Se recomien-
da que los juegos se planteen de tal manera que las
etapas de analisis, argumentacion, discusién y deba-
te, estén seguidas de las debidas conclusiones y pun-
tos finales de acuerdo. En general, la participacion en
los juegos favorece adelantos en expresion corporal
y oral, habilidades de raciocinio rapido, capacidad de
interpretacién y, dependiendo de la actividad, capa-
cidad de escritura (Dias-Cavalcanti & Barbosa-Soares,
2009). Las actividades que propician la generacion
de reacciones frente a otros en circunstancias emo-
cionales, pueden ademas estimular la creatividad, la
conciencia comunal, el crecimiento personal (Dina-
poli, 2009), las habilidades para el trabajo en grupo,
la resolucién de problemas y conflictos, la toma de
decisiones y la direccién de sistemas complejos (Or-
tiz-de-Urbina Criado, Medina Salgado, & De La Calle
Duran, 2010). Los juegos de rol espontaneos o pre-
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parados con anterioridad, generan entusiasmo e in-
terés en los participantes, y aunque se propusieron
inicialmente para alcanzar objetivos en el aprendiza-
je de teoria econémica, por ejemplo, se han exten-
dido y empleado en otras disciplinas. Dentro de los
juegos se incluyen los debates, controversias coope-
rativas, actuaciones dramaticas y aerébicos mentales,
entre otros (DeNeve & Heppner, 1997). También se
han encontrado resultados interesantes con el em-
pleo de juegos de rol para mejorar la comprension so-
bre la ciencia y la naturaleza de la ciencia como parte
del proceso de alfabetizaciéon cientifica y tecnoldgica
(Vazquez-Alonso, Aponte, Monassero-Mas, & Monte-
sano, 2014); estos autores, en particular, han plantea-
do el abordaje de un tema especifico y muestran el
analisis de las evidencias de la mejoria en la compren-
sion de la tematicas, con buenos resultados en cuan-
to a la vision critica equilibrada. En el aula de ense-
fianza de la quimica se encuentran exploraciones que
registran mejoras relacionadas con la responsabilidad
y los métodos de estudio independiente. En quimica
los juegos son un modo de interactuar de manera cer-
cana con modelos de roles de la vida real, generan-
do el reto de aplicar los conocimientos disciplinares
del area en una sociedad tecnoldgicamente compleja,
donde las soluciones a los problemas no siempre son
sencillas o predecibles (Trumbore, 1974). También se
encuentran en esta area propuestas que incluyen el
uso de juegos elaborados en los que se plantea una
situacidn-problema relacionada con quimica, sobre la
cual se deben evaluar las soluciones, complicaciones
e implicaciones ambientales y de seguridad; los estu-
diantes asumen el reto a manera de "misién”. Los re-
sultados de estas propuestas didacticas demuestran
la utilidad de las actividades ludicas para el desarro-
llo de “destrezas, habilidades y estrategias”. Los jue-
gos, en general, favorecen “la sociabilidad, desarro-
llan la capacidad creativa, critica y comunicativa del
individuo” (Morelli & Hernandez, 2014). En el mismo
sentido este tipo de actividades “permiten al jugador
(estudiante) una organizacion de ideas de tal suerte
gue pueda extraer aquellas consideradas como fun-
damentales para relacionarlas con otras situaciones,
haciendo que el aprendizaje sea significativo, situa-
cion que contribuye a una formacién profesional mas
integral” (Barbato, 1999). A través de los juegos se
promueve un enfoque de aprendizaje profundo y ho-
listico que requiere que los estudiantes interactien y
colaboren para completar una tarea asignada. El con-
texto del juego de rol requiere que los estudiantes
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adopten perspectivas diferentes y piensen reflexiva-
mente sobre la informacidn que representa el grupo,
beneficios estos que conectan, de modo indiscutible,
esta metodologia con la obtencién de aprendizaje sig-
nificativo en la docencia universitaria (Schaap, 2005).
El juego de rol tiene multiples motivaciones para los
estudiantes entre las que se mencionan: asumir ideas
y posiciones distintas a las propias, trabajo en equi-
po, empoderamiento en la toma de decisiones en el
juego, mayor compromiso con la asistencia a clases;
todo lo anterior se transforma en razones poderosas
por las cuales un docente debiera considerar la posi-
bilidad de incorporar a su aula este tipo de metodolo-
gias (Porter, 2008). Los juegos de rol, en general, pro-
pician espacios de discusion, promueven el trabajo en
equipo, generan entusiasmo e interés en los educan-
dos y desarrollan en ellos conciencia sobre sus sen-
timientos y los sentimientos de los demas. “El juego
de rol es una herramienta de participacién activa del
alumno, que facilita el aprendizaje cooperativo y que,
ademas, demuestra ser mas efectiva que los méto-
dos tradicionales para la formacién en competencias”
(Ortiz-de-Urbina Criado, M.; Medina Salgado, S.; De
La Calle Duran, C., 2010). Las debilidades que poseen
los juegos de rol como estrategia de ensefianza se re-
lacionan con su limitada utilidad, el dificil uso con po-
blacién de personas mayores con poca o ninguna edu-
cacién formal y dificultades de los participantes para
concluir y extrapolar las situaciones trabajadas (Arias
& Palomeque, 2013).

Uso de temas sociocientificos en el aula

Es ya conocido el uso deliberado de temas sociocienti-
ficos en el aula (SSI, sigla por su nombre en inglés: So-
cio-Scientific Issues) que promueven el didlogo, la dis-
cusion y el debate. En general se eligen temas contro-
versiales que conllevan algin grado de razonamiento
moral o de evaluacidn de elementos éticos, para final-
mente llegar a la resolucién de preguntas o cuestio-
nes propuestas. La intencidn ademas, es que este tipo
de ejercicios tenga algun significado en la experien-
cia personal de los participantes y que se requiera el
uso de evidencias y conocimientos cientificos solidos
sobre el tema planteado (Zeidler, D.L.; Nichols, B.H.,
2009) (Zeidler, Sadler, Applebaum, & Callahan, 2009) .
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METODOLOGIA

Caracteristicas del curso y participantes

El trabajo se realizé con estudiantes de pregrado del
Programa de Quimica, (Facultad de Ciencias) inscritos
en una asignatura denominada Quimica Fundamen-
tal; estd asignatura es la que introduce a los estudian-
tes del Programa en el lenguaje y conceptos funda-
mentales de esta ciencia; ademds de los objetivos
académicos, se busca generar identidad con la profe-
sién y que los novatos entiendan los alcances de los
estudios que comienzan. La asignatura tiene espacios
para la discusién sobre la quimica y su relaciéon con
otras ciencias, sobre la quimica en la cotidianidad y
sobre los avances actuales; cuenta con asesorias es-
peciales por parte de expertos en psicologia y conse-
jeria estudiantil con lo que se pretende asistirlos para
que generen mejores métodos de estudio, para que
desarrollen habilidades de expresion oral y escrita, y
para favorecer una adecuada adaptacién a la vida uni-
versitaria; todo lo anterior tiene como objetivo dismi-
nuir la desercidn en el primer afio. Todos los estudian-
tes (25 en total), inscribieron la asignatura por prime-
ra vez. Su promedio de edad fue 17 afos. El 16 % eran
mujeres y el 84 % hombres.

Metodologia de la clase con juego de rol

Se recomendaron lecturas sobre el tema “cultivos ge-
néticamente modificados”, tomando como base ar-
ticulos de divulgacidn cientifica que presentaban la
informacion desde varios puntos de vista y que con-
tenian cifras y datos sobre la situacion del tema en
Colombia (Chaparro-Giraldo, 2011) (Vélez, 2011). Los
estudiantes hicieron las lecturas previamente. Al ini-
ciar la sesién, participaron en un sorteo para formar
grupos de 5 personas. El problema planteado fue:
équé piensa de los cultivos transgénicos? Cada una de
las personas del grupo asumié un rol especifico, asig-
nado aleatoriamente. Los roles fueron: a) periodista;
b) consumidor; c¢) productor de semillas para cultivos
transgénicos; d) agente de control gubernamental, y
e) campesino/indigena. Durante la sesién, cada estu-
diante participd en la discusidn grupal defendiendo o
rechazando los cultivos de este tipo, segun el rol asig-
nado y su opinién personal; el rol fue cambiado una
vez, aleatoriamente, al interior del grupo, de modo
que cada persona tuvo que argumentar desde dos
puntos de vista. Después de la discusidn al interior
de cada equipo, se hicieron grupos con las personas
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del mismo rol y siguieron argumentando. En la ulti-
ma parte de la sesidn, se escogio un representante de
cada rol y se socializaron las diferentes posiciones re-
latando cudles habian sido las opiniones discutidas y
como se habia logrado llegar a las conclusiones de la
jornada. La aceptacion de la actividad se evalud con
el uso de una encuesta de percepcion con preguntas
de escogencia multiple y preguntas abiertas. El ana-
lisis de la aceptacion de la actividad se constituye en
uno de los principales propdsitos del presente traba-
jo. Las respuestas dadas a las preguntas se expresan
como porcentaje. Las respuestas dadas a las pregun-

tas abiertas se organizaron como nubes de palabras
con preponderancia dada por el tamafio de letra.

RESULTADOS Y ANALISIS
Resultados de la encuesta

Los estudiantes respondieron una encuesta de opi-
nién sobre la actividad en la que se examinaban las
experiencias vividas durante el juego y la opinién que
les merecian. Las preguntas y respuestas de la en-
cuesta se muestran en la tabla 1.

Tabla 1. Preguntas de la encuesta aplicada y respuestas obtenidas.

Pregunta Si (%) No (%)

Me senti cdmodo trabajando en grupo durante el juego de rol 92 8

Siento que conoci mejor a mis compafieros durante la actividad: juego de rol 92 8

El juego de rol me generd ansiedad 8 92

Me gusto la idea de participar en un juego de rol en clase 100 0

Me parecen interesantes los ejercicios de clase sobre temas controversiales 92 8

Las instrucciones del juego fueron claras y suficientes 92 8

Le conté a mis familiares o amigos cercanos que habia participado en un juego de 0 60
rol en la clase de quimica

Pude expresar mis opiniones facilmente segun los roles asignados 68 32

Las respuestas dejan ver que el juego fue bien acogi-
do. No generd especial angustia, confusiéon o incomo-
didad. Al parecer, seguin lo observado en el aula y se-
gun las respuestas dadas, la actividad generd interés
y satisfaccion. No se noté especial impacto fuera del
aula, aunque esto podria deberse a que la encuesta
se aplicé el mismo dia de la actividad, de manera que
pudo no haber tiempo suficiente para que la comen-
taran en su entorno social cercano. Casi todos los par-
ticipantes expresaron facilmente sus opiniones, segun
los roles, aunque, se notd que la personalidad definia
de cierto modo la participacion o uso continuo de la
palabra. La dindmica del juego se entendioé con facili-
dad. La percepcién sobre un mejor conocimiento de
los companieros de aula (92% respondieron que cono-
cieron mejor a sus compafieros) es un logro importan-
te en el proceso formativo y de autoconocimiento en
el que se basa el esquema general del curso.
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Ademas de los cuestionamientos expuestos en la ta-
bla 1, se hicieron tres preguntas abiertas. La primera
pregunta abierta fue: “Proponga otros temas que crea
de interés y que pudieran trabajarse con esta meto-
dologia de clase”, con lo cual se buscaba encontrar
qué es personalmente relevante para los estudiantes
y en qué estan pensando; esto es un importante pun-
to de partida para comprender los intereses particu-
lares del grupo de alumnos (Zeidler & Nichols, 2009)
y los posibles direccionamientos que, a futuro, pudie-
ran hacerse en otras clases guiadas con metodologias
como la aplicada en el presente trabajo o similares.
Los temas mds sugeridos se muestran en la tabla 2;
los temas mas populares fueron los relacionados con
contaminacion, educacidon y combustibles.
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Tabla 2. Temas propuestos por los estudiantes para futuros
juegos de rol.

Contaminacién

Educacién

Combustibles

Guerras quimicas — Armamento quimico

Sobrepoblacién

Energias renovables

Mineria

Medicina: cancer — eutanasia

Violencia en la ciudad

Problemas sociales de la propia universidad

Los dos siguientes cuestionamientos para responder
abiertamente (“Segun su criterio, écuales habilidades
personales se desarrollan mediante estos ejercicios
de aula?” y “Escriba las tres principales conclusiones
que le han quedado en claro sobre el tema cultivos
transgénicos, después de la actividad”), se analizaron
generando nubes de palabras en el programa de uso
libre “Wordle” (© 2013 Jonathan Feinberg); las nu-
bes dan mayor importancia a las palabras que apa-

exponer

acuerdos adaptacion ttenderatender

df.

soluciones I Comunicar Ora conclulr

arglimen

eSCucC
=@ XPre

comuniCar

quridad

recen con mayor frecuencia en el texto de origen. Las
imagenes 1y 2 (creadas en http://www.wordle.net/
create), muestran el resultado obtenido al analizar las
respuestas de los estudiantes que participaron en el
juego de rol.

En la figura 1 se nota que la percepcidn sobre las prin-
cipales habilidades afianzadas con la metodologia,
tienen que ver con la argumentacion y las habilidades
para escuchar y pensar de manera critica. Se destacan
palabras de especial evocacion como: expresar, com-
prender, respetar, comunicar. Aparecen referencias a
la tolerancia, la adaptacién, la seguridad, el autocon-
trol, los acuerdos, y otras acciones como convencer
y concluir. Un resultado importante obtenido con la
aplicacion del juego fue que los estudiantes fueron
guienes establecieron, por si mismos, las bondades
del uso del juego, encontrdndose que las principales
habilidades que se buscaban fortalecer fueron las que
ellos descubrieron al analizar su propia experiencia.
Sobre este punto en particular, ademas de los resul-
tados encontrados en las respuestas a la encuesta, el
trabajo en el aula demostré que todos los estudiantes
asumieron bien sus papeles y entendieron el objetivo
del juego, exponiendo gran capacidad para la toma de
decisiones grupales democraticas, el fomento de los
valores humanos vy el fortalecimiento de habilidades
relacionadas con la inteligencia emocional.

pensar

expresionideas

omprender

capacidad

Fespetar tolerancia a”‘%é;’?éi?éad

cr
razon COMPromiso
situaciones trabajo defender
9rupo criterio

draloqar habmdades

Figura 1. Habilidades personales.

En la figura 2 resalta las palabras mas empleadas al
concluir sobre el juego empleado en el aula. Se nota
la aparicion de palabras con especial significado
como: Colombia, acuerdo, beneficios, informacion,
naturaleza, tecnologia, correcto e incorrecto. La
palabra corrupcién llama la atenciéon porque,
justamente, una gran conclusiéon en el aula fue la
necesidad de mantener incorruptibles los entes
de control que garantizan el cumplimiento de las
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regulaciones y normas, y tienen un papel de especial
importancia al asegurar que la poblacion esté bien
informada. La referencia a los indigenas y campesinos
fue recurrente, lo que puede interpretarse como un
buen resultado ya que, al parecer gracias al juego,
se toma conciencia de los intereses, necesidades,
derechos y problematicas de estos grupos sociales tan
alejados de la realidad citadina de los jovenes.
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Figura 2. Conclusiones.

Observaciones en el aula

Durante el juego, el investigador tomé notas a ma-
nera de diario de campo; los principales resultados
del andlisis de la dindmica del aula durante el juego,
se muestran a continuacién: las personas mas timi-
das, aunque lograban con mayor dificultad exponery
mantener sus ideas, lo conseguian satisfactoriamen-
te. Los estudiantes menos informados también mos-
traron cierta dificultad para defender sus puntos de
vista. El cambio de rol generé un reto diferente por-
que en la segunda parte del debate se podia estar en
una posicién contraria a la que se habia respaldado al
comienzo. Los roles como ama de casa y campesino/
indigena, mostraban dos posibilidades, a favor y en
contra, segun la opinién personal o las concepciones
creadas sobre el tema. El rol de agente de control gu-
bernamental se notd especialmente dificil de asumir
porque, en repetidas ocasiones, la culpa de la desin-
formacion o de los problemas ambientales, sociales,
econdmicos o de seguridad alimentaria, recaia sobre
este rol; los estudiantes fueron especialmente criticos
frente al papel de los dirigentes y entes reguladores.
La mayoria de los estudiantes mostraron una asom-
brosa madurez en el manejo del tema; estaban bien
informados, eran criticos y sus argumentos eran co-
herentes y bien estructurados.

Durante la actividad, en el panel de conclusiones, se
pidid que expresaran las principales dificultades en-
contradas, y la mayoria respondid que habia sido di-
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ficil entender la posicién del otro y aceptarla cuando
era necesario. Varios manifestaron con satisfaccion
gue podian entender las problematicas reales asocia-
das al tema cultivos transgénicos, y ademas al com-
prender las posibles posiciones de todos los actores
involucrados, reflexionaron también sobre el riesgo
de llegar a la practica de soluciones no pacificas.

CONCLUSIONES

El juego de aula empleado fue muy bien aceptado
y generd motivacién frente al tema sociocientifico
abordado aunque, en apariencia este no fuese muy
cercano al entorno social o personal de los alumnos.
El juego no generd especial angustia y por el contra-
rio, los alumnos sintieron que podian expresar sus
ideas libremente y percibieron que el ejercicio puede
mejorar su capacidad para escuchar al otro y llegar a
puntos de acuerdo.

La exposicién de los estudiantes a problemas que in-
volucran discrepancias cientificas y éticas, o diferen-
tes posiciones morales y sociales, es un importante
punto de partida para generar actitudes positivas,
principios solidarios y nuevos valores indispensables
en el establecimiento de una sociedad pacifica dura-
dera. El grupo de estudiantes reconocio el ejercicio
como una herramienta para mejorar ciertas habilida-
des personales relacionadas con el didlogo, el respeto
y la aceptacidén del otro.
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El principal aporte de este trabajo es demostrar cémo
puede incluirse un juego de rol en el esquema de una
clase de quimica bdsica universitaria como parte de
las actividades para desarrollar habilidades de media-
cion y resolucion de conflictos, indispensables en la
sociedad actual y futura, pensada como un escenario
pacifico y tolerante y dispuesto al didlogo y a la acep-
tacion de las diferencias.

Los buenos resultados obtenidos en el aula y la
buena aceptacion de este tipo de ejercicios sencillos
y de corta duracién, sugieren que podrian incluirse
mas frecuentemente como parte de la formacion de
los estudiantes no solo como cientificos, sino como
ciudadanos conscientes de la toma de decisiones
informadas, y de su debida participacién publica en
materia de ciencia y tecnologia (Bickerstaff, Lorenzoni,
Jones, & Pidgeon, 2010), considerando la pluralidad
de los entornos sociales y culturales con los que
interactuan.

Durante el juego se fijaron posiciones claras con argu-
mentos sélidos, en un clima de respeto, entendimien-
to del otro y aceptacién de las diferencias.
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