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INTRODUCCIÓN

La importancia del diseño de tareas, en este caso de dilemas y juegos de rol se fundamenta en los estudios de diseño cuyo objetivo es analizar, para comprender y mejorar, los procesos de enseñanza y aprendizaje en sus contextos concretos, mediante el diseño y estudio sistemático de formas particulares de aprendizaje, estrategias y herramientas de enseñanza (Molina, Castro, Molina y Castro, 2011). 
Este tipo de estudios se desarrolla usualmente en torno a la introducción de nuevos temas curriculares, nuevas herramientas para el aprendizaje o nuevas formas de organización del contexto de aprendizaje (Confrey, 2006). Son investigaciones «en el diseño, dentro del diseño y sobre el diseño» (Rowland, 2008).
En este escenario el término “diseño” hace referencia al diseño instructivo (diseño de enseñanza o programa de instrucción) que se elabora, implementa y se somete a escrutinio de investigación, pero en un sentido parecido a la ingeniería: el diseñador (investigador) desarrolla un producto que después testa en condiciones reales, recogiendo a lo largo de la intervención los problemas del diseño, las necesidades de mejora, los avances y fracasos, los datos de otros participantes, etc., para posteriormente llevar a cabo un rediseño con vistas a superar los problemas detectados, para volver a un nueva implementación, y así sucesivamente (Cohen, Manion y Morrison, 2011).
Es, por ello, que conocer cuáles son los elementos característicos del diseño y la evaluación de un dilema y juego de rol es importante para que estas actividades tengan éxito en el desarrollo del pensamiento crítico de los estudiantes. Éste es el objetivo de este último módulo.
OBJETIVOS

· Conocer los elementos del diseño y evaluación del dilema como estrategia de pensamiento crítico.
· Conocer los elementos del diseño y evaluación del juego de rol como estrategia de pensamiento crítico.
CONTENIDOS

· Diseño y evaluación de un dilema.
· Diseño y evaluación de un juego de rol.

IDEAS CLAVE

1.  Diseño y evaluación de un dilema.

En el diseño…
-   Definir el problema con el que se pretende abordar el desarrollo del pensamiento crítico.

-   Elegir el formato de presentación del dilema (texto, vídeo, opiniones de expertos).

-  Seleccionar dos textos / vídeos / varias opiniones con argumentos a favor y en contra de las dos opciones que se plantean en el dilema. Los textos / videos se pueden modificar, no teniendo que ser idénticos al original. 
- El docente debe valorar previamente los argumentos incluidos en el dilema en cualquiera de los formatos. 
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A continuación, se muestran algunos argumentos a favor y en contra que se podrían incluir en un dilema en formato texto sobre si una dieta vegana es o no saludable (Hierrezuelo, Brero y Franco-Mariscal, 2020).
	Argumentos a favor

	 - Los alimentos veganos, especialmente los granos y frijoles ricos en fibra y las frutas y verduras envasadas con fitoquímicos, pueden ayudar a prevenir el cáncer.

- Diferentes estudios muestran que comer carne de pollo, vaca y otros animales promueve el cáncer, mientras que comer alimentos a base de plantas puede protegernos contra ellos.



	Argumentos en contra

	- Las personas que siguen dieta vegana no están muertas porque toman complementos químicos, ya que sin ellos desarrollarían anemias, que si se prolongan en el tiempo producen la muerte.

- Las dietas veganas excluyen la carne que es la mejor fuente de hierro y el hierro de las plantas se absorbe más lento que el de la carne. 




En la evaluación…

· Especificar el contexto en el que se ha implementado el dilema. Es importante describir la titulación, asignatura, curso, número de estudiantes, recursos empleados, etc.
· Especificar cómo se llevó a cabo la evaluación de esta actividad y con qué instrumentos. Se recomienda el uso de rúbricas. 
· Indicar cómo puede contribuir la actividad a desarrollar el pensamiento crítico en los estudiantes universitarios.

2. Diseño y evaluación de un juego de rol. 
En el diseño…

-  Definir el problema con el que se pretende abordar el desarrollo del pensamiento crítico. 

- Elegir y delimitar el escenario del juego de rol.
- Elegir los roles (definir el perfil de cada rol).

- Establecer las instrucciones, reglas y desarrollo del juego.
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El diseño de los roles a favor y en contra es esencial para que el juego de rol funcione en el aula. A continuación, se muestran los roles a favor y en contra para un juego de rol que aborda el consumo de los plásticos y su posible eliminación de plásticos de un solo uso tras el actual acuerdo de la Unión Europea. 
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[Fuente: Juárez, Hierrezuelo, Cebrián y Franco-Mariscal (2019)].
En la evaluación: 

· Especificar el contexto en el que se ha implementado el juego de rol. Es importante describir la titulación, asignatura, curso, número de estudiantes, recursos empleados, etc.
· Especificar cómo se llevó a cabo la evaluación de esta actividad y con qué instrumentos. Se recomienda el uso de rúbricas. 
-  Indicar cómo puede contribuir la actividad a desarrollar el pensamiento crítico en los estudiantes universitarios.
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