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Resumen

En este estado de la cuestion se va a abordar en qué se basa la metodologia del
role-playing tanto a un nivel general en el contexto educativo como su aplicacion en el
campo de las Ciencias Sociales. Haremos un recorrido desde la evolucion del concepto
propio de role-play a lo largo de los afios hasta su diferenciacion con la idea de
simulacion, para posteriormente observar la potencialidad de esta metodologia en el
campo de las Ciencias Sociales como herramienta para fomentar la empatia historica o
para crear dilemas morales, sin dejar de lado las problematicas que pueden aparecer a la
hora de llevar a cabo esta metodologia. En este trabajo se intenta llevar a cabo una
revision de la literatura cientifica sobre el tema para establecer una reflexion final sobre
si realmente esta es una metodologia que puede mejorar la ensefianza de la Historia en
las aulas.

Abstract

In this state of the art, we will explore the foundations of the role-playing technique,
both at a general level within the educational context and specifically in the field of
Social Sciences. We will examine the evolution of the concept of role-play over the years
until its distinction from the idea of simulation. Subsequently, we will analyze the
potential of this methodology in the Social Sciences as a tool to foster historical
empathy or to create moral dilemmas, while also addressing the challenges that may
arise when implementing this approach. This study aims to conduct a review of the
scientific literature on the topic to reflect on whether this methodology can indeed
enhance the teaching of History in classrooms.
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1- Introduccién

Hemos ido acudiendo al nacimiento de numerosas metodologias activas a medida
que la educacion ha ido evolucionando, tales como el Aprendizaje Basado en Proyectos,
donde el alumnado explora temas de interés mientras desarrolla habilidades como el
trabajo en equipo, la resolucion de problemas y el pensamiento critico; el Flipped
Classroom o también conocido como aula invertida, donde el alumnado revisa el
contenido en casa a través de materiales multimedia ya sean videos, lecturas... y luego
utilizan el tiempo en clase para actividades practicas, discusiones y resolucion de dudas
siempre con la ayuda o supervision del docente. Y, finalmente, la metodologia que
vamos a abordar en este trabajo, el role-play, cuyas caracteristicas trabajaremos mas
adelante.

El objetivo principal de este trabajo es ver como se aplica el role-play en educacion y
como una metodologia que siempre se ha solido relacionar mas con el teatro o los
juegos puede ser una herramienta Util para la ensefianza de las Ciencias Sociales, y ver
cual es su potencial real. De este modo, vamos a llevar a cabo un estado de la cuestion
sobre el role-play en la ensefianza de las ciencias sociales elaborado a partir de una
revision de la investigacion y las publicaciones especializadas disponibles en la web y
otros repositorios.

Intentaremos analizar en qué consiste el role-play, cuales son sus caracteristicas y los
efectos que genera en el proceso de aprendizaje-ensefianza, para posteriormente abarcar
sus caracteristicas y efectos como metodologia en la ensefanza de las Ciencias Sociales,
ademas de analizar sus problematicas a la hora de intentar llevar a cabo esta
metodologia en el aula. Para conseguir esto recurriremos a estudios de distintos autores
que han trabajado con esta metodologia y la han podido implementar en distintos
contextos, comparando asi sus resultados y problematicas. Para finalizar, se estableceran
una serie de conclusiones tras haber analizado y trabajado con los distintos estudios que
se abordaran en este trabajo.

Como hemos comentado, en primera instancia, valoraremos y trabajaremos como ha
ido evolucionando la definicion del concepto de role-play a lo largo de los afios con la
vision de autores como Moreno (1977), Xus Martin (1992), Perez Reverte (1995) y
Grande y Abella (2010) . Al mismo tiempo, se abordara la diferencia entre simulacion y
role-play conceptos que normalmente suelen ser confundidos, tratando autores como
Crookall y Saunders (1989) y Cuervo (2021).

La cuestion central del trabajo se basara en la aplicacion de esta metodologia en el
campo de las Ciencias Sociales y sus asignaturas, en las cuales uno de los principales
objetivos es la formacion de estudiantes criticos y reflexivos, capaces de comprender y
analizar los fendmenos sociales e historicos, para lo cual son necesarias metodologias
que vayan mas alla de la simple transmision de conocimiento (Carretero y Montanero,
2008).

De este modo, veremos como las metodologias activas han comenzado a ser
implementadas en la ensefianza de las Ciencias Sociales, como una respuesta a la
necesidad de involucrar al alumnado de manera activa en su proceso de aprendizaje,
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promoviendo el pensamiento critico, la colaboracion y la aplicacién practica de los
conocimientos adquiridos (Peralta y Guaman, 2020). Para esto acudiremos a las
visiones y efectos del role-play segin autores, pero, en este caso, en el area de las
Ciencias Sociales.

Tras esto, veremos una serie de ejemplos que ofrecen algunos autores donde se aplica
la metodologia de role-play y analizan sus resultados y valoran el uso de esta
metodologia. Para finalmente, establecer unas conclusiones ya ofreciendo mi vision
personal sobre esta metodologia.

De este modo, podemos decir que algunos de los objetivos especificos que se van a
proponer a la hora de llevar a cabo este trabajo seran, revisar la literatura existente
acerca del role-play y su aplicacion en la ensefianza de las Ciencias Sociales resaltando
sus enfoques, contextos y resultados obtenidos. Analizar la efectividad del role-play
como herramienta para mejorar la comprension, el pensamiento critico y la empatia en
el alumnado. Identificar los beneficios y desafios a la hora de implementar el role-play
en las aulas de Ciencias Sociales, tanto para los docentes como para el alumnado. Y
explorar el potencial del role-play como herramienta para el desarrollo de competencias
sociales y emocionales, como pueden ser la empatia, el trabajo en equipo, la
comunicacion efectiva y la resolucion de conflictos.
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2- La simulacion y el roleplay en la didactica o en el proceso de

aprendizaje-ensefianza

2.1 Bases teéricas del role-play

En primera instancia, debemos nombrar a autores como John Dewey (1995) o David
Kolb (1984) que sin hablar especificamente de la metodologia del role-play, gracias a
sus obras y teorias, han aportado recursos para el asentamiento de las bases del
role-playing como metodologia en el proceso de aprendizaje-ensefanza.

John Dewey, el cual sentd las bases tedricas del aprendizaje experiencial y
participativo, algo muy presente en la metodologia de role-play, argumenta que la
educacion es esencial para la vida democratica y que debe ser un proceso participativo,
donde los estudiantes no solo reciban informacion, sino que participen activamente en
su propia formacion. Sostiene que el aprendizaje a través de la experiencia permite a los
estudiantes conectar los conceptos abstractos con situaciones reales, facilitando una
comprension mas profunda y duradera, lo cual es una de las bases del role-play.

Por otro lado, dentro del concepto de aprendizaje experiencial encontramos la obra
de Kolb (1984), el cual argumenta que el conocimiento se adquiere a través de la
experiencia y la transformacion de esa experiencia en conocimiento por medio de cuatro
fases, experiencia concreta, observacion reflexiva, conceptualizacion abstracta y
experimentacion activa. El propio role-play encaja perfectamente en el ciclo de
aprendizaje experiencial de Kolb, ya que ofrece una experiencia practica y dindmica que
permite a los estudiantes vivir situaciones simuladas, reflexionar sobre ellas y aplicar
nuevos conocimientos.

En consonancia con las teorias de Kolb y Dewey encontramos la obra de Burns y
Danyluk (2017) donde analizaron como la metodologia de role-play integrada en un
curso sobre pedagogia, permitid a estudiantes de educacion aplicar el ciclo de
aprendizaje experiencial en un entorno de practicas no tradicionales. En este, los
estudiantes se enfrentaron a un contexto real en el sitio de una construccion, donde
pudieron aplicar conocimientos previos, reflexionar sobre su aprendizaje en tiempo real
y conceptualizar nuevas estrategias en un entorno practico, alejandose asi de los
espacios educativos convencionales.

En dicha experiencia los autores aplicaron el ciclo de aprendizaje de Kolb, que
incluye las fases de experiencia concreta, reflexion, conceptualizacion abstracta y
experimentacion activa, para estructurar las actividades de los estudiantes lo cual
ejemplifica como el aprendizaje experiencial en entornos no tradicionales puede
enriquecer la formacion docente.
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2.1.2 Evolucién del concepto de role-play

A la hora de definir en qué consiste esta metodologia, conocida como role-play o
juego de roles, podemos acudir a una gran variedad de definiciones y ver como estas
han ido evolucionando a lo largo de los afos.

Una de las primeras y mas clésicas es la que nos ofrece Moreno (1977), uno de los
primeros teodricos gracias a los que el role-play como metodologia comienza a tener
fuerza, como modalidad educativa. Moreno (1977) comenzé a hablar del concepto de
rol, como un elemento clave dentro de su teoria sobre la socionomia, hablando de la
importancia de la representacion de estos roles dentro de la red de interacciones de los
grupos (Bezanilla, J. M., y Miranda, M. A. 2012).

Pero, en cuanto a su vision de esta metodologia definia el role-play como una técnica
por la cual las personas podian explorar distintos roles o situaciones de la vida cotidiana
mediante la dramatizacién y la representacion de esos roles, viéndolo como una
herramienta para expresar emociones, pensamientos y comportamientos que, de otro
modo, podrian estar reprimidos o sin explorar.

Otro enfoque es el que nos aporta la autora Xus Martin (1992) la cual justifica que el
role-play se centra en la adopcidn de personajes o perspectivas especificas, y lo presenta
como una metodologia donde los estudiantes asumen el papel de diferentes actores
sociales, histdricos o politicos, con el objetivo de entender sus puntos de vista y las
dinamicas que los influyen. Defiende que se enfoca en el andlisis individual y subjetivo
de las decisiones y comportamientos de personajes reales o ficticios, ademas de que la
interpretacion es libre y abierta, permitiendo a los participantes expresar emociones y
actitudes propias de los personajes sin necesidad de seguir un esquema rigido.

La autora ademds justifica que esta metodologia permite la adquisicion y
potenciacion de la empatia y el role-taking, término que, segin la autora, significa
literalmente ponerse en el lugar de otro, ademas, afiade que se trabajan aspectos tales
como la gestion de las interacciones personales, asi como las motivaciones tanto
emocionales como racionales que influyen en el proceso de toma de decisiones de las
personas, que mejora la capacidad para la resolucion de conflictos, asi como la asuncion
de las consecuencias que se derivan de la toma de decisiones.

Otro enfoque es el que ofrece el propio Perez-Reverte (1995) hablando del role-play
como una herramienta para la creacion de un universo alternativo por medio de la
imaginacién donde la inteligencia y la capacidad de improvisacion son clave, y cuya
utilizacién bien planteada permiten estimular facultades que en la vida real quedan
oprimidas por el entorno y las circunstancias. Y, cuya practica continuada proporciona
tanto aprendizaje como una legitima evasion similar a la felicidad.

Y uno de los enfoques més actuales que nos podria interesar es aquel que nos ofrecen
Grande de Prado y Abella (2010), los cuales hablan de que el role-play se podria decir
que es una metodologia que se asemeja mucho a la representacion de una obra de teatro.
Pero con la diferencia de que en el role-play no existe un guidn prefijado que todos
deben seguir para contar el desarrollo de una historia, sino que los participantes dan
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rienda suelta a su imaginacion e improvisacion para dar forma al papel que estan
buscando representar, pero siempre bajo la directriz de un guia o maestro.

2.1.2 Diferenciacion concepto Simulacion y Role-play

No hay que confundir el juego de roles o role-play con la simulacion, ya que aunque
ambas metodologias comparten similitudes como buscar recrear situaciones para
promover el desarrollo de habilidades y la resolucion de problemas (Lopez, 2011), no
son lo mismo y presentan algunas diferencias claras.

Algunos autores que han hablado sobre la diferencia entre role-play y simulacién son
Crookall y Saunders (1989) los cuales definen que una simulacién reproduce un proceso
real, buscando replicar situaciones de la vida real con gran precision, con el objetivo de
desarrollar habilidades analiticas y la capacidad para tomar decisiones en entornos
realistas, proporcionando una experiencia cercana a la realidad sin la incertidumbre y el
caos del mundo real. Asi un ejemplo de simulacion en el aula seria una simulacion
econémica en la que los estudiantes manejan una empresa virtual y deben tomar
decisiones basadas en datos financieros reales.

Por otro lado, en cuanto al role-play defienden que involucra una interpretacion de
roles, donde los participantes asumen el papel de un personaje o actor dentro de una
situacion especifica, y a diferencia de las simulaciones, el objetivo no es tanto predecir o
replicar sistemas reales y mas explorar dindmicas interpersonales o dilemas morales
(Crookall y Saunders, 1989).

El objetivo del role-play seria desarrollar habilidades comunicativas, la empatia y
una comprension profunda de las perspectivas y sentimientos de otros. Ademads de que,
promueve la creatividad y el pensamiento critico, al situar a los estudiantes en
situaciones €ticas o sociales sin un desenlace fijo. Como ejemplo de role-play hablan de
llevar a cabo un debate ético donde los estudiantes interpretan el rol de diferentes
actores involucrados en un dilema moral (por ejemplo, abogados en un juicio).

Otra autora que habld sobre esta diferenciacion entre role-play y simulacion es
Cuervo (2021) la cual defiende que la simulacion busca reproducir situaciones o
sistemas complejos, permitiendo a los estudiantes comprender las interacciones entre
multiples factores.

Por lo que, en lugar de enfocarse en un personaje especifico como hace la
metodologia de role-play, los participantes deben seguir reglas y dinamicas
preestablecidas que reflejan de manera mas cercana la realidad, ya sea una simulacion
de un proceso electoral, una negociaciéon diplomatica o la toma de decisiones
econdmicas. Asi, el objetivo principal de esta metodologia es que los estudiantes
experimenten los efectos de las decisiones en contextos sistémicos y comprendan como
los diferentes elementos de un sistema interactiian entre si.
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3- El roleplay en el area de las ciencias sociales

En palabras de Valverde (2010), los alumnos tienden a pensar que la unica forma
para obtener conocimiento sobre la historia es mediante la memorizacion, ya sea de
datos, fechas, nombres, dejando en un segundo plano el uso de habilidades cognitivas
mas complejas como la reflexiéon y la comprension. Pero defiende que ensefar y
aprender historia exige un pensamiento complejo por parte del alumnado y del
profesorado.

De este modo la ensefianza-aprendizaje de la historia debe girar alrededor de
problemas interesantes, generadores y organizadores que impliquen una valoracion
critica de la evidencia y de los relatos; de la superacion de los puntos de vista de uno
mismo para comprender los del resto, algo que podriamos relacionar con la empatia; del
uso de datos e interpretaciones para hacer juicios que puedan llevar a hacer cambios en
nuestros propios juicios sobre un proceso o acontecimiento historico (Bain, 2005;
Valverde, 2010).

Valverde (2010) ademas hace mencion de los problemas que pueden aparecer a la
hora de llevar a cabo la ensefianza de la historia destacando la dificultad de los alumnos
para capturar o entender la naturaleza del contexto histérico que estan aprendiendo, ya
que estos suelen interpretar el pasado desde su propia vision del presente algo que el
profesor debe tratar de manera correcta y ayudar al alumnado a situar un fenémeno
histérico en su contexto correcto (Akkerman, Admiral y Huizenga, 2009).

Otro autor que ha hablado de las dificultades contextuales a la hora de ensenar
historia es Prats (2000) el cual piensa que estas se encuentran ligadas a tres factores, a la
vision social que se tiene de la historia, a la funcidén politica que, en ocasiones,
pretenden los gobernantes para esta materia y, por ultimo, a la tradicion y formacién de
los profesores.

Desarrollando un poco a Prats (2000) menciona que el conocimiento historico es
algo que forma parte de la vida cultural y social, pero que existe una percepcion social
que identifica el saber historico con una vision erudita del conocimiento del pasado. Es
decir, se suele pensar que saber historia es recordar datos que identifican un monumento
0 un acontecimiento, conocer curiosidades de otros tiempos o recitar nombres de glorias
y personajes, entre otras cosas.

Seglin Prats, esto se debe a que la Historia suele percibirse mas como una disciplina
erudita que como una ciencia social. Esta concepcion influye de manera significativa en
la percepcion que la sociedad tiene de la materia y se refleja en el propio alumnado,
especialmente cuando se realizan pruebas o preguntas para conocer sus ideas previas
sobre un acontecimiento o hecho historico.

Pero, (puede el role-play ser una herramienta eficaz para superar estas dificultades
anteriormente mencionadas? Para responder a esto podemos mencionar las obras de
Seixas y Morton los cuales han desarrollado el concepto de "pensamiento historico" en
su obra The Big Six Historical Thinking Concepts (2013), donde mencionan varias
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formas de enriquecer la ensefanza de la historia, incluyendo actividades de
dramatizacioén y role-play. Aunque no abordan especificamente el role-play como un
tema principal, destacan su uso dentro del concepto de "Perspectivas Historicas", uno de
los seis pilares que proponen.

El role-play, segin Seixas y Morton, permite a los estudiantes adoptar las
perspectivas de actores histdricos, entendiendo mejor sus decisiones y motivaciones en
el contexto de su tiempo. Su practica puede ayudar a los alumnos a interpretar las
fuentes primarias y a ver la historia desde multiples angulos, evitando juicios
anacronicos. Ademads, el role-play fomenta una comprension mas profunda de la
evidencia histérica y su interpretacion, ayudando a los estudiantes a conectar con el
pasado de manera mas significativa. Todo esto orientado a hacer que la historia sea mas
dinamica y relevante para los estudiantes, promoviendo la participacion activa y el
pensamiento critico. (Bain, 2005; Seixas y Morton, 2013)

Algunos autores apoyan la vision de Seixas y Morton viendo el role-play como una
herramienta que permite a los estudiantes adoptar la vision de los actores historicos que
estan representando. Como es el caso de Cuervo (2021) que mantiene que la manera
mas eficaz para aprender la Historia es experimentando que sintieron sus protagonistas,
como era la situacion que vivian y cudles eran sus motivaciones, por lo que el alumnado
debe sentirse dentro de ese momento historico que esta representando, formar parte de
la propia historia ya que hasta que no forme parte de ella, podra aprenderla, pero quizas
no llegar a comprenderla, el cual es uno de los objetivos principales de la didactica de la
historia.

Del mismo modo, la propia Cuervo defiende que en el momento que el alumno se
introduce en el rol del personaje que esta representando, toma su perspectiva y
reflexiona sobre la situacion que le estd tocando vivir, entrando de lleno en el proceso
de role-taking mencionado anteriormente por la autora Xus Martin (1992), y que este se
trata de un momento clave ya que ayuda en su desarrollo moral, ayudando al alumnado
a superacion del egocentrismo.

De este modo, el role-play como dice Alvarez Sepulveda (2020) podria catalogarse
como una especie de aprendizaje por descubrimiento ya que proporciona a los alumnos
procedimientos orientados a desarrollar nuevas estrategias de aprendizaje, los cuales
también promueven un aprendizaje integral en los estudiantes, permitiéndoles explorar
en profundidad los contenidos de esta area y aplicarlos en la practica

Recordemos que, segiin Bruner (1960), el aprendizaje por descubrimiento se basa en
la idea de que los estudiantes deben ser exploradores activos, descubriendo principios y
relaciones subyacentes a través de su propia experiencia y analisis. El role-play facilita
este tipo de aprendizaje, ya que sumerge a los estudiantes en situaciones problematicas
que deben resolver desde la perspectiva de los actores sociales a los que representan,
haciendo de este modo que los estudiantes experimenten, interpreten y reflexionen
sobre los eventos historicos o sociales de una manera que favorece la internalizacion de
los conceptos (Grande de Prado y Abella, 2010; Alvarez Sepulveda, 2020).

Ademas, Bruner (1960) mantenia que el aprendizaje es mucho mas significativo
cuando los estudiantes descubren por si mismos los conceptos que estan tratando en
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lugar de ser estos simplemente ensefiados presuponiendo que van a ser capaces de
profundizar en ellos.

Es por esto que el role-play ofrece un escenario donde los alumnos se convierten en
protagonistas de su aprendizaje, asumiendo un papel activo al interactuar con las
situaciones y dilemas complejos que enfrentan los personajes que estan representando,
lo que les permitira reflexionar sobre las conexiones que existen entre los hechos
historicos, las motivaciones de cada personaje y las consecuencias de sus actos,
ofreciendo la posibilidad de que el alumno lleve a cabo una reflexion critica, (Grande de
Prado y Abella, 2010; Alvarez Sepulveda, 2020), uno de los elementos clave del
aprendizaje por descubrimiento.

3.1 La aplicacién del role-play en un aula de Historia

Autores como Acosta (2015) defienden que la ensefianza de la historia en secundaria
se afronta desde fundamentos epistemologicos y enfoques metodologicos didécticos
diversos donde, a pesar de que buena parte del profesorado no se plantea que haya
relacion entre ambos elementos, lo cierto es que si existe.

Al ensenar historia proyectamos la interpretacion que tenemos de la disciplina, de
este modo se puede observar como algunos docentes hacen suya la concepcion de la
historia como ciencia social pero que siguen manteniendo una metodologia basada
simplemente en la transmision de conceptos, privando de este modo al alumnado de la
experiencia de aprender a través de la aplicacion de las técnicas del método histérico.
(Prats y Santacana, 2011)

Aunque, si bien se puede ensefiar historia en secundaria intentando transmitir su
naturaleza de ciencia por medio de una metodologia mas expositiva, se ha demostrado
que los resultados obtenidos desde este enfoque son pobres y debido a esto es
indispensable afrontar su ensefianza desde metodologias activas, centradas en la
actividad y el aprendizaje, tales como metodologias por descubrimiento, a través del
método de proyectos, o mediante el propio role-play ya que son herramientas
apropiadas para incorporar el método de investigacion historico basado en la hipotesis y
la deduccidn dentro del ambito educativo. (Acosta, 2015)

De este modo, Acosta (2015) se plantea que si el estudiante comprende los
fundamentos de la Historia como ciencia, y ademds experimenta con ella aplicando sus
métodos, le resultard mds sencillo apropiarse de su interpretacion. Escenario donde
entra de lleno la metodologia de role-play basada en dos elementos en la situacion de
aprendizaje que deben concurrir, por un lado la asuncion del rol de historiador o
investigador por parte del alumno y la presentacién de un problema del pasado real o
que pudiera haberlo sido en torno al que llevar a cabo una investigacion.

Pero a continuacion veremos algunos de los problemas que puede desarrollar la
asignatura de historia en un aula, Prats (2000) en su obra nos habla de algunas
dificultades como la vision social de la historia, refiriéndose a que el alumnado suele
percibir la historia como simplemente una gran cantidad de datos que se deben
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memorizar sin entender la relevancia critica y metodoldgica de estos. Del mismo modo
critica que la ensefianza sigue siendo principalmente enunciativa, centrada en la
transmision de conocimientos acabados en lugar de optar por un enfoque que fomente la
investigacion e indagacion y la construccion de conceptos.

Acosta (2015), por su parte, habla de la problematica a la hora de seleccionar fuentes
de informacién, ya que es fundamental seleccionar de manera meticulosa los tipos de
fuentes historicas que se van a utilizar a la hora de plantear un proyecto o una
investigacion, dependiendo de la linea concreta que se quiera seguir, y ya dentro de esta
tratar con las fuentes que realmente podrian ser utiles. En este proceso también se debe
comparar de manera critica estas fuentes seleccionadas, sobre todo para evitar sesgos e
interpretaciones parciales, ya que cada fuente representa las perspectivas, contextos e
incluso los intereses de su autor (Prats, 2000).

La seleccion correcta de las fuentes es algo fundamental en la metodologia del
role-play ya que uno de los objetivos del proceso de esta metodologia se centra en la
preparacion de un rol.

En esta preparacion se trabaja la busqueda de un sujeto histérico y no el del
investigador, aunque situar al estudiante en el papel de protagonista del hecho histérico
puede ser un planteamiento heterodoxo dentro de una estrategia donde se intente
introducir el método histdrico,lo logico en este escenario seria que el rol que deberia
adoptar el alumno sea el de historiador, ya que la historia no son los eventos, sino los
relatos interpretativos que de estos se elaboran tiempo después conforme a un método
por unos expertos (Acosta, 2015) pero este enfoque es complicado de implementar en
secundaria y deberia aplicarse mas en alumnos aventajados de bachillerato.

3.1.1 El role-play como herramienta para desarrollar la empatia histérica

Como hemos visto la metodologia de role-play segin Xus Martin (1992), Grande y
Abella (2010) entre otros, permite la adquisicion de capacidades como la perspectiva
social, la empatia y el role-taking (ponerse en el lugar de otro). En este punto en
concreto nos centraremos en como esta metodologia contribuye al desarrollo de la
empatia y de la empatia historica

La empatia y su desarrollo en las aulas es algo fundamental para crear un ambiente
de cooperacion, respeto y entendimiento entre el alumnado, pero, en especial en la etapa
de la educacion secundaria pues es una etapa clave del desarrollo adolescente (Goleman
2012). En esta etapa los jovenes estan creando su propia identidad y habilidades
sociales por lo que es fundamental que trabajen con herramientas que les hagan
experimentar y comprender las perspectivas de los demas.

Segun Goleman (2012) la empatia se presenta como la conciencia de las necesidades,
preocupaciones y sentimientos de los demas, sin que estos lo expresen de forma verbal
o directa, algo que se relaciona de forma directa con la inteligencia emocional. Esto
aplicado en un contexto educativo se traduce en una mejor convivencia en el aula, ya
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que los estudiantes refuerzan la capacidad de resolver los conflictos de manera pacifica,
crear lazos més sanos y ayudar a sus compafieros en momentos dificiles.

La obra Xus Martin (1992), valora que el role-play es una técnica que ayuda a
facilitar la empatia y la perspectiva social insistiendo en el papel del profesor como
moderador. Para la autora la técnica del role-play tiene multitud de funciones, ya que
con ella se trabajan conjuntamente tanto la perspectiva social, la empatia y el
role-taking, que, como hemos nombrado anteriormente es el hecho de ponerse en la piel
de otra persona, pero, también se trabajan aspectos como la gestion de las interacciones
personales, asi como las motivaciones tanto emocionales como racionales que influyen
en el proceso de toma de decisiones.

Ademas, la misma autora defiende que para la consecucion de estas funciones es
necesaria una practica continuada del role-play, ya que gracias a esto los alumnos son
capaces de explorar e indagar en sus propios sentimientos, percepciones y valores pero,
al mismo tiempo despierta su interés en descubrir los de los demas y de la gente que les
rodea (Xus Martin, 1992).

Define el role-play como una técnica que consiste en dramatizar a través del didlogo
y la interpretacion, quizds improvisada, una situacion que presente un conflicto de
trascendencia moral. Lo que quiere decir, que el problema que se quiere presentar a la
hora de comenzar una actividad de roleplay debe ser un problema “abierto” que pueda
dar lugar a posibles interpretaciones y soluciones, ademas la presencia de distintos
personajes permite, del mismo modo, introducir puntos de vista distintos y lecturas
diferentes ante un mismo suceso.

De este modo, Xus Martin (1992) ve la técnica del role-play como una gran opcion
para potenciar la empatia entre el alumnado por medio de una actividad de
dramatizaciéon donde se potencie la solucion de un problema, la perspectiva social y la
capacidad del alumnado de ponerse en la piel de otro.

Pero cuando hablamos de empatia historica hablamos de esa habilidad que
trasciende esa simple actitud afectiva o emocional de ponerse en el lugar de figuras
historicas, ya que implica activar una imaginacion historica controlada y
contextualizada, orientada a construir de manera fundamentada los entornos histéricos
pero que no se limite a imaginar o representar qué haria alguien en la posicion de un
personaje, sea éste real o ficticio (Saiz, 2013, Sanchez, 2021).

Otro autor como Raposo (2023) observa la empatia histdrica como la capacidad de
comprender y explicar las acciones de los agentes del pasado, para hacerlas
comprensibles a las mentes contemporaneas, lo cual implica un amplio conocimiento
del contexto historico respectivo y la interpretacion de evidencias historicas
diversificadas y representativas de diferentes perspectivas, también vinculadas al uso de
la imaginacion histdrica.

Autores como Saiz (2013) defienden que las actividades para potenciar la empatia
conducen generalmente a una proyeccion al pasado de los sentimientos o creencias
presentes del estudiante, haciendo que este alcance mayoritariamente niveles de empatia
presentista.
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El tipo de actividades creadas para fomentar comprensiones historicas por empatia
supone plantear a los estudiantes que adopten el punto de vista de agentes o personajes
reales o recreados de un escenario historico (qué podrian hacer y saber, cuéles serian sus
intereses, etc.) con el fin de diferenciarlo claramente del punto de vista propio y el del
historiador.

Dentro de estas actividades Saiz (2013) defiende el role-play como una herramienta
prometedora ya que permite al estudiante adoptar ese punto de vista del personaje que
estd representando y que contemple y valore las opciones de las que dispone este,
teniendo en cuenta las creencias, los valores e incluso la ideologia de éste y no la suya
propia. Pudiendo llevar esto a niveles de profundizacion mayores si se fomenta un
trabajo excelente donde se potencie una comprension mas empatica o contextualizada
que considere que las personas del pasado no so6lo tenian un estilo de vida diferente,
sino que también concebian el mundo y basaban sus creencias bajo otros sistemas de
valores (Sanchez 2021).

Volviendo a Raposo (2023) este considera el role-play como una herramienta que
permite establecer una conexion entre la empatia historica y la imaginacion histérica
considerando que las representaciones del pasado, al ser respaldadas por fuentes
histéricas, permiten a los estudiantes suponer otros aspectos que no son evidentes en
dichas fuentes. Por lo que el role-play exige un distanciamiento entre la perspectiva
presente de los estudiantes y la reconstruccion del pasado y las acciones de los agentes
histéricos que estan representando llevando a los estudiantes a una especie de “esfuerzo
mental”’que serd fundamental para potenciar la empatia historica.

Del mismo modo Saiz (2013) nos muestra como se podrian crear ejercicios o
actividades para fomentar la empatia historica por medio de un progreso de aprendizaje,
partiendo de un nivel mas simple hasta alcanzar finalmente uno mas complejo

En primer lugar habla de lograr una empatia historica presentista basada en relatos
que no utilizan referencias historicas o de contexto o que cuando las haya se haga desde
una perspectiva actual, de modo que no se identifique por tanto el pasado. En segundo
lugar, una empatia historica experiencial con relatos que nacen de la experiencia
personal, ya sean valores, deseos o expectativas, como criterio para comprender el
pasado, estableciendo asi una relacion entre pasado y presente pero a través de la propia
experiencia personal. Finalmente el tercer nivel y mas complejo, el de una empatia
historica simple basada en relatos o respuestas que explicitan que las acciones del
pasado se dan en un contexto diferente al del presente por lo que se usan referencias
contextuales o de contexto historico que ayudan a establecer comparaciones y
diferencias entre el presente y el pasado ( Saiz, 2013).

3.1.2 El role-play como herramienta para crear dilemas morales en un aula de

Ciencias Sociales

Como hemos visto algunos autores ven el role-play como una técnica eficaz para el
desarrollo de la empatia, pero se podria decir que no es su Unica utilidad. Otros autores
han hablado sobre cémo esta metodologia puede servir para fomentar el desarrollo de
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dilemas morales en el aula, invitando al debate ético promoviendo un aprendizaje mas
significativo. (Barragan y Arias, 2014)

Al hablar de dilema moral nos referimos a un relato breve que plantea una situacioén
posible con un conflicto ético, solicitando ya sea una solucidon argumentada o un analisis
de la decision tomada por el protagonista (Grande de Prado y Abella, 2010) Este tipo de
dilema se presenta como una eleccion entre dos alternativas excluyentes, donde ambas
opciones son viables y defendibles, pero generan un conflicto para quien debe decidir.

Asi autores como Maté (2017) defienden que se pueden explorar los paralelismos
entre el uso de dilemas morales en el aula y el role-play, ya que ambos requieren que los
participantes se identifiquen con los personajes y tomen decisiones cruciales.

El mismo autor habla de como una actividad de role-play se basa en interpretar y
experimentar en cierta forma otros papeles y otras experiencias, como si se tratase de
una obra de teatro donde los estudiantes fueran los actores, lo que hace que estos se
sientan mas implicados en esta simulacion de situaciones ficticias.

Algo que se puede trabajar en un aula de Historia planteando dilemas morales
relacionados con distintos contextos historicos, como puede ser el periodo de
discriminacion racial en los Estados Unidos en el siglo XX o los dilemas éticos que
tuvieron que hacer frente los lideres politicos en tiempos de guerra en el contexto de las
guerras mundiales u otros periodos (Maté, 2017).

Pero (Como pretenden llevar un dilema moral y aplicarlo en una actividad de
role-play en el aula?. Grande de Prado y Abella (2010) ofrecen una serie de pautas a
seguir para desarrollar este tipo de actividades. En primer lugar, recomiendan evitar
dilemas ambiguos, el uso de terminologia excesivamente técnica o historias demasiado
complejas, que dificulten la comprension del conflicto central. Del mismo modo
sugieren evitar que el conflicto moral inicial quede opacado por otros problemas mas
atractivos dentro de la narrativa.

Asimismo, se aconseja que el profesor, en su papel de director de juego, no ofrezca
directamente las soluciones al problema, fomentando asi la autonomia moral de los
participantes, ademads, es importante que los jugadores expliquen las razones de sus
acciones en funcion de la historia de sus personajes. Por ultimo, se debe respetar la
libertad de eleccion de los jugadores como un aspecto esencial.

De este modo, el planteamiento de dilemas morales en las aulas de Ciencias Sociales
puede ayudar en el desarrollo de las habilidades criticas y éticas en los estudiantes.
Grande de Prado y Abella (2010) defienden la necesidad de que a la hora de plantear
estos dilemas morales el profesor no imponga la solucion final desde un principio, que
no sea una carrera con una meta final prefijada, ya que esto favorecera a que los
estudiantes desarrollen su propia autonomia moral fomentando que se adentren en la
toma de decisiones historicas desde su propia reflexion critica, permitiendo ademas que
el contenido tedrico que se les estd ensefiando sea interiorizado de manera mas
profunda.
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3.1.3 Problematicas a la hora de desarrollar actividades de role-p/ay en un aula
de Ciencias Sociales

La creacion de actividades que abarquen la metodologia de role-play no estan
exentas de problematicas, las autoras Hammer y Turkington (2021) abarcan en gran
medida algunos de los problemas que pueden surgir a la hora de llevar a cabo una
actividad de role-play en la asignatura de Historia, en concreto cuando se tratan temas
sensibles, como por ejemplo el Holocausto.

Tienen la certeza de que a la hora de llevar a cabo una actividad de role-play los
estudiantes pueden involucrarse de manera profunda con el material historico que se les
esta presentando fomentando la exploracion de dindmicas sistémicas, el aprendizaje de
la historia social y el desarrollo de una conexion con nuestro pasado. Pero, esta misma
libertad que permite a los estudiantes experimentar y construir sus propios significados
puede acarrear riesgos.

Por un lado existe el riesgo de que los estudiantes tengan conceptos historicos
erroneos, este riesgo es especialmente relevante, por ejemplo, para la educacion sobre
el Holocausto debido al reto continuo del negacionismo de este, ya que las ideas
erroneas de los estudiantes sobre el Holocausto, independientemente de cémo las
adquieran, pueden hacerlos vulnerables a ser blanco del negacionismo en el futuro.

En consonancia con esto otro desafio a la hora de elaborar una actividad de role-play
en un aula de historia es seleccionar la perspectiva desde la cual se va a retratar la
historia para evitar caer en una “autenticidad selectiva” de este modo por ejemplo, los
educadores deben mostrar como el Holocausto dependid tanto de colaboradores activos
como de espectadores pasivos, sin alentar a los estudiantes a priorizar las perspectivas
de los perpetradores por encima de las de las victimas.

Otro desafio es el problema de la caracterizacion a la hora de llevar a cabo una
actividad de role-play ya que los estudiantes generalmente asumen los roles de
personajes dentro de un entorno historico donde los personajes son pre-generados o
pre-organizados por el docente para poder controlar de manera mas efectiva la
actividad. Sin embargo, incluso cuando los personajes estan predefinidos, los
estudiantes eligen como interpretar a sus personajes recurriendo a conocimientos
previos sobre como deberian pensar, sentir y comportarse sus personajes. Por lo tanto
pueden recurrir a estereotipos o representaciones unidimensionales de grupos
marginados. (Sepulveda, 2020; Hammer y Turkington , 2021)

El problema de la unidimensionalidad es otro desafio presente, que en el contexto del
Holocausto puede manifestarse en la reduccion de las historias judias a una tUnica
narrativa de victimizacion Las iméagenes de judios en la educacion sobre el Holocausto
suelen destacar imagenes de propaganda e imégenes de campos de exterminio
mayoritariamente.

Aunque existen razones educativas validas para elegir estas imdgenes, también
enmarcan a los judios a través de los ojos de los perpetradores del Holocausto y reflejan
estereotipos antisemitas que los retratan como débiles y patéticos. Dado que este marco
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es tan comun en contextos del Holocausto a la hora de desarrollar este tipo de
actividades el docente debe ofrecer a los jugadores otras formas de entender las historias
judias.

Otro desafio que encuentran Hammer y Turkington (2021) es el manejo de las
dindmicas de grupo a la hora de llevar a cabo una actividad de role-play. Justifican que
el éxito de una actividad mediante esta técnica depende en gran medida de como los
estudiantes interactian entre si y de su capacidad para sumergirse en los roles
asignados.

Existen ademads varios desafios inherentes al manejo de estas dinamicas que pueden
afectar el resultado educativo de la actividad. Por ejemplo una participacion desigual,
mientras algunos estudiantes son extrovertidos y disfrutan hablando en publico, otros
son mds reservados o se sienten ansiosos cuando deben participar en actividades
grupales, provocando de este modo que se formen dos grupos de alumnos en el aula, un
grupo de estudiantes mas dominantes y otros menos avanzados (Sepulveda, 2020).

A su vez mantienen que hay que tener un buen manejo de los conflictos grupales que
puedan surgir, ya que cuando se asignan roles historicos, algunos estudiantes pueden
asumir posturas opuestas dentro del role-play, lo que puede derivar en conflictos
interpersonales reales, llevando a debates o discusiones acaloradas, ya que es posible
que un desacuerdo en el role-play sobre una figura histérica, un tema sensible o una
decision politica se traslade al plano personal, generando malestar entre compafieros
(Hammer y Turkington, 2021).

De este modo, Hammer y Turkington (2021) para hacer frente a estos problemas
recomiendan asignar roles con cuidado, considerando las fortalezas y debilidades de
cada estudiante, establecer reglas de respeto antes de la actividad para evitar que las
discusiones se conviertan en conflictos personales, y, en ultima instancia, fomentar la
participacion equitativa, asegurando que cada estudiante tenga la oportunidad de
expresarse sin ser eclipsado por sus compafieros mas extrovertidos.

Otros autores que ofrecen una vision critica sobre las problematicas que puede
provocar la metodologia de role-play es la que nos ofrecen Shapiro y Leopold (2012).
Hablan de la resistencia de algunos estudiantes ya que pueden sentirse incomodos o
avergonzados al participar en actividades de role-play, especialmente cuando se les pide
adoptar roles que no les resultan familiares o comodos lo cual es un factor emocional
que puede reducir su disposicion a participar activamente. Mencionan ademas como
esta incomodidad puede ser mas notoria en estudiantes introvertidos o aquellos que
temen al juicio de sus companeros, haciendo que el role-play no sea igualmente efectivo
para todos los alumnos.

Defienden ademas que el role-play exige una preparacion significativa por parte de
los docentes y de los estudiantes para que sea verdaderamente efectivo, tratando como
en contextos donde los recursos o el tiempo son limitados, esta metodologia puede
resultar poco viable y menos eficiente en comparacioén con otros métodos de ensefianza.

A su vez también hablan de las dificultades para evaluar el impacto del role-play en
el aula de manera cuantitativa es complejo debido a su enfoque en habilidades dificiles
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de medir, como la empatia y el pensamiento critico ya que dependen en gran medida de
factores cualitativos como la motivacion y la disposicion de los estudiantes. Mencionan
que aunque un método de evaluacion para estas habilidades podrian ser las rubricas, ven
estas como instrumentos que en ocasiones suelen ser subjetivas y pueden variar entre
evaluadores (Shapiro y Leopold, 2012).

Dentro de este enfoque critico hacia las ribricas como instrumento de evaluacion
podemos encontrar la obra de Stiggins, R. J. y Chappuis, J. (2010) donde mencionan
que las rubricas suelen tener una tendencia a limitar el pensamiento critico y la
creatividad en los estudiantes, debido a su enfoque en criterios preestablecidos ya que
estas pueden promover un aprendizaje superficial, porque los estudiantes pueden
enfocarse solo en cumplir con los criterios basicos, sin aspirar a la comprension
profunda.

Aunque del mismo modo piensan que las rubricas son utiles para estandarizar
evaluaciones, pero pueden restringir la interpretacion y el juicio profesional de los
educadores.

A su vez hablan de la herramientas de evaluacion del pre-test y post-test,
herramientas de evaluacion que podrian utilizarse para evaluar de manera cuantitativa
una actividad de role-play como alternativa a las rubricas , pero que a pesar de que
pueden ser efectivas para medir cambios a corto plazo, a menudo no capturan el
aprendizaje profundo, como ocurre con las rubricas, ni el desarrollo de habilidades
complejas que requieren tiempo y experiencias variadas (Stiggins y Chappuis, 2005).
Ademas critican que este tipo de evaluacion fomenta una ensefianza dirigida solo a
mejorar los puntajes de las pruebas, en lugar de desarrollar competencias méas amplias.
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4- Ejemplos de uso del role-play en aulas de CCSS

En este apartado vamos a ver los trabajos de algunos autores que han puesto en
practica la metodologia de roleplay en el contexto de las Ciencias Sociales y
analizaremos los resultados que obtuvieron tras finalizar la puesta en practica de esta
metodologia innovadora.

La primera obra que analizaremos es la que nos ofrece Cuervo (2021) en el cual se
van a tratar los efectos del role-play enfocado en un aula de historia. El articulo abarca
una experiencia que se ha desarrollado en un aula, centrada en medir el nivel de
aprendizaje que pueden alcanzar los estudiantes de 1° de secundaria, sobre el concepto
del panhelenismo, un concepto con una complejidad latente para alumnos de 13 afios de
edad.

Por lo cual este serd dividido en 4 categorias complementarias que se trabajaran
mediante la metodologia de role-play como herramienta para trabajar la interiorizacién
y comprension de conceptos abstractos, donde donde en la conjuncion de estas se
encontraria el nacimiento mismo del concepto panhelenismo, y estas serian; misma
cultura, sentimiento de libertad, enemigo comun y formas de gobierno. (Cuervo, 2021).

La autora defiende que la ensefianza de la historia suele enfocarse en la
memorizacion, priorizando la acumulacion de fechas, lugares y datos aislados en la
mente de los estudiantes, y en esta linea, los libros de texto se muestran grandes aliados
de este enfoque de la materia con contenidos tradicionales y con un tratamiento somero
de algunos de los procesos mas importantes de la historia en general y es por esto que la
autora presenta esta investigacion para buscar medir el nivel de aprendizaje adquirido
por los estudiantes sobre conceptos de niveles mas complejos recurriendo a
metodologias como el role-play (Cuervo, 2021).

En esta linea, la autora aboga por un aprendizaje basado en conceptos, el cual se
fundamenta en la construccion de redes de ideas a partir de conocimientos previos, lo
que inevitablemente lleva a una reorganizacion de los modelos preexistentes en el
alumnado. Asi, los conceptos de primer orden se caracterizan por su nivel de
abstraccion y complejidad, siendo explicados de manera general por los docentes. Sin
embargo, en muchos casos, los estudiantes de secundaria encuentran dificultades para
comprenderlos debido a su etapa de desarrollo cognitivo (Perez y Rosario, 2024).

Por tanto, a través de este estudio, la autora pretende abordar el aprendizaje de un
concepto de primer orden, en este caso, el panhelenismo, con el objetivo de
proporcionar a los estudiantes las bases necesarias para desarrollar el pensamiento
historico, lo que implica un alto nivel de exigencia cognitiva (Cuervo,2021). Para ello,
se utilizara la técnica del role-play mediante un juego para recrear y explicar el episodio
de las Guerras Médicas, mostrando como los griegos lograron superar sus diferencias
para unirse contra un enemigo comun, pero sin ofrecer previamente a los estudiantes un
contexto detallado sobre las caracteristicas del acontecimiento (Perez y Rosario,2024).

Se dividira el aula en dos grupos, los cuales seran Atenas y Esparta, y se les plantea
la situacion hipotética de una invasion por parte de la clase de enfrente (Cuervo, 2021),
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llevando asi el juego a caracteristicas con las que podrian empatizar aumentando la
implicacion de los estudiantes de manera considerable. De esta forma, con una adecuada
orientacion del docente, el objetivo final seria que ambos grupos llegaran a un acuerdo
para unir sus fuerzas ante la situacion, dejando a un lado sus diferencias simulando la
realidad del episodio de las Guerras Médicas de la antigua Grecia.

Finalmente tras analizar los resultados la autora lleg6 a la conclusion de que existe
una posible relacion entre la metodologia aplicada, las actividades desarrolladas y el
nivel de aprendizaje alcanzado por los estudiantes en las distintas categorias y
conceptos de primer orden.

Y en este contexto, llego a la conclusion de que el role-play se consolida como una
estrategia eficaz para facilitar la comprension de conceptos abstractos o complejos.
Ademas confirma que el role-play es una herramienta 1til para el aprendizaje,
promoviendo una reestructuracion cognitiva en los estudiantes y mejorando
significativamente sus resultados. Sin embargo, es importante considerar que la muestra
empleada en esta investigacion es reducida y no refleja la realidad educativa de forma
general, tratdndose mas bien de un estudio preliminar o exploratorio.

Otro ejemplo de uso de la técnica de role-play en un aula de historia lo encontramos
en la obra escrita por Hammer y Turkington (2021) que aborda el disefio de actividades
utilizando esta técnica para tratar temas sensibles como el Holocausto y ofrecen un
analisis de sus resultados. En particular, se centra en Rosenstrasse, un juego en el que
los jugadores asumen el papel de alemanes judios y no judios en matrimonios mixtos
durante la época nazi en Berlin (1933-1943).

El objetivo de la actividad es involucrar a los estudiantes en la Historia, pero
enfrentandoles a desafios como evitar trivializar el Holocausto o promover
malentendidos histéricos. La actividad aborda cuestiones como la representacion de
personajes de manera fiel, la limitacion de la libertad del jugador para reflejar esa falta
de opciones reales que tenian los personajes de ese contexto, y la creacion de
situaciones que generen reflexiones criticas sobre elementos como la complicidad y el
concepto de resistencia (Hammer y Turkington, 2021), pero, el objetivo principal sera el
de usar esta actividad como una herramienta educativa transformadora sin perder el
respeto por el tema sensible que se esté tratando en ella.

Ambas autoras justifican que asumir identidades alternas en el contexto de un juego
puede ampliar nuestras perspectivas, ademas de que los juegos de rol pueden centrarse
en experiencias histéricas marginadas y proporcionar multiples perspectivas en lugar de
una narrativa dominante (Hammer y Turkington, 2021).

De este modo el juego de rol Rosenstrasse que van a proponer busca lograr ambos
objetivos, en este los estudiantes asumiran los roles de alemanes judios y no judios en
matrimonios mixtos que vivian en Berlin entre 1933 y 1943. A medida que avance el
juego los estudiantes exploraran las relaciones entre esposos y esposas, hermanos y
hermanas, padres e hijos, para finalmente culminar en la Fabrikaktion, una redada para
capturar y deportar a los ultimos judios de Berlin, y las protestas de Rosenstrasse,
llevadas a cabo por mujeres no judias que exigian la liberacion de sus esposos judios.
(Hammer y Turkington, 2021)

19



Mario Prades Lahoz Trabajo Fin de Master

Como actividad o juego que trata sobre el Holocausto, Rosenstrasse debe enfrentar
complejos desafios educativos. Primero, debe abordar los mismos problemas que
enfrentan otros juegos historicos, como equilibrar la libertad del jugador con la
posibilidad de malentendidos. También debe abordar preocupaciones especificas sobre
los juegos que tratan sobre genocidios u otros temas serios, por ejemplo, un juego sobre
el Holocausto podria trivializar los eventos haciéndolos parecer domables o incluso
placenteros. Finalmente, debe abordar cuestiones especificas del Holocausto, como no
replicar la vision nazi de los judios como victimas indefensas y sin rostro.

Como conclusiones los autores especifican que Rosenstrasse es especificamente y
explicitamente una actividad sobre el Holocausto, el cual busca desafiar las narrativas
dominantes sobre este acontecimiento y usar ese desafio para motivar a las personas a
proteger a las poblaciones vulnerables en la actualidad.

Al aplicar dicha actividad en aulas de Historia para la ensefianza de la Segunda
Guerra Mundial y, en concreto, del Holocausto se observa como sirve para iniciar
conversaciones sobre el activismo y la resistencia a la opresion, ya que involucrarse con
temas dificiles a través de un juego facilita iniciar conversaciones que de otro modo
podrian ser conflictivas.

Se observa ademds como cuando los jugadores cuentan historias sobre como
resistieron la opresion en el juego, también pueden comenzar a hablar sobre lo que
significa resistir la opresion en la actualidad. El objetivo final de la actividad desafia a
los jugadores a considerar la idea de que tal vez se podria haber hecho mas para
proteger a los judios en ese momento, y a reflexionar sobre lo que podrian hacer para
resistir la injusticia hoy en dia (Hammer y Turkington, 2021).

Otro ejemplo es el que nos ofrece Sanchez (2021) que propone por medio de un
acercamiento a las TIC intentar potenciar la simulacion y el role-play, todo esto surgid
en el contexto del COVID-19 con el objetivo de, debido a la situacion a la que se
enfrentaba el mundo docente, intentar adaptar las actividades que se basaran en la
simulacion y el role-play a la ensefianza online, lo cual se llevaria a cabo a través de la
web Roll20, una pagina para crear mapas tematicos los cuales, junto al uso del
role-playing, creando sesiones de rol tanto en Geografia como en Historia.

La aplicacion Roll20 ofrece un mapa cuadriculado que puede personalizarse con
figuras predisefiadas, dibujos propios o imagenes subidas desde el ordenador. Estos
mapas tematicos son utiles para representar contenidos complejos, como ciudades
histéricas, y funcionan como escenarios donde se desarrollan las sesiones.
Posteriormente de manera complementaria se llevaria a cabo una préctica de innovacion
basada en los mapas de rol tematicos creados como escenarios y el propio potencial del
role-playing, con el fin de promover una mayor participacion y mejores resultados en el
aprendizaje e interiorizacion de los contenidos ensefiados y el trabajo en equipo.

De este modo la propuesta llevada a cabo por Sanchez (2021) se implementd en un
grupo de 30 estudiantes en el curso de segundo de ESO dentro de la asignatura de
Geografia e Historia. El tema que seria abordado fue la Plena Edad Media, centrandose
en la conquista, la repoblacion y las relaciones entre los reinos de la Peninsula Ibérica.
La actividad se desarrolld en tres sesiones de 60 minutos cada una, pero previamente, se
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realizaron actividades relacionadas con juegos de rol y el role-playing, como
dramatizaciones y trabajos grupales, para facilitar la adaptacion a esta metodologia.

El funcionamiento de las actividades se basaba en que los estudiantes representarian
a diplomaticos cuyo objetivo era mejorar las relaciones entre diferentes potencias de esa
época, con visitas virtuales a Sevilla, Zaragoza y Granada, donde el docente transmitiria
los contenidos historicos, artisticos y sociales de cada ciudad. De este modo a los
alumnos se les expondrian unas misiones disefiadas como eventos del propio juego,
donde se incluian identificar elementos artisticos, realizar comentarios de mapas,
relacionar fechas y personajes, entre otras cosas.

Las sesiones se llevaron a cabo en salas virtuales de Zoom debido a la situacion del
mundo docente por la pandemia de COVID-19, y cada personaje se representaba con
una figura en el mapa de Roll20. Tras la exposicion inicial, las tareas y objetivos se
asignaban seguin el desarrollo del juego, integrando las actividades didacticas en la
narrativa de la partida.

Finalmente el autor Sanchez (2021) lleg6 a la conclusion tras analizar los resultados
del conjunto de las actividades que la experiencia fue positiva combinando actividades
y lecciones expositivas en un formato dindmico con acertijos y didlogos dentro de los
mapas generados por la aplicacion Roll20, lo cual favorecié una alta participacion y
motivacion del alumnado, ademas de desarrollar competencias y alcanzar los objetivos
planteados en la mayoria de los casos.

De este modo el autor ve en el role-play beneficios tales como la mejora del trabajo
en equipo, la expresion oral, la negociacion y aspectos emocionales como la empatia.
Asimismo, aumenta la comprension de los contenidos histéricos al involucrar
directamente al alumnado en los eventos recreados.

Aunque se identificaron algunas areas de mejora, especialmente en la dindmica de
trabajo en equipo, basandose sobre todo en factores como que el contexto personal de
los estudiantes pueden generar conflictos o falta de participacion en algunos casos. Por
lo cual para minimizar estos problemas, es fundamental conocer al alumnado y
fomentar la cooperacion previa mediante actividades que los familiaricen con los roles y
el aprendizaje colaborativo.

Pero, a pesar de esto sigue viendo la metodologia de role-play como una herramienta
util la cual es importante seguir desarrollando y compartiendo nuevas maneras de
emplear esta herramienta, afiadiendo toques creativos y personales para enriquecer su
implementacion en el aula.
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5-Conclusiones

Como hemos visto a lo largo de este trabajo el role-play puede ser una
herramienta muy interesante para la ensefianza tanto de las Ciencias Sociales como de
cualquier otra asignatura ya que, no solo transforma la dindmica en el aula, sino que
también permite al estudiante involucrarse activamente en su aprendizaje, desarrollando
habilidades como la empatia, el pensamiento critico y la resolucion de dilemas morales.

Hemos acudido a la vision de algunos autores que han aportado marcos tedricos
que apoyan esta metodologia antes de que ésta existiera como Kolb (1984) y Dewey
(1995) los cuales hablaban del concepto de aprendizaje experiencial y como este
favorece la comprension profunda al conectar los conceptos abstractos con situaciones
reales. En este sentido podriamos decir que el role-play se alinea perfectamente con
estas teorias al permitir que los estudiantes vivan situaciones simuladas, reflexionen
sobre ellas y apliquen sus nuevos conocimientos de forma activa.

Posteriormente hemos ido viendo cémo ha evolucionado el concepto de
role-play como metodologia desde Moreno (1977), Xus Martin (1992) hasta Grande de
Prado y Abella (2010) viendo como este concepto ha evolucionado.

Del mismo modo hemos conseguido diferenciar el role-play de la simulacién
gracias a la obra de Crookall y Saunders (1989) donde hemos visto como una
simulacion busca replicar un proceso real con precision, brindando a los estudiantes un
entorno controlado y cercano a la realidad para desarrollar habilidades analiticas y de
toma de decisiones, mientras que el role-play se enfoca en la interpretacion de roles en
situaciones especificas, por lo que en lugar de replicar sistemas reales como hace la
simulacion, explora dinamicas interpersonales y dilemas morales, desarrollando
habilidades comunicativas y empatia.

Posteriormente nos hemos centrado en el role-play en el area de las Ciencias
Sociales, el cual seria el tema central del trabajo, mencionando las distintas dificultades
que pueden surgir a la hora de ensefar historia en un aula, mencionando a autores como
Prats (2000) o Valverde (2010). Hemos visto también como Seixas y Morton hablan de
la utilidad de esta técnica en el marco del desarrollo de las “perspectivas historicas”.

Hemos visto también como muchos autores como Xus Martin (1992) o Saiz
(2013) han hablado sobre la efectividad de esta técnica para el desarrollo de la empatia
y la empatia historica, asi como para el planteamiento y desarrollo de actividades donde
se traten dilemas morales que puedan ayudar al desarrollo ético de los estudiantes.

Del mismo modo a través del andlisis de la literatura hemos visto las distintas
limitaciones o problemas que pueden surgir a la hora de intentar llevar a cabo una
actividad de role-play en el aula como la aparicion de interpretaciones historicas
incorrectas lo cual en mi opinién podria solucionarse llevando a cabo un monitoreo y
una retroalimentacién mas cercana con el alumnado, supervisando las interpretaciones
que puedan surgir durante la actividad y ofrecer una retroalimentacién mds inmediata
para corregir las desviaciones que puedan surgir del contexto histérico real.
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También se nos habla de la “autenticidad selectiva” que nos mencionan
Hammer y Turkington (2021) para lo cual en mi opinién seria idéneo incorporar
multiples perspectivas historicas para no caer siempre en la vision de los
“protagonistas” de ese momento historico, disefiando actividades usando fuentes
primarias diversas que incluyan varias perspectivas historicas (victimas, testigos,
colaboradores y perpetradores) para una vision completa.

Pero, uno de los problemas o limitaciones mds importantes es la que nos
mencionan Shapiro y Leopold (2012) en su obra, las dificultades a la hora de evaluar el
impacto del role-play en el aula de manera cuantitativa, lo cual en mi opinioén es una de
las problematicas mas complejas y dificiles de solucionar, pero, la cual yo intentaria
paliar llevando a cabo pruebas de conocimiento mediante la metodologia de pre-test y
post-test para medir el cambio en el conocimiento histérico y en la comprension de
conceptos clave.

Aunque, del mismo modo, utilizaria rabricas de desempefio, que aunque
Shapiro y Leopold (2012) en su obra creen que pueden ser subjetivas y pueden variar
entre evaluadores creo que son un instrumento de evaluacion muy util ya que se pueden
valorar la precision en la interpretacion historica por parte de los alumnos, la interaccion
en grupo y la creatividad en la resolucion de los problemas que se proponen en la
actividad.

Tras esta sintesis de lo que hemos ido abordando en este trabajo en mi opinién la
metodologia del role-play me parece una herramienta muy tutil a la hora de abordar la
ensefnanza de las Ciencias Sociales, e incluso para cualquier otra rama de conocimiento.

Una de las principales razones por las que creo que el role-play es una
herramienta tan valiosa y eficaz es debido a que ayuda a los estudiantes a "ponerse en la
piel de otros", el ya mencionado concepto de role-taking que Xus Martin (1992)
aborda en su obra. Lo cual puede fomentar el desarrollo de la empatia, una habilidad en
mi opinidn crucial en el contexto de la ensefianza de la historia no s6lo para entender el
pasado, sino también para analizar y juzgar el presente.

Ya que, al asumir el papel de personajes histdricos en las actividades, los
estudiantes tendran que lidiar con dilemas morales, perspectivas distintas y las
complejidades de la época que estén trabajando. Esto les puede motivar a ir mas alla de
los hechos que se les muestran , estimulando la reflexion sobre el por qué de las
acciones de los protagonistas y como sus decisiones afectaron a la historia, incentivando
el interés del alumnado en la propia asignatura de Historia.

Todo esto podriamos relacionarlo con uno de los metaconceptos propuestos por
Seixas y Morton (2012), el concepto de perspectiva histérica que, como sabemos, se
centra en analizar como las personas de diferentes épocas veian el mundo y tomaban
decisiones en funcidn de sus propios contextos. En base a esto el role-play incita a los
estudiantes a asumir estas perspectivas, sumergirse en los pensamientos de las personas
de esa época pero evitando caer en anacronismos o en juicios superficiales basados en
nuestras ideas modernas. Por ejemplo si la actividad que se propone consta de la
representacion de una asamblea ateniense durante el siglo V a.c. el alumno tendra que
pensar como alguien de esa época introducirse lo maximo posible en su personaje.
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Por esto el role-play podria verse como una simple representacion teatral con un
guion predefinido, lo cual no considero del todo perjudicial ya que con una buena labor
del docente puede convertirse en una experiencia muy ilustrativa despertando el interés
del alumno en la historia e incluso llevando a cuestionar sus propias percepciones y a
entender que la historia esta llena de decisiones dificiles, donde muchas veces no hay
una Unica respuesta correcta.

En resumen, el role-play me parece una de las mejores herramientas a nuestro
alcance para convertir la ensefianza de las Ciencias Sociales en una experiencia
dindmica, ilustrativa y divertida para el alumnado, dejando de lado la memorizacién
como base tradicional para la ensefianza de estas disciplinas. Creando ademds un
ambiente que permite que los estudiantes colaboren entre si, discutan y debatan desde
perspectivas historicas, lo que enriquecera las clases y les dard un sentido de
protagonismo en su propio proceso de aprendizaje. Y, del mismo modo, les ayudara a
ver la Historia no como algo estatico, sino como una serie de eventos complejos y
multidimensionales donde las decisiones de los individuos realmente importaban.

Pero nuestra labor como docentes no debe acabar aqui, debemos seguir
avanzando junto a esta metodologia abriendo nuevos horizontes a los que esta atin no ha
llegado, como la inclusién de esta metodologia en la educacion inclusiva, creando
actividades de role-play adaptado para estudiantes con necesidades educativas
especiales asegurando que la actividad sea accesible e inclusiva para todos. Por
ejemplo, para estudiantes con discapacidades comunicativas o sensoriales recurriendo a
herramientas como lectores de pantalla, sintetizadores de voz o dispositivos de
comunicacion aumentativa en las actividades que se desarrollen.

Del mismo modo debemos evolucionar integrando herramientas digitales en el
role-play, estando en la época que nos encontramos, la de la tecnologia, los
ordenadores, las inteligencias artificiales, podemos investigar como herramientas
digitales como la realidad virtual o plataformas de simulacion inmersiva pueden mejorar
la experiencia de role-play, aumentando la sensaciéon de presencia en contextos
historicos o literarios.
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