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Resumen

La presente revision bibliografica tiene como objetivo analizar la nocién de historia desarrollada en
las investigaciones sobre el uso del juego de rol para su ensefianza en Colombia. Para tal propoésito
fue necesario un acercamiento a la relacién entre el juego y la educacién, una caracterizacion del
juego de roles y su aplicacién en la ensefianza de la historia. La revision de alcance en base de datos
y repositorios universitarios en castellano evidenci6: escasa productividad académica,
preponderancia de la didactica sobre la reflexion histoérica y manteniendo la nocién tradicional
memoristica con fechas, nombres y hechos. Pensar histéricamente es una apuesta para una mayor
articulacién entre el juego de rol y la ensefianza de la historia.

Palabras clave: Ensefianza de la historia; juego educativo; juego de rol

Abstract

The objective of this bibliographic review is to analyze the notion of history developed in research
on the use of role-playing games for teaching in Colombia. For this purpose, an approach to the
relationship between play and education was necessary, a characterization of role-playing and its
application in the teaching of history. The scope review of databases and university repositories in
Spanish showed: low academic productivity, preponderance of didactics over historical reflection
and maintaining the traditional notion of memory with dates, names and facts. Thinking historically
is a commitment to greater articulation between role-playing and the teaching of history.
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Introduccion.

El juego es un concepto interpretado desde diferentes dpticas, su construcciéon tedrica ha estado
permeada por diferentes disciplinas como la filosofia, la psicologia y la pedagogia, direccionadas
por un analisis sobre la conducta natural de los seres humanos dentro de un entorno comun,
definido por la imitacién de conductas que suelen ser el prolegémeno para el proceso evolutivo del
individuo a nivel social dentro de una colectividad establecida. En ese sentido, el colectivo con sus
practicas cotidianas y la especializacion de las actividades que construyen la idea de sociedad es
quién modela de manera consciente o inconsciente los primeros referentes para el aprendizaje de
la poblacién infantil y adolescente.

El juego desde la nifiez y con orientacion del docente facilita los procesos de ensefianza-aprendizaje
(Meneses y Monge, 2001); sin embargo, el juego se relaciona con la nifiez, la creatividad y el
aprendizaje, pero opuesta a la adultez, al trabajo y al ocio (Gordo, 2020). Curiosamente, el nifio es
educado para ser un adulto integro, que seglin la oposicién anterior cada afio dejara de aprender
jugando. En el medio, el vinculo entre los adolescentes y su relacion con el juego, ha sido abordado
por los especialistas recientemente con la ludificaciéon o gamificacion (Amory et al., 1999; Dickey,
2006; Lacasa, 2011; Ortiz-Colon et al., 2018; Ardila-Mufioz, 2019; Perdomo y Rojas, 2019;
Rodriguez, M, 2021).

Ahora bien, el uso del juego como estrategia didactica no sélo para nifios o adolescentes sino
también para las diferentes areas del conocimiento, ha sido un esfuerzo de varias décadas por parte
de diferentes investigadores relacionados con la educacién. Sin embargo, ;Cudles son las
investigaciones que aplican el juego de rol para la ensefianza de la historia? Antes de responder, es
necesario problematizar respecto a la nocién de historia y su ensefianza.

La ensenanza de la historia no debe ser una transmisién de un saber, como tampoco el conocimiento
histérico basta para su enseflanza; en este orden, para Fontana (2011) no se trata de memorizar
fechas, nombres o acontecimientos sino vincular el pasado con el presente y proyectar un futuro, es
concebir la historia como un método para pensar histéricamente.

La problematizacion en la ensefianza de la historia se articula con su utilidad, enfocada en procesos
formativos para el desarrollo de pensamiento critico en los estudiantes; empero, no basta s6lo con
esta nocién de la historia, se debe reflexionar sobre el transito de un saber disciplinario o “sabio” a
un saber ensefiado (Pantoja, 2017). En este orden, el objeto de estudio de la ensefianza de la historia
se configura como

una practica condicionada también por formas particulares de produccion de
conocimiento sobre el pasado, en la que entran en juego politicas educativas,
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memorias colectivas, identidades maultiples, posicionamientos historiograficos y
practicas docentes que se entremezclan en el aula para configurar diversos
sentidos a la historia (P14, 2012, p.166)

En ese sentido, tanto el juego como la ensefianza de la historia articulados en escenarios educativos
posibilitan una interaccién entre el docente y sus estudiantes; entre la historia como disciplina
profesional y una produccién particular de conocimiento sobre el pasado; entre la historia oficial y
una historia con sentido propio. Ahora, la presente revision de alcance busca indagar sobre el uso
del juego de rol para la ensefianza de la historia en Colombia.

A continuacidn, esta revision ante la ausencia de bibliografia, se plante6 un hilo conductor desde el
juego y su vinculo con la educacién, pasando por el juego de rol hasta su aplicaciéon para la
ensefianza de la historia. Esta secuencia rastrea la esencia del juego, sumado a las principales
caracteristicas del juego de rol para discutir su naturaleza didactica y finalmente, la reflexion
alrededor del objeto de estudio de la ensefnanza de la historia.

Metodologia

El interés por la presente revision de alcance surgi6 en el desarrollo de la asignatura -Didactica de
la historia- en la licenciatura de Ciencias Sociales de la Universidad la Gran Colombia. La
preocupaciéon compartida entre estudiantes y docentes por la aplicacién del juego de rol para la
ensefianza de la historia en Colombia.

En ese sentido, larevision de alcance comprendié desde noviembre del 2022 hasta febrero del 2023,
incluyendo articulos y trabajos de grado. Fueron seleccionadas las siguientes bases de datos Dialnet,
BIBLAT, Redalyc, SCOPUS, Proquest, Google académico y repositorios como: Red de Repositorios
Latinoamericanos, TESEO, RiuNet, TDX y algunas universidades en Colombia y otros paises de
Hispanoamérica como México, Espafia, Argentina y Uruguay. Las palabras clave fueron “juego”,“rol”
“pensamiento histdrico” y finalmente en inglés con las expresiones role-playing y role-play. Luego,

se analizo el vinculo entre juego de roles y la ensefianza de la historia o el pensamiento historico.
Desarrollo del tema: El juego y la educacion

Un acercamiento a la definicion del juego en el marco de una categoria idiomatica y cultural, tal
como lo sefiala Huizinga (1972) en Homo Ludens, el acto del juego tiene una trascendencia que a
través del lenguaje toma una interpretacion y una representatividad variable, es decir, desde los
albores de la civilizacidn, el juego ha sido una forma de esparcimiento, pero también se complejiza
hasta la construccién de procesos de identidad.
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El juego es una accién u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias,
(aunque libremente aceptadas) accién que tiene su fin en si misma y va
acompafada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de «ser de
otro modo» que en la vida corriente.” (Huizinga, 1972, p. 46-47).

Segun lo anterior, la decisiéon de participar en un juego es una apropiaciéon de un rol que no se
corresponde necesariamente a un escenario cotidiano, sino que ofrece hasta cierta medida, la
posibilidad de asumir un papel con plena libertad de eleccién o concertada dentro de un grupo de
participantes segin el marco tematico del juego que delimita temporal, espacial y narrativamente
la actividad ludica.

La relacién del juego con la educacion ha sido objeto de estudio en la psicologia, para Vigostsky &
Luriya (1930) la interpretacion y asociacion de practicas a través de la vinculaciéon de signos,
sumados a elementos ludicos tiene preponderancia como canal efectivo para la comprensién de los
contenidos primarios del aprendizaje infantil. Las actividades de orden simbolico durante la
infancial, tienen unarelacién directa con el aprendizaje en esta etapa y su evoluciéon como individuo
a futuro (OEA, 2010). El juego se erige como elemento primario para la formaciéon de habitos y la
interpretacién de una realidad desconocida en la nifiez, pero también como herramienta para la
apropiacion de la identidad cultural, supeditada al contexto vivencial, sin dejar de lado la influencia
del colectivo y los valores transmitidos de diversas formas: oral, escrita, actuada, simulada etc.

En el marco de otros estudios, Piaget (2004) relaciona el juego como actividad de socializacién para
los infantes, siendo las reglas o normas, las facilitadoras no sé6lo como pardmetros de
comportamiento durante la escenificacion del juego, sino estimuladores para el desarrollo
cognitivo en la comprension del sentido especifico ala actividad de jugar, porque a mayor desarrollo
de la vida social y bioldgica a nivel individual y colectivo, mayor complejidad presentara el medio
para su supervivencia y evolucidn; lo que implica tener un proceso progresivo de maduracién en lo
concerniente a estructuras cognitivas, emocionales y de interaccidn social.

Por su parte, Francisco Secadas (1978) relaciona el juego como una habilidad, no es s6lo un proceso
de preparacidn para la vida adulta o un aprendizaje de un saber especifico; es psicoldgicamente un
fendmeno asociado a la espontaneidad, por esta razén su empatia con el nifio, al mismo tiempo, su
imposibilidad de analisis experimental, es decir, cuando se estudia el juego deja de ser él mismo.
Segun lo anterior, hay una especie de espiritu ludico connatural al ser humano, como también un
afanoso utilitarismo alrededor del juego.

En el marco de ese utilitarismo, las teorias clasicas del juego infantil datan de mediados del siglo XIX
hasta el primer tercio del siglo XX (Gallardo, 2018). De las etapas del desarrollo cognitivo, fisico y

1 Cero a cinco afios.
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social de los nifios, el juego de simulaciéon constituye el inicio de una interaccién entre la
imaginacion y una realidad construida socialmente (Piaget, 1962). Posteriormente, en transito a
escenarios educativos, Rubin, Fein y Vanderberg (1983) plantearon cuatro teorias del juego
didactico: la de energia, la de relajacion, de la practica y de recapitulacion, siendo las tres ultimas
articuladas con procesos de aprendizaje social de saberes. En la practica el juego didactico
recientemente se aborda como metodologia de ensefianza, herramienta educativa, recurso
terapéutico, estrategia o mediacion pedagoégica (Minerva, 2002; Montero, 2017; Gonzalez et al,
2011; Mora et al, 2016; Melo y Hernandez, 2014; Mufoz, 2016; Tamayo y Restrepo, 2016). La
aplicacion del juego va desde el nifio hasta el anciano, del docente a diversas profesiones, por ludica
o incluso para sanar.

En resumen, el juego se reconoce como una actividad de participacién mayoritariamente libre, con
o sin un proposito especifico bien sea formativo o experiencial, pero sin olvidar su espiritu lddico
que configura la esencia de la actividad misma. El juego no es una actividad exclusiva de los nifios o
infantes sino del ser humano en sus diferentes etapas. Ahora bien, segtin la clasificacion de etapas
del desarrollo cognitivo de Piaget (2004), y el andlisis de Montero (2017) en las operaciones
formales, el nifio de 12 anos ya pasoé el juego simbdlico, comprende el valor de la norma y la
socializacién, ahora debido a su desarrollo cognitivo permite un mayor grado de dificultad su
actitud frente al juego. A partir de esta etapa, se favorece la apropiacién de un juego de rol en toda
su potencialidad como una estrategia didactica.

El juego de rol

La Real Academia de la Lengua Espafiola define al juego de rol como: juego en el que los
participantes actian como personajes de una aventura de caracter misterioso o fantastico (RAE,
2022). Esta definicion liga el juego de rol ala dramatizacién y ala ficciéon unidireccionalmente, como
lo plantea Prieto (2016):

El juego de rol es un tipo de juego en el que los jugadores asumen la personalidad
de personajes en un mundo de ficcién. Los jugadores son responsables de la
actuacion de su personaje en el marco de una serie de reglas y de acuerdo a una
narrativa que marca su actuacion mediante un proceso estructurado de toma de
decisiones, que desarrollan el caracter del personaje. (p. 166).

Sin embargo, agrega al desarrollo del juego de rol una habilidad precisa -la toma de decisiones-. Esta
habilidad se desenvuelve entre la ludica y la estructura normativa con la caracterizacion de
personajes, sus interrelaciones y contextos problematicos ya sea por ficcién, enclaves al mundo-real
o la interaccién entre ambos. Adicionalmente, el juego de rol vinculado a reflexiones y practicas
educativas tiene un potencial, para Polo-Acosta et al, (2018) “se aprende haciendo” (p. 872).
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Expresion que recuerda al filésofo John Dewey, no es un hacer por hacer sino producir una
verdadera experiencia educativa (Coro, 2002).

Para la toma de decisiones, en el juego de rol se generan situaciones problematicas en el marco de
una dramatizacion, su resolucion esta abierta a diversas interpretaciones y soluciones (Martin,
1992). Ahora bien, dicha dramatizacion no necesariamente tiene guion y no aborda exclusivamente
problemas morales. Para Davini (2008) el método de ensefianza es la simulacion y el juego de rol es
un tipo denominado simulacién escénica, que basicamente es una dramatizacién, con escenarios y
escenas simuladas de una realidad actuada por estudiantes que representan distintos roles.
“Durante el desarrollo de la simulacién y aunque esté organizado el libreto basico, muchas de las
intervenciones pueden originarse -en el momento-, por iniciativa de quienes participan, siguiendo
las reglas del juego, pero tomando decisiones sobre la marcha” (Davini, 2008, p. 146).

Si bien, la simulacién educativa también es reconocida como una estrategia didactica (Sanchez,
2013); el juego de rol es la posibilidad para que los estudiantes adquieran o empleen habilidades
no sélo para aprender, sino tomar decisiones para solucionar problemas; es también la posibilidad
para que los docentes faciliten aprendizajes significativos a sus estudiantes entre la ficcién y la
realidad, entre habilidades operativas y reflexiones criticas, entre saberes propios y de los otros, es
finalmente una interaccién entre estrategias de aprendizajes-ensefianzas mediadas por los roles y
sin un libreto.

En este orden, se concibe al juego de roles mas alla de una dramatizacidn o situaciones basadas en
la ficcién; en cambio, se propone el desarrollo de habilidades operativas personales o grupales como
lo plantea Davini (2008); o el uso de la simulacién para la ensefianza de las ciencias sociales,
especificamente “En historia, la dramatizacién de la vida de determinados personajes y la
construccion del contexto en que éstos y otros personajes interactian permiten analizar un tiempo
y los sucesos acontecidos”(Litwin, 2008, p. 104). Es posible el juego de rol como una apuesta para
la enseflanza de la historia, que no necesariamente es de fechas, nombres y hechos sino de pensar
histéricamente, es una revision critica entre el pasado, presente y quizas futuro; no basta el uso del
juego de rol o la simulacidn si el objeto de estudio sigue anclado a una nocién de la historia como un
pasado estatico.

Discusion sobre el juego de rol: naturaleza didactica y reflexion alrededor del objeto de
estudio de la ensefianza de la historia.

El juego de rol tiene un reconocimiento por su valor pedagdgico y didactico? para la consolidacion
de aprendizajes significativos en diversas disciplinas y niveles educativos. En este sentido, los

2 Abordado en los apartados previos.
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programas o cursos de formacion de docentes se enfocan en el uso de esta estrategia didactica (Roca
& Villalén, 2014); sin embargo, es paradoéjico que la producciéon académica en su aplicacion para la
ensefianza de la historia sea escasa.

La escasez se debe a la relacidn entre la estrategia didactica con una nocién basica y lineal del
contenido, pero sobre todo en la utilidad de la historia, en tanto que el juego de rol se asume como
una dramatizacion o simulacién con un guion a memorizar para la reconstruccion de los hechos del
pasado; situacion que no motiva como tampoco resalta la espontaneidad del juego y minimiza los
alcances en la ensefianza de la historia.

A pesar de esto, se identificaron algunos elementos transversales al propoésito de ensefianza de la
historia como: el desarrollo de habilidades blandas y asimilacion de la practica investigativa propia
del historiador; también se identificaron las dificultades como: la rigidez memoristica asociada al
aprendizaje de la Historia, el acceso globalizado a la informacién y la percepcién de aburrimiento
estudiantil no sélo del ciclo escolar basico sino también en la educacion superior (Gémez & Porras,
2018; Roca & Villalén, 2014; Trejo, 2022; Sanchez, 2021). No obstante, aunque la gran mayoria de
estas publicaciones apuntan hacia elementos principalmente teéricos para la ensefianza de la
historia, falta una reflexién mayor sobre la naturaleza y utilidad de la historia en los diferentes
procesos formativos, como también investigaciones o experiencias de aula que aplicaron la
estrategia del juego de rol para la ensefianza de la historia (Ver tabla 1)

Tabla 1: Investigaciones que aplican el juego de rol para la ensefianza de la historia

Tipo .
P Nivel B
de Nombre ] Autor (es) Pais
educativo
texto
La empatla cgmf) .elemento parala adqu1§1c10n del Molina Puche
; pensamiento histérico en alumnos de bachillerato. Un . ., i N
Articulo ) .. - Secundaria | Sebastian - Salmerén | Espafia
estudio de caso centrado en la Guerra Civil espafiola y -,
) Ayala Adrian
el franquismo.
Articulo [s this the past? The place .of role play. exercises in Secundaria Beidatsch Cedric Australia
undergraduate history teaching. Broombhall Susan
Fuentes histdricas de los juegos de rol: Un Carb6 Garcia Juan
Articulo | experimento para la didactica de la historia antigua. Libre Ramoén - Pérez Espafia
Education in the Knowledge Society (EKS) Miranda Ivan
Las dinamicas de rol en la gamificacién de la
Articulo ensefianza de la Historia Moderna. En LA HISTORIA Secundaria Carrasco Rodriguez Espaiia
MODERNA EN LA ENSENANZA SECUNDARIA. Antonio P
CONTENIDOS, METODOS Y REPRESENTACIONES
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183

, Inglaterra y Holanda en Asia Sudoriental: Un caso— | Educacién . Colombi
Articulo . Gorbaneff Yuri
Juego de roles. Superior a
Kusuma Negara, I. G.
, Enhancing Historical Learning Using Role-Playing .| P, Suryapranata, L. K. [ Indonesi
A 1
rtieulo Game on Mobile Platform. Secundaria P., Wigati, E., & Utomo, a
Y
Articulo Using Role-Playing Gan.les for Teaching History and Primaria Levy Richard Canada
Literacy.
, Filosofia politica en accidn. El juego de rol como Educacion Prieto Rodriguez .
Articulo . . . Espana
estrategia de ensefianza. Superior Rafael
Recreando la Historia. Uso de los juegos de rol y la
Articulo |aplicacién web Roll20 para la didactica de las Ciencias| Secundaria | Maria Sdnchez Diego | Espafia
Sociales.
Articul “JUGUEMOS A HISTORIA”: UNA ESTRATEGIA PARA Educacion Milagros Leén Vi Espafi
culo EL FOMENTO DEL TRABAJO COLABORATIVO Superior agrosLeon vegas | nspafia
Sanchez Dominguez,
, Iberia: un juego de rol para una didactica de la Educacién V., Alvarez-Ossorio .
Articulo o , e . : " Espafia
Historia Antigua significativa e innovadora superior Rivas, A. y Alvarez
Melero, A.
EVALUAR LA ADQUISICION DE LAS COMPETENCIAS Molina Puches
Articulo | HISTORICAS EN SECUNDARIA: UN ESTUDIO DE CASO | Secundaria | Sebastian. Julidn Egea | Espaiia
CENTRADO EN LA EMPATIA HISTORICA Zapata
Tesis | Ojer tzij : el libro del tiempo : creacién de un juego de Libre Tiscarefio Ibarra Luis México
pregrado rol utilizando la mitologia prehispanica Maya Antonio
Tesis Disefio de un juego de rol basado en dos culturas . Andrade Pacheco Y
. Libre i México
pregrado mesoamericanas Carlos German
Laura Melissa
Vela
Tesis de | jMuerte al rey!: Juegos de rol e imaginacion histdrica . elazquez Colombi
Secundaria
pregrado en la escuela , a
Francely Lopez
Arroyave
Construccién de Memoria Histdrica a través del juego
Tesisde | derolesyla implementaci,én d.e un eje del libro “El Secundaria | Yerky Vargas Suarez Colombi
pregrado Salado, Montes de Maria, Tierra de Luchas y a
Contrastes” en la [ED San Patricio
Tesis de Enseflanza de la Guerra Fria a través del juego de rol,
Mster una programacion didactica para Secundaria | Bueno Aguilera Izan | Espafia

primero de Bachillerato
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Tesis de LA ENSENANZA DEL PORFIRIATO MEDIANTE EL Bueno Rodricuez
P JUEGO DE ROLES PARA LOGRAR EL APRENDIZAJE Secundaria , g
maestria Maria Leticia

SIGNIFICATIVO EN EL BACHILLERATO.

México

Fuente: Elaboracién propia

Asi pues, el juego de rol posibilita una aproximacién del estudiante, indistintamente de su nivel de
formacién, con los hechos del pasado para “vivir la Historia en primera persona” (Carrasco, 2020,
441) y asi potencializar un andlisis intertextual sobre los hechos histéricos en la medida que se
apropia de los mismos, para la generacién de una empatia histérica (Beidatsch & Broomhall, 2010;
Sanchez, 2021; Molina & Salveron, 2020). La apropiacién de la historia requiere un mayor
compromiso, mas alla del aprendizaje de un guion, sus resultados contribuyen en la formacién
humanistica y ciudadana. Para el caso colombiano, hay una apuesta para la construccién de
memoria historica, desde la experiencia de un territorio azotado por la violencia (Vargas, 2017)

Para la ensefianza de la historia con el juego de rol como en cualquier otra disciplina, se requiere
una planeacion educativa, la selecciéon de un contenido idéneo y la participacién del docente como
orientador de la actividad, articulado con propoésitos pedagogicos; adicionalmente, se vinculan
procesos de busqueda y seleccién de fuentes primarias -incluyendo prensa y cine- por parte de los
estudiantes bajo la direccién del docente (Carbé Garcia & Pérez Miranda, 2010; Carrasco Rodriguez,
2020; Prieto, 2016; Sanchez, 2021; Vegas, 2009); como también hay un espacio para la imaginaciéon
histérica (Beidatsch & Broomhall, 2010; Velazquez & Lépez, 2019).

Para la seleccion del contenido o el hecho histérico es fundamental un equilibrio entre el contenido
curricular y el interés de los estudiantes con los docentes. El resultado de la revisién en diferentes
bases datos y repositorios fue: las audiencias de comparecencia de Cristobal Colén ante los Reyes
Catolicos tras los viajes exploratorios que dieron lugar a la conquista del continente americano
(Carrasco, 2020); la historia antigua ibérica (Sanchez et al, 2021); las relaciones entre los reinos de
la peninsula ibérica durante la edad media (Sanchez, 2021); representaciones analiticas sobre los
procesos que dieron lugar a la colonizacién de Asia sudoriental por parte de Holanda (Gorbaneff,
2003); andlisis de la sociedad en el régimen del porfiriato en México (Bueno Rodriguez, 2015);
analisis de la masacre del Salado- Colombia (Vargas, 2017); situaciones de las revoluciones
industrial y francesa (Velazquez & Lopez, 2019); comparativa durante la guerra fria (Bueno, 2021)
un desarrollo evolutivo entre la guerra civil y el franquismo en Espafia (Molina & Salveron, 2020) y
la segunda guerra mundial (Molina & Egea, 2018)

La participacion del docente no s6lo como orientador, sino también con un rol dentro del juego
como parte o juez —aunque no exclusivo- hay casos que estudiantes asumen este rol (Prieto, 2016).
Es precisamente, la participacion protagonica de los estudiantes con los respectivos roles
designados o elegidos libremente, lo que facilita las habilidades blandas como: inteligencia
emocional, pensamiento critico, toma de decisiones, liderazgo entre otras, habilidades
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potencializadas por el componente de histrionismo (Beidatsch & Broomhall, 2010; Carrasco, 2020;
Prieto, 2016; Vegas, 2009); en tanto persiguen experiencias de manera presencial, de interaccidon
humana y asumir el rol propiamente. Sin embargo, existen otras formas posibles para el juego de
rol en ambientes con predominio hacia lo ludico.

En este sentido, la creacion de tablero de juego de rol (Andrade, 2004) o libro de rol (Tiscarefio,
2008) son propuestas fisicas que vinculan algun tipo de reconocimiento de culturas prehispanicas
en Mesoamérica y surgieron de programas de Disefio Grafico; por otro lado, desarrollos de
arquitectura digital en dispositivo moévil (Kusumaetal., 2021); en pc (Levy, 2011) o laweb (Sanchez,
2021), en todos hay un predominio de lo lddico sobre lo pedagégico e historico.

Ahora bien, los procesos de ensefianza-aprendizaje mediado por nuevos ambientes y sumado al
juego de rol posibilita una fuerte discusidon respecto a sus resultados. Asi, el uso de métodos o
técnicas de aprendizaje que acompafien al juego de rol facilitan las competencias a evaluar como
parte del proceso de enseflanza.

En este orden, aparece el estudio de caso, que presenta situaciones problémicas para dar solucién,
apelando a razonamientos de mayor abstraccion, la presentacién de propuestas y esquemas
organizativos (Gorbaneff, 2003). El intercambio de saberes a través del debate (Beidatsch &
Broomhall, 2010; Carbé Garcia & Pérez Miranda, 2010; Carrasco Rodriguez, 2020; Prieto, 2016;
Vegas, 2009) apoyados con la elaboracién de elementos complementarios como informes, talleres
escritos, procesos de control y compresion de lectura, generacién de repositorios de
almacenamiento de informacién pertinente para la construcciéon de sus personajes, de la misma
manera que se articula en algunas ocasiones, el registro por parte de los estudiantes con respecto
a la experiencia vivida. Por ultimo, la cooperacidn, el aprendizaje colaborativo y la gamificacion
(Vegas, 2009; Bueno Aguilera, 2021; Bueno Rodriguez, 2015; Cascante & Granados, 2018; Trejo,
2022) son otras técnicas que facilitan el desarrollo del juego de rol y sus propdsitos particulares.

La anterior panoramica sobre la aplicacion del juego de rol para la ensefianza de la historia plante6
elementos de convergencia; sin embargo, respecto al objetivo de este articulo se evidencid: primero,
la mayor produccién académica de articulos o tesis de grado relacionadas con el uso del juego de
rol para la ensefianza de la historia, no se abordan reflexiones epistemolodgicas sobre la naturaleza
de la historia y su utilidad; se limitan a la mejora o una actualizacion discursiva sobre el uso de la
estrategia didactica (Berrocoso, 2010). Esta situacion es problematica en tanto que reproduce una
nocion de la historia como erudicién o narracion periodistica, siendo protagonista la memorizacion,
los hechos y personajes (Prats, 2001). Mientras no se reflexione sobre la utilidad de la historia para
pensar histéricamente, tanto los discursos como la praxis pedagogica se estancan, pero se
fortaleceran en escenarios virtuales, repitiendo esa vision memoristica y poco practica de la
historia.
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Por otro lado, en menor proporcion, es decir, de los 18 textos analizados exhaustivamente, s6lo 4
vincularon una reflexion sobre la utilidad de la historia, el juego de rol y su aplicacion concreta, es
decir, dos tesis y dos articulos aplicados a la educacidn secundaria (Segtn tabla 1). Estas nociones
se alejaron de la visidn tradicional de la historia y buscaron en los procesos de ensefianza-
aprendizaje mediante el uso del juego de rol una reflexiéon sobre la historia, desembocada en una
utilidad: por un lado, se tiene el desarrollo de las competencias de pensamiento histérico como: la
conciencia historica-temporal; la representacion de la historia; la imaginacidn histérica -empatia y
contextualizacion-; la interpretacién de fuentes histéricas; las cuatro competencias relacionadas
con la formacién democratica de la ciudadania (Santisteban, 2010). A partir de las competencias
planteadas se han aplicado en el desarrollo de la empatia histérica en dos hechos histéricos la
guerra civil espafola y la segunda guerra mundial (Molina & Salveron, 2020; Molina & Egea, 2018).
Aplicaciones orientadas bajo la construcciéon de pensamiento histérico en tres pilares: relevancia
histérica -qué se debe ensefiar y aprender-, uso de fuentes primarias y la conciencia histdrica -
conexion pasado y presente-( Gémez, Ortufio & Molina, 2014)

En el marco de la misma competencia, la imaginacién histérica es tan importante para el
conocimiento histérico como lo son los datos o las estadisticas, su equilibrio es vital no sélo para el
historiador, sino también para el educador o el estudiante (Lee, 2004). La imaginacién, sumada a la
empatia y la simpatia tiene un potencial, que permite la comprension de la historia cuando te pones
en -el lugar del otro-. Aplicada la imaginacion histérica con el uso del juego de roles en situaciones
de las revoluciones industrial y francesa (Velazquez & Lopez, 2019).

Distanciado de las competencias de pensamiento histérico, pero emparentado con el propdsito de
la formacién democratica de la ciudadania y aplicado al caso colombiano, esta la apuesta de Vargas
(2017) para la construccién de la memoria histérica en un contexto rural posconflicto -el Salado-;
esta propuesta es por una cultura de paz, desde un pasado a esclarecer, una construccion del
presente y una prevencion del futuro. En esta tesis se aplica el juego de roles con una herramienta
didactica del Centro Nacional de Memoria Historica -CNMH-; esta institucion tiene una funciéon
social para los colombianos

contribuir a la realizaciéon de la reparacién simbdlica de las victimas, emprender
procesos de esclarecimiento historico y preservar y custodiar los archivos que guardan
las huellas de las violaciones acontecidas en el marco del conflicto armado, en un
horizonte de paz y democratizacion de las instituciones y la sociedad colombiana (CNMH,
2015, p.9).

En resumen, la nueva nocidn de la historia aplicada a su ensefianza a través del juego de roles esta
abriendo paso desde las competencias de pensamiento historico con aplicaciones en Espafia y
Colombia; sumado a este ultimo caso, la incursion de la memoria histérica. De manera similar, pero
en Canada sefialan a la empatia histérica como una competencia de pensar histéricamente (Briant
& Clark 2006; Lévesque, 2008)
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Segundo, la apuesta mayoritaria de las investigaciones se inclina por la selecciéon de técnicas o
metodologias que complementen a la estrategia didactica del juego de rol; de este modo, prevalece
lo didactico o incluso lo ludico respecto al uso del conocimiento historico; y en relaciéon con la
anterior, visualizar el uso de la tecnologia o escenarios virtuales para triangular con el juego de rol
y la historia.

Tercero, si bien la revision se limit6 al castellano y la lengua inglesa, sumado a la consulta de bases
de datos y repositorios de algunas universidades, son protagonistas las publicaciones en paises
como México y Espafia. Para el caso colombiano, s6lo se encontr6 dos tesis, ambas enfocadas a
experiencias de educacion secundaria y un articulo que vincula el juego de rol a partir de un caso
historico de la rivalidad entre las compafiias inglesa y holandesa de Indias orientales, investigacion
para la educacion superior, pero de una facultad de ciencias econémicas y administrativas. Esta
ausencia, es un grito sobre la reflexiéon pedagogica y didactica por el uso del juego de roles aplicado
ala ensefianza de la historia en los diferentes niveles educativos.

Conclusiones

El juego de rol como una estrategia didactica para la ensefianza de la historia tiene un gran valor no
s6lo para fines formativos sino también disciplinares tanto para los estudiantes de las licenciaturas
como para los historiadores. Estos profesionales en su desarrollo laboral como docentes e
investigadores deben reflexionar sobre la naturaleza y el objeto de estudio sobre la ensefianza de la
historia.

El juego de rol es de naturaleza libre y espontanea, nunca es imposicién a pesar de su aplicaciéon en
las aulas escolares. El juego de rol es mas que una dramatizacién ficticia con guion, es una
simulacién de “otro” yo en tiempo y espacio diferente, es la posibilidad de un desarrollo de empatia
histérica para la comprension de la toma de decisiones y sus consecuencias, en un ejercicio
ontoldgico temporal entre el pasado-presente-futuro. Adicionalmente, el juego de rol desarrolla
habilidades blandas, comunicativas e investigativas aplicadas en este caso a la historia.

La aplicacion de juego de rol para la ensefianza de la historia se preocupa por la mejora o
actualizacion de la estrategia didactica con herramientas o técnicas como: las dramatizaciones -
algunas con guiones- o simplemente simulaciones, las clases magistrales, talleres, cuestionarios
entre otros, sumado a metodologias como: trabajo colaborativo, debates, estudios de caso y
gamificacion. Precisamente, el uso y popularidad de ambientes virtuales -que no es erréneo- sin
reflexion sobre la ensefianza o utilidad de la historia, amplia un desigual avance respecto a las
investigaciones desarrolladas a futuro.
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Esta revisiéon de alcance sobre las investigaciones que aplican el juego de rol para la ensefianza de
la historia en Colombia presenté una escasa producciéon con dos tesis de grado enfocadas a la
educacion secundaria y un articulo a la educacién superior en Colombia. Esta situacion fue causal
para la revisién en otras latitudes e incluso idiomas; al mismo tiempo, una indagacion sobre la
naturaleza del juego y la caracterizacién del juego de rol en términos generales.

Ahora, respecto al andlisis de la nocién de historia en las investigaciones que aplican el juego de rol
en aulas de clase, mayoritariamente mantienen una idea tradicional de memorizar fechas, nombres
y hechos, con ejercicios de uso de fuentes primarias. Sin embargo, en este articulo se propone lo que
Fontana (2011) llamo pensar histéricamente, una nocion de historia, cercana a lo que han llamado
competencias histéricas para la formacién democratica de ciudadania (Santisteban, 2010); o
también a los pilares del pensamiento histérico (Gémez, Ortufio & Molina, 2014), con algunos
conceptos en comun, siendo el mas usado en esta revision, la imaginacion histérica desde Peter Lee
(2004). Por otro lado, muy cercano a esa nocidn, la propuesta de la construccién de memoria
histérica como otra manifestacion de la utilidad de la historia, desde la experiencia colombiana.

El panorama de la presente revision ofrecié ampliar el objeto de estudio y la aplicacion de la
ensefianza de la historia. Primero, el pensar histérica o criticamente desde Fontana, como un
método para la ensefianza de la historia tiene elementos en comun con las propuestas desarrolladas
de las competencias y el pensamiento histérico. Segundo, la imaginacién histérica con la empatia
fue la competencia mas usada en las investigaciones por su naturaleza y facilidad de adaptabilidad
a la espontaneidad del juego, como también a las caracteristicas del juego de rol, incluyendo la
misma ficcion; situacion que amplia el fortalecimiento de la competencia como también la
posibilidad del desarrollo de las otras competencias o los pilares del pensamiento histérico.
Tercero, el uso del juego de rol se articula con el objeto de estudio de la ensefianza de la historia,
porque no es para profesionales de la historia, facilita una forma particular de conocimiento sobre
le pasado, en tanto es util al presente, le permite al docente una construccién conjunta con sus
estudiantes sobre un sentido de la historia, a partir de alli fortalecer identidades, memorias y
posicionamientos historiograficos, por ejemplo: realizar una historia afro, salida de los discursos
oficiales o racistas. Por ultimo, la aplicacién del juego de rol plantea una futura discusién respecto a
su aplicacion, es util para comprender hechos historicos concretos o para recrear comportamientos
de actores sociales frente a problematicas especificas, para el primer caso puede ser una simulacién
o dramatizacidén con un guion, mientras la segunda, potencializa la imaginacién historica con su
empatia, es decir, no es lo mismo aplicar el juego de rol, a manera de ejemplo entre la persecucion
de los Templarios por parte de Felipe el hermoso o recrear la disputa entre la sociedad feudal con
las ciudades.
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