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Resumen

El juego de roles se concibe como una estrategia didactica enfocada
hacia el desarrollo de competencias cognitivas y actitudinales, aplica-
ble a cualquier nivel educativo, dada su versatilidad. En este sentido,
el presente texto expone una breve descripcién del juego de roles, sus
principales elementos, su estructura metodolégica, asi como las venta-
jas y las formas para superar los posibles riesgos de su aplicacién. Para
materializar esto, por un lado, se presenta un ejemplo de aplicacién de
juego de roles cuya tematica se centra en el desarrollo de la empatia en
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estudiantes de grado once de educaciéon media, respecto a los actores
en combate y las victimas del conflicto armado colombiano. Por otro
lado, se explica detalladamente el juego de roles mediante un taller que
brinda la metodologia para ser aplicado en cualquier contexto.

Palabras clave: juego de roles, aprendizaje significativo, desarrollo
de competencias cognitivas y actitudinales.

Abstract

Roleplayisconceived asadidacticstrategy focused on the development
of cognitive and attitudinal skills, applicable at any educational level,
given its versatility. In this sense, this text presents a brief description
of the role play, its main elements, its methodological structure, as
well as the advantages and ways to overcome the possible risks of its
application. To materialize this, on the one hand, an example of a role-
play application is presented whose theme focuses on the development
of empathy in eleventh-grade students, with respect to the actors in
combat and the victims of the colombian armed conflict. On the other
hand, the role play is explained in detail through a workshop that
provides the methodology to be applied in any context.

Keywords: role play, meaningful learning, development of cognitive
and attitudinal skills.

Sobre el juego de roles

Una forma de aprendizaje innata en el humano es el juego. Al jugar,
tanto el nifio como el adulto se enfrentan a actos creativos “a través
del vinculo que [...] establecen con la realidad exterior y las fantasias,
necesidades y deseos que van adquiriendo” (Garcia, p. 15, 2016 como
se cité en Torres, 2019). Gracias a esta simbiosis, quien juega es capaz
de, por un lado, comprender la importancia del cumplir reglas para
que pueda darse el desarrollo normal del juego, tal como sucede en
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las relaciones de convivencia, y, por otro, simular escenarios de su
interés a fin de imitar la realidad social (Giraud, 1972). Quien juega
aprende y, por ende, se convierte en un estudiante.

Ahora bien, el juego se puede presentar de dos maneras: libre e in-
tencionado. Un juego es libre toda vez que se produce de manera es-
pontaneay cuando susjugadores se organizan de forma auténoma. Si
bien genera aprendizajes, estos no van mas alla de lo necesario para
desenvolverse en este, y sus aportes para otras situaciones y circuns-
tancias sociales son bajos. La mayor particularidad del juego libre es
que no se orienta hacia un objetivo pedagoégico, sino tan solo hacia el
hecho del cumplimiento de sus propdsitos inherentes. En esta mane-
ra dejuego, entran actividades lidicas como los juegos deportivos.

Por su parte, el juego intencionado va mas alla del cumplimiento de
las metas del jugar per se, para ir méas alla y proponer, mediante es-
cenarios simulados, posibilidades para que el jugador - estudiante
experimente, de manera significativa, el aprendizaje y lo aprehenda.
En este sentido, el juego de roles se concibe como un juego intencio-
nado, al buscar un fin pedagégico mediante la ladica.

Este acto de simulacidn a partir del juego, le implica al jugador - es-
tudiante ponerse en situaciones que en su cotidianidad no viviria,
pero que al imitarlas le permiten reconocer, analizar y evaluar los in-
tereses, motivaciones, expectativas, sensaciones y pensamientos del
otro, “constituyendo un conjunto de individuos que operan con em-
patia con la otredad” (Dosso, 2009, p. 15). De esta manera, el jugador -
estudiante se entrena para desenvolverse en su grupo social al imitar
y comprender sus dinamicas y tensiones.

En virtud de esta forma ladica y natural del aprendizaje, es posible
propiciar, de manera intencionada, escenarios donde el estudiante
se vea en la necesidad de vivenciar circunstancias y contextos ajenos
a los suyos, a fin de permitirle conocerlos y comprenderlos para que
pueda evaluarlos desde una mirada multiperspectiva.
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En este sentido, el juego de roles constituye una estrategia didactica
que le permite a quien lo juegue adentrarse en el otro, consiguiendo
comprenderle, mas alla de que esté o no de acuerdo con este. Asi, el
juego de roles tiene por objetivo “brindar una experiencia de apren-
dizaje en la que los estudiantes ponen en practica competencias ciu-
dadanas y, ademas, se ponen en los zapatos de otras personas al asu-
mir su papel” (Ossa Parra, p. 54, 2004).

Dadas estas caracteristicas, el juego de roles fomenta el aprendizaje
significativo, en tanto motiva al estudiante mediante el disfrute de la
imitacidn y representacion de roles, y desarrolla en éste procesos de
autonomia y habilidades de pensamiento critico, lo que deviene en la
re-construccién de nuevos conocimientos (Krain y Lantis, 2006).

Ventajas del juego de roles

Mediante el juego de roles, se busca que el aprendizaje sea signifi-
cativo, esto es, que les proponga a los estudiantes escenarios en los
que puedan armonizar nueva informaciéon que se les presente con
sus conocimientos previos (académicos como no académicos), a fin
de construir nuevos conocimientos. Esto supone que la importancia
del acto pedagogico recaiga en el estudiante y sus formas de apren-
der, y, en menor medida, en el docente y sus formas de ensenar. Las
principales ventajas del juego de roles residen en que:

- Seevita el aprendizaje memoristico y evaluaciones de este corte.

- Se propicia el aprendizaje activo, donde el jugador - estudiante
experimente conocimientos y sensaciones a fin de aprehender-
los, comprenderlos, analizarlos y valorarlos.

+ Sellevala teoria a la practica.

- Le permite al jugador - estudiante, percatarse de las tensiones
que existen en la realidad social.

- Ledalasherramientasal jugador - estudiante para identificarlas
reglas que se presenten en una realidad social.
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« Facilita al jugador - estudiante el desarrollo de habilidades de au-
tonomia en la toma de decisiones asertiva.

- Brinda al jugador - estudiante las herramientas cognoscitivas y
actitudinales, para la solucién de problemas sociales.

- Le permite al jugador - estudiante desarrollar posturas criticasy
argumentadas frente a una realidad social.

« Fomenta la co-construccion de conocimientos.

- Eljugador - estudiante se interese en el aprendizaje, convirtien-
do la informacién que el docente le propone en conocimiento.

- Esuna via efectiva para el cambio de actitudes y perspectivas.
Riesgos para alcanzar el objetivo en el juego de roles

Durante una actividad de juego de roles, es posible correr el riesgo
de que:

 Los jugadores - estudiantes no lo tomen en serio, por lo cual es
fundamental que el docente o guia prepare rigurosamente la ac-
tividad, a fin de que sus instrucciones queden claras, asi como el
paso a paso de esta.

+ Puede herirse la sensibilidad de los jugadores - estudiantes. Ante
esto, se sugiere que el docente o guia conozca muy bien a sus ju-
gadores, con el fin de identificar de la manera mas pertinente, el
rol mas adecuado para cada uno de ellos. También es recomen-
dable que el docente o guia de la actividad detenga la actividad si
detecta que alguno de los participantes del juego sienta que su rol
o el de cualquiera de sus companeros lastima susceptibilidades.

« Losjugadores - estudiantes se sientan en vergiienza con su parti-
cipacién en la actividad. Para ello, es recomendable que no se le
obligue a jugar, y, por el contrario, se le haga notar lo divertido y
emocionante de la actividad.
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Estructura de la estrategia de juego de roles

Como estrategia ludica y didactica, el juego de roles requiere una pre-
paracion rigurosa por parte del docente o quien guie el juego, en la que
se evidencie un objetivo concreto y una estructura para alcanzarlo. En
la figura 1 se exponen los elementos estructurantes del juego de roles.

Ilustracion 12. Elementos estructurantes del juego de roles.
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Fuente: Adaptado de Eljuego tematico de roles sociales:
aportes al desarrollo en la edad preescolar (2014).

A continuacion, se explicara cada uno de los elementos del juego de
roles:

- Situacion social a trabajar: Como se ha mencionado, a través del
juego intencionado el nino y el adulto practican situaciones de la
realidad. Asi, el docente o guia del juego propone un contexto en el
que los jugadores - estudiantes se ubican en tiempo y espacio a fin
de generar un escenario de aprendizaje simulado. Esta situacién
debe ser afin y pertinente a las necesidades y condiciones de los
jugadores, pues “en el juego de roles el nino [y el adulto] adquiere
la dindmica de las relaciones sociales existentes por medio de su
participacion activa como personaje dentro de una tematica esta-
blecida similar a la vida cotidiana.” (Gonzalez et al, 2014, p. 294).
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Objetivo: Como estrategia didactica, el juego de roles requiere
una orientacién clara, en la que se defina qué quiere el docente o
guia que los jugadores - estudiantes aprendan, como quiere que
lo aprendan y para qué quiere que lo aprendan. De esta manera,
el juego de roles, ademas de contar con una intencionalidad cla-
ra, deja definida la ruta para realizar las actividades.

Roles: Es quiza el elemento mas importante, por cuanto en este
punto el docente o guia debe conocer a profundidad los roles que
seran representados mediante el juego, lo cual le implica un mi-
nucioso estudio de estos. Asi mismo, requiere identificar y cono-
cer las dificultades cognitivas y/o actitudinales de sus estudian-
tes, afin de otorgar a cada uno el rol que necesite para superarlas.

Preguntas orientadoras: Mediante estas el docente o guia del jue-
go generara la reflexion en sus estudiantes una vez la actividad haya
finalizado. Gracias a estas preguntas, por un lado, los estudiantes
relacionaran la actividad lidica con las dificultades cognitivas y/o
actitudinales que vayan presentando, y, por el otro, el docente o
guia dara cumplimiento al objetivo que se trazé con el juego.

Argumento: Una vez se haya identificado la situacién social a
trabajar, es necesario proyectar el paso a paso de la actividad. En
este elemento, el docente o guia planifica los diferentes momen-
tos del juego, propiciando situaciones que generen tensiones in-
tencionadas entre los jugadores, los cuales comprenderan su ob-
jetivo mediante la resolucién de las preguntas orientadoras, una
vez haya concluido la actividad ludica.

Materiales / escenografia: Es el conjunto de elementos que
ambientan la realidad social que sera representada en el juego
de roles. Gracias a esta, los jugadores - estudiantes podran asi-
milar, comprender y experimentar los roles que estan represen-
tando, a fin de cumplir con el objetivo pedagégico trazado por el
docente o guia.
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¢Como desarrollar un juego de roles?
El desarrollo de un juego de roles, requiere de cuatro fases a cumplir:
preparacién, ejecucion, valoracion y reflexién, como se muestra en

la siguiente ilustracion:

Ilustracion 13. Fases para el desarrollo del juego de roles.

Reflexion
Planeacién del juego de Puesta en practica del Autoevaluacién, Conclusiones genrales del
roles juego, a partir de la coevaluaciény juego

planeacion anterior. heteroevaluacion

Lecciones aprendidas para
el desarrollo de otros
juegos de roles

Fuente: Elaboracién propia (2021).
A continuacién, se explicara cada una de estas fases (Velasquez, 2004).

« Preparacion: Se debe partir de una preparacién rigurosa, en la
que quede claro por qué se va a desarrollar y qué se espera conse-
guir con el juego de roles. Asi, la preparacién requiere, en primer
lugar, investigar y puntualizar la situacion social a representar;
en segundo, describir los intereses, necesidades y expectativas
de los roles a ser representados; en tercero, distribuir los roles
a cada jugador - estudiante (que no necesariamente debe saber
exactamente a quién representara, basta con que conozca las ca-
racteristicas del personaje); y, por ultimo, definir el escenario y
la escenografia que brindaran el soporte logistico a la actividad.
Todo esto quedara consignado en el argumento.
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» Ejecucion: La puesta en practica del juego de roles debe partir de
una introduccién realizada por el docente o guia de la actividad.
En esta introduccion a los jugadores - estudiantes se les socializa-
ran: 1) las reglas del juego; y 2) la tematica o situacion a trabajar
(aunque, de ser necesario, no es obligaciéon que se explicite por
completo o de manera detallada).

Un segundo momento en la ejecucion de la actividad es la repre-
sentacion, en la que se entregan a cada jugador - estudiante los
materiales necesarios para cumplir con su rol. Es en la represen-
tacion donde los jugadores - estudiantes conoceran su rol especi-
fico en el juego.

Un tercer momento (alternativo y dependiente de coémo se esté
desarrollando el juego) es el de la variacion. De presentarse algu-
na eventualidad no prevista en el argumento, el docente o guia
debe estar en capacidad de adaptar el juego con el fin de seguir
con lo propuesto y alcanzar el objetivo trazado. También puede
suceder como parte del argumento planteado por el docente o
guia, a fin de identificar el grado de adaptabilidad de los jugado-
res - estudiantes a los cambios imprevistos.

« Valoracion: Al término del juego de roles, es conveniente pro-
ponerunaautoevaluaciéonalosjugadores-estudiantes, enlaque
se les guia, mediante preguntas orientadoras, hacia la relacién
entre el juego y el objetivo de este, asi como hacia la reflexién
de estos frente a la temética tratada. También es menester que
exista una coevaluacién, donde los jugadores - estudiantes va-
loren la participacién de sus companeros con respecto a la te-
matica y competencias en las que giro el juego. Por ultimo, en
la heteroevaluacion, el docente debe valorar la ejecucion de la
actividad por parte de los estudiantes, la manera en que estos la
apropiaron, el desarrollo de la teméatica y representacién de las
competencias de los jugadores - estudiantes y si estos compren-
dieron el objetivo del juego. La heteroevaluacién sera en doble
via, lo que quiere decir que los jugadores - estudiantes valora-
ran la actividad. En el capitulo llamado “Evaluacién del juego
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de roles”, se explicara con mayor detalle cada una de estos tres
tipos de evaluacion.

« Reflexion: Una vez se haya valorado el juego de roles, el docen-
te o guia 1) expondra a los estudiantes las conclusiones generales
de la actividad, haciendo hincapié en los contenidos tematicos,
habilidades y competencias que lo motivaron a realizar la activi-
dad, y como los jugadores - estudiantes los vivenciaron mediante
los roles que representaron en el juego; y 2) tomara los resultados
de la auto, co y heteroevaluacién a fin de mejorar la puesta en es-
cena de futuros juegos de roles, proponer soluciones a las proble-
maticas tratadas en el juego de roles inmediatamente realizado
y convertir la experiencia de su juego de roles en estados del arte
para otros docentes o guias que se enfrenten a problematicas si-
milares con sus estudiantes. A su vez, los estudiantes, mediante
las preguntas orientadoras de la autoevaluacién, analizaran su
participacion en el juego, los aprendizajes logrados y posibles so-
luciones al conflicto tratado.

La importancia de la fase de reflexion, reside en la posibilidad que
brinda de generar nuevos juegos de roles, cada vez mas interiorizados.

Ejemplo de un juego de roles

En su clase de educacion fisica, el docente identifica que sus estudian-
tes de grado 11 sostienen una discusioén acalorada acerca de la firma
del Tratado de Paz entre la guerrilla de las Farc y el Estado colombia-
no, en octubre de 2016.

Sibien la teméatica no es afin al plan de estudios del area de educacién
fisica en el grado 11, el docente se propone generar un espacio en su
clase para plantear la reflexién de sus estudiantes frente a las caracte-
risticas sociales del conflicto armado nacional.

Paraello, considera que una estrategia eficaz es el juego de roles, en
tanto posibilita a sus estudiantes representar y encarnar las posi-
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ciones de cada uno de los actores del conflicto armado, propician-
do asi aprendizaje significativo en ellos al conjugar sus posiciones
y conocimientos previos frente al Tratado de Paz de 2016 con las
experiencias que van a tener a la hora del juego (Suarez, Castro y
Munoz, 2020). El docente plasma en la siguiente tabla las fases de
preparacion, ejecucion, valoracién y reflexién del desarrollo del
juego de roles.

Tabla 6. Ficha de caracterizacion de las fases de preparacion,

ejecucion y valoracion.

MATERIALES A
FASE DESCRIPCION DEL TRABAJO EN CADA FASE UTILIZAR EN
CADA FASE
Asesorado por el docente de ciencias sociales de lains-
titucién educativa, el docente de educacidn fisica in-
vestiga sobre la génesis, puntos mds élgidos, actores, :
intereses econ6émicos y politicos, ideologias politicas Blbhf)graﬁa y
y lugares geograficos del conflicto armado entre la webg.raﬁa sobre el
guerrilla de las Farc y el Estado colombiano. conﬂ1ctf) armado
colombiano.
Como parte del proceso de preparacion, el docente in- L
daga en sus estudiantes, me-diante una breve encues- Encuesta lelglda
ta, cuales creen fueron las principales caracteristicas, a los estu::hantes
el origen, las posiciones ideoldgicas, los actores y su de grado .11 .sobre
Preparaci6on opinién personal del conflicto. También piensa en los sus conoc1m1en.tos
materiales para el juego de roles, que en este caso se- y puntos de v.1sta
ran glo-bos de colores azul, blanco y rojo, asi como en acerca del cc?nﬂlcto
armado nacional.

el escenario donde llevara a cabo el juego de roles. Fi-
nalmente, decide que el lugar propicio para ejecutar la
actividad es la cancha de microfttbol del colegio, en la
cual se llevard a cabo en la clase de edu-cacién fisica de
los estudiantes de grado once.

Por ultimo, establece que el objetivo de la actividad es
generar procesos de empatia con las victimas del con-
flicto armado del pais.

* Argumento, en
el que describira
todo lo que se lle-
vard a cabo en la
ejecucion.
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FASE

DESCRIPCION DEL TRABAJO EN CADA FASE

MATERIALES A
UTILIZAR EN
CADA FASE

Ejecucion

El juego de roles tendra como escenario la cancha de mi-
crofttbol de la institucién educativa para aprovechar
tres de sus zonas: la bomba central y sus dos lados (Ver fi-
gura 3). El grupo de estudiantes se divide en tres equipos:
blanco, azul y rojo.

Al equipo blanco se le da una bomba (un globo inflado)
color blanco, se le ubica en la bomba central de la cancha
y se le indican las siguientes instrucciones: 1) pase lo que
pase, no pueden salir de esa bomba central; 2) cada inte-
grante debe defender la bomba hasta donde sea posible
de los ataques de los equipos azul y rojo; y 3) no pueden
reventar las bombas de los demas equipos.

Al equipo azul se le da una bomba de color azul, se le ubi-
caen la parte izquierda de la cancha y se le da las siguien-
tes instrucciones: 1) pueden y deben moverse libremente
por cada una de las zonas de los equipos rojo y blanco; 2)
cada integrante debe defender su bomba de los ataques
del equipo rojo; 3) pueden y deben reventar las bombas
de los equipos blanco y rojo.

Al equipo rojo se le da una bomba de color rojo, se le ubi-
ca en la parte derecha de la cancha y se le dan las siguien-
tes instrucciones: 1) pueden y deben moverse libre-men-
te por cada una de las zonas de los equipos azul y blanco;
2) cada integrante debe defender su bomba de los ataques
del equipo azul; 3) pueden y deben reventar las bombas
de los equipos blanco y azul.

La actividad tendra un tiempo méaximo de cinco minu-
tos. Al final de esta, cada estudiante por escrito, y de ma-
nera anénima respondera una serie de preguntas proble-
matizadoras y de reflexién en torno a la actividad.

*Cancha de
microftatbol del
colegio.

* Bombas de colo-
res azul, blancoy
rojo.

Valoracion

Una vez realizada la actividad, el docente de educacién
fisica propone un ejercicio de autoevaluacion a los estu-
diantes a través de las siguientes preguntas orientadoras:

* ¢ Te gustd la actividad? ;Por qué?

* ;Sentiste frustracion?

* sSentiste emocion?

* Si estabas en los equipos rojo o azul, ste gustaria repetir
la actividad en el equipo blanco?

Encuesta
anénima virtual
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MATERIALES A
FASE DESCRIPCION DEL TRABAJO EN CADA FASE UTILIZAR EN
CADA FASE
* Si estabas en el equipo blanco, ite gustaria repetir la ac-
tividad en los equipos rojo o azul?
* Si estabas en los equipos rojo o azul, screes que el equipo
blanco disfruté la actividad? s Por qué? Encuestaa

Valoracion .. .
* Si estabas en los equipos r0jo o azul squé opinas de las nONima virtual

sensaciones que debieron haber sentido los integrantes del
equipo blanco?

* sComo podrias mejorar la actividad?

Al término de la autoevaluaciéon realizada por los estu-
diantes de grado once, se llegd a las siguientes conclu-
siones

* A los jugadores del equipo azul y rojo les gust6 bas-
tante la actividad, pues tenian la libertad de moverse
por toda la cancha de microfitbol y reventar las
bombas de los integrantes de los demas equipos.

* Alos jugadores del equipo blanco les gust6 poco la
actividad, por el hecho de no tener las mismas liber-
tades ni poder que los equipos azul y rojo.

* Ninguno de los jugadores de los equipos rojo y azul
sintieron frustracién; por el contrario, se sintieron
muy animados y con el deseo de extender la actividad
por més minutos o repetirla en otra ocasién. Por su
Reflexidon parte, los jugadores del equipo blanco manifestaron
mucha frustracién al sentirse encerrados en un es-
pacio pequeno (la bomba central de la cancha) y con
la gran desventaja de no poder reventar las bombas
de sus comparfieros. Los jugadores del equipo blanco
evidenciaron impotencia durante el juego.

Aula de clases
para reflexionar
sobre los aprendi-
zajes del juego.

* Los jugadores de los equipos azul y rojo manifesta-
ron que si se repitiera el juego no les gustaria estar
en el papel del equipo blanco, al tener poca libertad
y capacidad de accién. Por su parte, los jugadores del
equipo blanco manifestaron su deseo de repetir la
actividad, pero sin estar en este equipo.

* Los jugadores de los equipos rojo y azul se solida-
rizaron con los integrantes del equipo blanco, en la
medida que estos Gltimos no pudieron disfrutar la
actividad como los primeros.
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FASE

DESCRIPCION DEL TRABAJO EN CADA FASE

MATERIALES A
UTILIZAR EN
CADA FASE

Reflexién

Para finalizar la actividad, el docente indicé a los estu-
diantes el objetivo del juego de roles, el cual era “Des-
pertar en los estudiantes de 11° la competencia de la
empatia frente a los actores y victimas del conflicto ar-
mado colombiano, mediante la representacién ladica”.
Luego de esto, explicd a los jugadores que:

El equipo azul represent6 a las fuerzas militares, po-
licias y grupos paramilitares, quienes, en su afan por
atacar a la guerrilla de las Farc, y abusando de su poder,
pasaron por encima de los derechos de la poblacién civil
y del Derecho Internacional Humanitario. Por ello po-
dian reventar las bombas de los demés equipos y podian
moverse por toda la cancha de microfatbol.

El equipo rojo representé a la guerrilla de las Farc,
quien, en su deseo de tomarse el territorio (toda la
cancha de microfiitbol) atacaba a todas las fuerzas del
Estado y fuerzas paramilitares, pero atropellando los
derechos de la poblacién civil y el Derecho Internacio-
nal Humanitario. Por ello podian moverse por todo el
territorio reventando las bombas de los demas equipos.

El equipo blanco represent6 a la poblacién civil, que es-
taba en medio de la guerra entre las fuerzas del Estado y
paramilitares (equipo azul) y de la guerrilla de las Farc
(equipo rojo) e indefensa ante el ataque de estos dos ac-
tores. Por ello no podia salir de la pequefia bomba cen-
tral (ver Ilustracion 13) y su Ginica accion era evitar que
los demas equipos reventaran sus bombas.

En virtud de lo anterior, la cancha de microfatbol re-
present6 un escenario en disputa entre varios actores
armados (legales e ilegales) y habitado por poblacién
civil que no pertenecia ni politica ni ideolégicamente a
los actores en conflicto armado.

Finalmente, el docente preguntd a los estudiantes sobre
su posicién frente a las victimas del conflicto armado, a
lo que ellos automaticamente demostraron solidaridad
y empatia hacia estas personas.

Aula de clases
para reflexionar
sobre los aprendi-
zajes del juego.

Fuente: Elaboracion propia (2021).
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Enlailustracion, puede observarse de manera grafica la distribucién
planificada y ejecutada por el docente del area de educacion fisica de
los tres equipos en la cancha de microfatbol (escenario del juego de
roles), en la que se indica el espacio propio de cada uno, asi como los
movimientos que puede hacer en los espacios de los demas equipos.

Ilustracion 14. Distribucién geografica de los equipos azul, blanco y rojo
en el escenario de la cancha de microfttbol.

Movimientos Movimientos
del equipo del equipo
Azul Rojo

|~

v v
Ubicacion Ubicacién Ubicacion
equipo Azul equipo equipo Rojo

Blanco

Fuente: Elaboracién propia (2021).

Con esta experiencia y los aprendizajes adquiridos tanto por el docen-
te como por sus estudiantes, el director del colegio propone realizar
una jornada de juego de roles, en la que todos los cursos de la insti-
tucién deben participar. Esto evidencia la importancia de la retroa-
limentacion de la actividad una vez se ha realizado, para proponer
nuevos juegos de roles basados en la experiencia de los anteriores.

Taller para aplicar un juego de roles

Si se desea realizar un juego de roles, es necesario contar con las cua-
tro fases de desarrollo de un juego de roles (preparacion, ejecucion,
valoracion y reflexion). A continuacién, se propone una situacién so-
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cial, roles, objetivo, preguntas orientadoras, asi como un escenarioy
escenografia para desarrollar un juego de roles mediante sus cuatro
fases de desarrollo expuestas en las tablas anteriores.

Tabla 7. Fase de preparacion del taller propuesto.

FASE DE PREPARACION
Objetivos Escenario /
Situaciom social | deljuego de évguwxento del Roles escenografia
juego de roles .
roles / materiales
En su clase de ciencias socia- | Grupo 1: Serdn
En el grado 11-1 se les, el docente aborda el tema | los habitantes del
ha venido presen- de la colonia en las américas. | territorio que es
tando una situa- Primero, definiria qué es una | colonizado. De-
cién de acoso y colonia, como se convierte en | ben establecer, en
bullyng por parte colonia y, por Gltimo, haria | conjunto, estra-
de los muchachos hincapié en la necesidad que | tegias dialdgicas
hacia las mucha- tiene una colonia de dejar de | para  convencer | * Aulade
chas. El acoso con- serlo para convertirse en un | a los colonizado- | clase, que
siste en intentar Sensibilizar a | territorio auténomo. Segun- | res de retirarse y | representard
abrazarlas y besar- los estudian- | do, a partir de este abordaje, | darles la indepen- | unrecintode
las sin su consenti- | (.o 4o grado | se conformarén tres grupos, a | dencia. la ONU.
miento, mientras saber:
que el bullyng en 2:rc1estr§:ciélz Grupo 2: .Serén * Agendas
tildarlas de aburri- de una poli- Grupol: Conformado porsiete | los colom-zado- para que los
das por no permi- tica de convi- estudiantes, entrelosqueseen- | res  extranjeros. | gruposly2
tir ser abrazadasy | ..~ | cuentran dosdelos muchachos Deben justificar | anoten sus
besadas. aula, en la que | 9% estan realizando el acoso | su c?lonizaci(')n a | argumentos
) se privilegie | ¥ el bullyng a sus compafieras, Pal'tlf' de 1.05 datos | y contraargu-
El director de este | respeto. la | dos delas muchachas que reci- de historia apor- | mentos.
curso, docente de earticli) ac,ién ben el acoso y el bullyng y tres | tados por el do- .\
c(iienci?is socialles, 5 e prl())teja a estudiantes del resto del salén. | cente de ciencias Ageil;ias pa;a
identific6 a los sociales. que el grupo
muchachos que los  estudian- Grupo 2: Conformado por anote los pun-
estin generando | del bullyng | et estudiantes, tres de ellos | Grupo3:Serdnun | tos algidos del
el acoso y el bully- | ¥ elacoso. propiciadores del bullyng a sus | organismo inter- | didlogo entre
ng, asi como a las comparieras, dos muchachas | nacional indepen- | losgrupos
muchachas  que que reciben el bullyng y el acoso | diente. ~ Mediara | 1y2.

los reciben. Decide
realizar un juego
de roles para sen-
sibilizar a sus es-
tudiantes frente a
esta problematica.

y dos estudiantes del resto del
salon.

Grupo 3: Conformado por
siete estudiantes, los cuales
no hacen parte del acoso ni el
bullyng.

entre las dos par-
tes para cumplir
los principios de
libertad, igualdad,
fraternidad y par-
ticipacién de los
pueblos.

Fuente: Elaboracion propia (2021).
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Tabla 8. Fase de ejecucion del taller propuesto.

FASE DE EJECUCION

Introduccion

Representacion

Variacion

Se plantea el ejerci-
cio a trabajar con los
estudiantes: proce-
sos de colonizacién
territorial. Luego se
exponen los temas
a trabajar (coloni-
zacién,  indepen-
dencia, autonomia,
respeto y participa-
cién). A continua-
cién, se dan a cono-
cer a los estudiantes
las competencias a
desarrollar  (escu-
cha activa, dialogo
asertivo, empatia,
identificacion  de
emociones y ma-
nejo de las propias
emociones).

En este punto los estudiantes son di-
vididos en los tres grupos y se les en-
tregan las instrucciones del juego, las
cuales son:

1. Respetar la opinién de cada grupo.

2. Respetar el tiempo de exposicién de
argumentos de cada grupo.

3. Evitar alzar la voz.

Una vez iniciado el juego de roles, el
grupo 1 tendra 3 minutos para expo-
ner a los grupos 2 y 3 las razones por
las cuales deben lograr su indepen-
dencia. A su vez, el grupo 2, tendra 3
minutos para exponer, al grupo 3, sus
argumentos a favor de la coloniza-
cién. Luego de esto, el grupo 1 tendra
la oportunidad de contraargumentar
en un tiempo no superior a 5 minu-
tos. Esta misma posibilidad la tendra
el grupo 2, en una misma cantidad de
tiempo. Finalmente, el grupo 3 deli-
berara frente a las dos posiciones con
base en los principios de igualdad,
libertad, fraternidad y participacion
de los pueblos, vistos en clase de cien-
cias sociales.

Como se ha mencionado,
la variacion puede darse,
bien sea porque el docente
lo tenga asi planeado en
la fase de preparacién, o
porque dadas las circuns-
tancias de la ejecucion del
juego de roles se deban
realizar modificaciones
sobre la marcha, a fin de
cumplir con el objetivo de
la actividad.

En este orden, si el docen-
te tiene planeado realizar
variaciones, podria ser, en
medio del juego, intercam-
biaralosjugadoresdel gru-
po 1 al 2 y viceversa, a fin
de evidenciar la capacidad
de adaptaciéon al cambio
en los estudiantes, y, mas
importante, identificar los
cambios de postura y acti-
tudes de los estudiantes.

Fuente: Elaboracién propia (2021).

83



Eljuego de roles, estrategia para desarrollar

el aprendizaje significativo

Tabla 9. Fase de valoracién del taller propuesto.

FASE DE VALORACION

Autoevaluacion

Coevaluacion

Heteroevaluacion

Cada estudiante responde-
ra las siguientes preguntas:

- (Has conocido personas
de la colonia y a las perso-
nas colonizadoras?

;Te has sentido como una
colonia? ;Por qué? ;Es
una situacién agradable?

;Has sido un colonizador
de otra persona? ;Como?

¢Como crees que es la vida
de una persona coloniza-
da?

¢ Qué podrias hacer frente
a una situacion de coloni-
zacion de uno de tus com-
paneros?

(Crees que para la sana
convivencia del curso es
bueno que existan perso-
nas colonizadoras y per-
sonas colonias?

Cada grupo valorara la
participacién de los de-
mas grupos, mediante
los siguientes items:

» Grupo 3: Los grupos 1
y 2 evidenciaron respe-
to por los argumentos
de los deméas grupos.
Los grupos 1y 2 utili-
zaron los contenidos
tematicos vistos en la
clase de ciencias socia-
les para soportar sus
argumentos.

» Grupos 1y 2: El gru-
po 3 fue ecudnime a la
hora de reportar su ve-
redicto.

El docente indagara en sus estudian-
tes:

» ;Por qué un territorio toma como
colonia a otro territorio?

+ {Qué desventajas tiene para la co-
lonia, ser una colonia?

+ ;Unapersona puede convertirse en
la colonia de otra persona? ;C6mo?

+ ;Qué le mejorarias a la actividad?

A su vez, tendra en cuenta lo si-
guiente:

« Respeto de los grupos por los argu-
mentos presentados por sus compa-
feros.

« Calidad de los argumentos aporta-
dos por los grupos.

- Apropiacién y uso de las tematicas
y competencias vistas en la clase de
ciencias sociales.

- Trabajo en equipo al interior de
cada grupo.

Fuente: Elaboracion propia (2021).

84




Herramientas pedagdgicas:
manual para la creacion de textos en el aula

Tabla 10. Fase de reflexion del taller propuesto.

FASE DE REFLEXION
Reflexion individual Reflexion grupal Reflexion del docente
Cada estudiante de manera El docente analizara las respuestas
auténoma realizara un texto a de sus estudiantes en el ejercicio

. . La totalidad del gru- .
partir de las preguntas orien- ! i gru de heteroevaluacién, cuyos resul-
po generard una re-

tadoras que se le sugirieron en 2 tados le serviran de insumo para
., flexién en torno za la . . .
la fase de autoevaluacién. Con N explicar a los estudiantes cémo el
. < , | participacién de los .
esta informacién, propondra | . acoso y el bullyng se constituyen en
. jugadores, en la que . s
reglas para evitar la el bullyng , . escenarios de colonialismo de una
s destacaran su actitud .
yelacoso escolar, maxime con- . persona hacia otra, tal cual como
. frente al juego. .
tra las estudiantes por su con- se los ha explicado en sus clases de
dicién de género. ciencias sociales.

SINTESIS

En este punto el docente analizara las respuestas de los estudiantes en la autoevaluacion,
a fin de orientar sus reflexiones hacia el disefio de una politica de aula que evite el acoso y
el bullyng.

Porotrolado, el docente analizara las respuestas del grupo luego de la coevaluacién. Con sus
reflexiones podra desarrollar recomendaciones para futuros juegos de roles que busquen
evitar situaciones de bullyng y acoso entre comparfieros de aula.

Por dltimo, el docente propondra a todos los estudiantes la concertacién de mesas de dialo-
go y trabajo a fin de redactar una politica al interior del aula, cuyo objetivo sea eliminar las
practicas de bullyng y acoso, maxime cuando es por asuntos de género.

Fuente: Elaboracién propia (2021).

Evaluacion del juego de roles

Como se ha observado, la evaluacién de un juego de roles hace parte
de la fase de valoracion, que sera realizada tanto por quien desarrolla
la actividad, como por quienes participan de ella. De ahi que la eva-
luacién del juego de roles requiera una autoevaluacién, una coeva-
luacion y una heteroevaluacion.

Para ello, se proponen tres rubricas holisticas, una para cada uno de
estos tres tipos de evaluacion en las diferentes tablas. Cada rtabrica
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se compone de criterios de valoracién con sus respectivos subcrite-
rios y una escala de gradacién numérica con tres valoraciones: 1, 3 y
5, asi como con un espacio para consignar los datos mas relevantes
(comentarios). A continuacidn, se especifica de manera cualitativa la

escala de valoracion numeérica:

« Valoracion 1: Cumple insuficientemente.
« Valoracion 3: Cumple parcialmente.

« Valoracion 5: Cumple con por completo.

Tabla 11. Rubrica de autoevaluacion de un juego de roles.

AUTOEVALUACION

Criterio

Subcriterio

Escala de valoracién

1

3

5

Comentarios

Participacién e
integraciéon

Cual fue mi grado de parti-
cipacién y compromiso en
el juego de roles.

En qué grado integré a mis
companeros a participar
en el juego de roles.

En qué grado respeté las
reglas del juego de roles.

En qué grado respeté las
posicionesy argumentos
de mis compaifieros, asi no
los comparta.

Aplicacién de
tematicas vistas
en clase

En qué grado apliqué las
temaéticas vistas en clase
para alcanzar el objetivo
del juego de roles.

Cambio de
actitudesy
posiciones

En qué grado mi perspec-
tiva, frente a la temética
planteada en el juego, cam-
bié (1= poco; 5= Mucho).
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AUTOEVALUACION
Escala de valoracién
Criterio Subcriterio Comentarios
1 3 5

En qué grado aumento6

mi conocimiento sobre el
tema trabajado en el juego
deroles.

En qué grado conoci otras
posiciones diferentes a la
mia.

Aprendizaje

En qué grado comprendi
otras posiciones diferentes
alamia.

PROMEDIO

Fuente: Elaboracion propia (2021).

Tabla 12. Rubrica de coevaluacion de un juego de roles.

COEVALUACION
Escala de valoracién
Criterio Subcriterio Comentarios
1 3 5
Cual fue el grado de partici-
pacién del grupo participan-
te durante el juego de roles.
E S 1 i-
Participacion e n qué grado e} grupo I.)a.rtl
. ., cipante respet6 las posiciones
integracion ..
y argumentos de los partici-
pantes en el juego de roles.
En qué grado el grupo respetd
las reglas del juego de roles.
Aplicacién de C.l.}al fueel grad,o'de ap.hca—
‘s . cién de las tematicas vistas
tematicas vis- -
en clase, por el grupo partici-
tasen clase .
pante en el juego de roles.
PROMEDIO

Fuente: Elaboracién propia (2021).
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Tabla 13. Rubrica de heteroevaluacién de un juego de roles.

HETEROEVALUACION
Escala de valoraciéon
Criterio Subcriterio Comentarios
1 3 5

En qué grado el estudiante evi-
dencié apropiacién, durante el
juego de roles, de las tematicas
Aprendizajey | trabajadas.

aplicacion

Cual fue el grado de aprendiza-
je evidenciado del estudiante,
durante el juego de roles.

Cual fue el grado de participa-
cién del estudiante en el juego
de roles.

Participacion e | Enquégrado el estudiante res-
integracién pet6 las reglas del juego de roles.

En qué grado el estudiante
respet6 las opiniones y argu-
mentos de sus comparieros.

PROMEDIO

Fuente: Elaboracién propia (2021).

Una vez valorada la actividad, continta la fase de reflexion, en la que
el docente o guia ha de relacionar los resultados de la auto, co y he-
teroevaluacién (mediante las valoraciones cuantitativas y cualitati-
vas de cada criterio), con el fin de proponer nuevos escenarios que
le permitan mejorar la puesta en escena de futuros juegos de roles,
reconocer las caracteristicas de sus estudiantes para continuar ofre-
ciéndoles actividades de aprendizaje pertinentes a sus necesidades
y contextos (aprendizaje significativo) y documentar su experiencia
para que otros docentes o guias con situaciones problema similares
tengan un punto de partida validado. Por su parte, los estudiantes
conseguiran hacer procesos de reflexion multiperspectivos que les
permitiran comprender, analizar y evaluar, de manera holistica e in-
tegral, diferentes escenarios de conflicto.

88



Herramientas pedagdgicas:
manual para la creacion de textos en el aula

Referencias bibliograficas

Dosso, R. (2009). El juego de roles: una opcidn didactica eficaz para la for-
macién en politica y planificacion turistica. Tiempo libre turismo y re-
creacion 2, 10-28.

Giraud, P. (1972). La semiologia. Colombia: Siglo veintiuno de Colombia.

Gonzales, C., Solovieva, Y. y Quintanar L. (2014). El juego tematico de ro-
les sociales: aportes al desarrollo en la edad preescolar. Avances en
Psicologia Latinoamericana, 32(2), 287-308. doi: dx.doi.org/10.12804/
apl32.2.2014.08

Krain, M. y Lantis, J. S. (2006). Building knowledge? Evaluating the effec-
tiveness of the global problems summit simulation. International Stu-
dies Perspective Journal, 7(4), 395-407. 10.1111/j.1528-3585.2006.00261.x

Ossa, M. (2004). Juegos de roles. En E. Chaux, J. Lleras y A.M. Velasquez
(Ed.), Competencias Ciudadanas, de los Estdndares al Aula. Bogota: Edi-
ciones Uniandes.

Suérez, X., Castro, M., y Munoz, C. (2020). Uso de juego de roles con gra-
bacién de video para el desarrollo de la competencia de entrevistar
en estudiantes de psicologia. Revista Electrénica Educare, 24(2), 20-37.
https://doi.org/10.15359/ree.24-2.2

Torres, L. (2019). El juego de roles como técnica de ensenanza aprendizaje en ni-
7os de 4 anos del circuito 07 distrito 18D02 del cantén Ambato. [Tesis para
optar al grado de Maestria] Universidad Técnica de Cotopaxi.

89






