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RESUMEN

A menudo los docentes, dentro del proceso habitual de ensefianza y aprendizaje
de la Historia, tienen que lidiar con el desinterés, la desmotivacion e incluso con el
rechazo del alumnado hacia el estudio de esta materia. En este sentido, la simulacion y el
role playing se erigen como poderosas metodologias y/o estrategias didacticas que
permiten recrear y reproducir parcialmente situaciones o fendomenos del pasado
haciéndolos més atractivos y comprensibles. De modo que este trabajo recoge, por un
lado, el marco tedrico de estas metodologias activas, -su idiosincrasia, su trayectoria y los
estudios sobre su aplicacion en el ambito educativo en general, y en la didactica de la
Historia en particular-, y, por otro lado, la propuesta didactica “corresponsales de guerra”
llevada a cabo con alumnos de 4° de ESO, -convertidos en reporteros de guerra por unos
dias-, para trabajar la Segunda Guerra Mundial y con la que se pretende analizar y

reflexionar sobre la dimension practica de estas metodologias en la asignatura de Historia.

Palabras clave: simulacion, role playing, metodologia activa, motivacion, didactica de la

Historia, Segunda Guerra Mundial
ABSTRACT

Teachers often, in the usual teaching and learning process of History, have to deal
with the lack of interest, demotivation and even rejection of students towards learning
this subject. In this sense, simulation and role playing are powerful methodologies and/or
didactic strategies that allow partially recreate and reproduce situations or phenomena of
the past, making them more attractive and understandable. So this work includes, on the
one hand, the theoretical framework on these active methodologies, -their idiosyncrasy,
their trajectory and the studies on their application in the educational field in general, and
in the didactics of History in particular-, and, on the other hand, the didactic proposal
“war correspondents” carried out with students of 41" ESO, -converted into war reporters
for a few days-, to work the Second World War and which it’s intended to analyse and

reflect on the practical dimension of these methodologies in the subject of History.

Key words: simulation, role playing, active methodology, motivation, didactics of
History, Second World War
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“Dime y lo olvido,
ensefiame y lo recuerdo,
involicrame y lo aprendo”.

BENJAMIN FRANKLIN!

1. INTRODUCCION Y PRETENSIONES

Involucrar al alumnado en la construccion de su propio aprendizaje ha sido y sigue
siendo un reto constante en la labor docente. A pesar que desde siempre han existido
técnicas para conseguir motivar e implicar a los estudiantes lo cierto es que, en la realidad
de los centros educativos de secundaria, resulta complicado abandonar los predominantes
métodos tradicionales de clase magistral, donde los alumnos acceden a los conocimientos
a partir de la recepcion y retencion de las explicaciones ofrecidas por el profesor, las
cuales, en muchas ocasiones, se complementan con la lectura del libro de texto, y apostar
por la renovaciéon e innovacion pedagdgica que vienen de la mano de la utilizacion de
metodologias activas, como la simulacién y el role playing. Estrategias didacticas,

alternativas y alentadoras, que responden a las actuales necesidades educativas.

En relacion con lo anteriormente expuesto, el tema de este trabajo y la posterior
propuesta didactica nacen de la atenta observacion y experiencia real vivida durante la
realizacion de las préacticas del Master de Formacion de Profesorado de ESO vy
Bachillerato en el IES Cardenal Lopez de Mendoza de Burgos, concretamente en el seno
de una clase de 4° de ESO donde existia un gran desinterés hacia la asignatura de Historia
y un sentimiento generalizado que no era otro que el de la desmotivacion. Ante esta
problematica surgié el interés por encontrar una solucion efectiva y la justificacion para
este estudio sobre la simulacion y el role playing como metodologias que permiten

reconstruir el pasado, ademas de motivar e involucrar al alumnado en su aprendizaje.

Segun Pilar Rivero, directora del Departamento de Didactica de Ciencias Sociales
de la Universidad de Zaragoza, “se aprende y se recuerda lo que te fascina o te apasiona”
(2016, p. 1), de manera que, siguiendo esta maxima y tras contemplar que a un buen
nimero de los alumnos pertenecientes a este grupo de 4° de ESO en un futuro les gustaria
ser periodistas, he intentado que el proceso de ensefianza-aprendizaje sobre la Segunda
Guerra Mundial, -Unidad Didactica que les tocaba trabajar conmigo-, se realizase
simulando que la clase era la redaccion de un periddico, el Mendoza Herald, y ellos los
corresponsales de guerra enviados a los principales lugares del conflicto, con una mision

muy importante: relatar en forma de noticia los hechos mas destacados de cada afio.

! Esta frase también esta atribuida, entre otros autores, a Confucio
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Fig. 1. Portada del diario Mendoza Herald y el primer articulo elaborado por los alumnos

Por tanto, las dos pretensiones principales que han inspirado y guiado esta

investigacion teorico-practica han sido las siguientes:

1. En primer lugar, conocer en profundidad las metodologias activas de simulacion
y role playing: cudles son sus diferencias, sus ventajas y desventajas, qué implican
para el profesor y el alumno, su recorrido histérico en educacion, concretamente

en la didactica de la Historia, y qué se ha publicado sobre las mismas.

2. 'Y en segundo Ilugar, aunque con mayor importancia, comprobar, primero
mediante el marco teérico y después a través de la realizacion de la propuesta
didactica para 4° de ESO titulada “corresponsales de guerra”, si estas técnicas

educativas de simulacién y el role playing:

e Son validas y Utiles en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Historia.

e Consiguen favorecer que el alumnado, con un papel eminentemente
protagonista a lo largo de todo el proceso, participe de manera activa en la
construccion de su propio aprendizaje, investigando sobre la realidad
histérica y poniendo en préctica sus conocimientos, estrategias y

dictamenes

e Motivan y despiertan el interés del alumnado por su aprendizaje.
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e Permiten la consecucién de las competencias clave, en concreto la de
aprender a aprender, la digital, la de comunicacion linglistica y, por

supuesto, la competencia social y civica.

e Favorecen el desarrollo de habilidades y destrezas, entre ellas, y muy
especialmente, la de la empatia historica. Es decir, si logran que los
estudiantes puedan alejarse de los prejuicios del presente y lleguen a
comprender, sensibilizarle y reflexionar criticamente como si estuvieran

en esas situaciones del pasado.

De modo que el presente Trabajo Final de Master consta de dos apartados
diferentes. Por un lado, recoge una dimension mas tedrica acerca de qué es la simulacion
y el role playing, en la que se incluye una revision bibliografica e historica sobre su origen

y consolidacion como estrategias educativas, concretamente en la ensefianza de Historia.

Por otro lado, y desde una dimension practica, se presenta una propuesta didactica
basada en el uso de estas metodologias y disefiada para trabajar la Unidad Didactica de la
Segunda Guerra Mundial en 4° de ESO empleando para ello recursos tradicionales, como
las fuentes primarias, y méas innovadores como una Wix. Gracias a que esta propuesta se
ha podido llevar a cabo, los resultados y las conclusiones extraidos tras su realizacion son

realistas y muy esclarecedores.
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Fig. 2. Pagina principal de la Wix utilizada para la actividad “corresponsales de guerra”

Disponible en: https://anafuente9.wixsite.con/iigm (Elaboracion propia)
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2. CONSIDERACIONES TEORICAS. ESTADO DE LA CUESTION

Antes de exponer los elementos de la propuesta didactica basada en la simulacion
y el role playing, conviene conocer en profundidad algunos aspectos tedricos acerca de
estas metodologias activas. Lo primero de todo es saber qué significan ambas, sus
caracteristicas, sus diferencias, sus puntos fuertes y débiles, de donde vienen, como se
aplican en el ambito de la educacién, cuales son los autores y estudios que han abordado
esta cuestion y, muy primordialmente, averiguar cual es el recorrido de la simulacion vy el

role playing en la didactica de la Historia.

2.1. QUEESLASIMULACION Y EL ROLE PLAYING

Determinar qué es simulacién y qué es role playing no supone una tarea facil. A
las mdltiples definiciones adoptadas por los diferentes estudiosos del tema, se les debe
afiadir una gran complicacion: la fusion de ambos conceptos, siendo bastante corriente
encontrarse términos como ‘juegos de simulacion, ‘“uegos de rol” o “simulacién y
juego”, a menudo empleados como sindnimos a pesar de que las simulaciones no siempre

se llevan a cabo por medio del juego.

Para unos autores son unas metodologias didacticas, para otros unas técnicas,
estrategias? 0 modelos pedagdgicos. Sea como fuere, la acepcién mas difundida y
generalizada es la que considera que ‘“simular’, dentro del contexto educativo, significa
reproducir o0 representar de manera simplificada, -destacando los aspectos mas
importantes y obviando la informacion irrelevante-, una situacién, fendmeno o proceso
de la vida real o hipotético que se pretende estudiar en el aula. En las simulaciones los
participantes o alumnos son los verdaderos protagonistas de su aprendizaje, quienes han
de tomar decisiones para dar solucion a determinados problemas que se les plantean o
para experimentar una realidad concreta, con el objetivo de poder comprender mejor esa
situacion (Marrén, 1996, p. 48 y Quinquer, 2004, p. 17).

Se trata, por tanto, de una metodologia donde los estudiantes aprenden mediante
la experiencia, basada en situaciones reales o ficticias, y en la que pueden experimentar

y afrontar diferentes escenarios guiados por el profesor que les asigna roles.

2 Seglin F. Hernandez la simulacion es “una estrategia natural de aprendizaje” (2001, p. 23). Dolors Quinquer,
mas explicita, afirma que la estrategia es “elcamino escogido para llegara la meta propuesta que puede serel
aprendizaje de conceptos, procedimientos, el desarrollo de habilidades comunicativas y sociales, la adquisicion
de valores, actitudes o habitos™ (2004, p. 1). En este caso la estrategia es la simulacién y el role playingylaneta,
conseguir la motivacion y la participacién de los alumnos en el aprendizaje de la Segunda Guerra Mundial
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Otra de las definiciones mas completas es la proporcionada por Lopez (2011)
quien sostiene que este método pedagdgico sitda al alumno en un contexto que imita o
reproduce de manera artificial algin aspecto de la vida real y dentro de ese ambiente se
establecen situaciones o problematicas similares a las que tendria que enfrentarse en
condiciones reales. En éste, el alumno participa de forma activa en la construccion de su
propio saber, ya que es el protagonista del proceso educativo, y aprende acciones,
habilidades y habitos que después, con toda probabilidad, aplicard en la vida real. Por
tanto, la simulacion no sélo permite a los estudiantes adquirir conocimientos, investigar,

interactuar y reflexionar sino que ademas, les acerca a la realidad laboral y profesional.

Uno de los autores clasicos sobre simulacion en educacion, John L. Taylor,
considera que las actividades de simulacion se caracterizan por “la capacidad para crear
situaciones de ensefianza-aprendizaje que potencien la creatividad, el dinamismo y la
multidisciplinariedad”, y que con ellas “se busca que el compromiso directo, desde la
empatia, permita a los alumnos adquirir una mejor comprension de los fenébmenos o
procesos espaciales y una mayor implicacion en la toma de conciencia sobre su propia
actitud” (1993, p. 33).

Cuando a la simulaciéon se le une el juego tenemos los llamados “juegos de
simulacion”,® -muchas veces mezclados o poco diferenciados-, y que para Maria Jesis
Marrén son una técnica didactica muy completa ya que “confluyen las cualidades de la
simulacion y la riqueza y el atractivo de la actividad Iidica”, a lo que afiade que “en todas
las edades el juego se acomete por puro placer y engendra una actitud cordial y un caracter

motivador hacia el aprendizaje” (1996, p. 46).

Mientras que para Amparo Fernandez la simulacion y el juego “dan a los
estudiantes un marco donde, por medio de una experiencia viva, poder aprender de
manera interactiva, afrontar situaciones similares a las de la vida real” y, muy
especialmente, “expresar sus sentimientos respecto al aprendizaje” (2006, p. 60).
Igualmente, Xavier Carrera (2006) considera que el juego hace posible intercambiar
opiniones, confrontar ideas, tomar decisiones o, simplemente, vivenciar una determinada
realidad. Atendiendo a esta Ultima apreciacion, con los juegos de simulacion se pueden

trabajar los tres campos de aprendizaje: el conceptual, el procedimental y el actitudinal.

®F. Hernandez (2001) advierte que a menudo la simulacion viene contextualizada por la estrategia y eljuego,
factor éste Ultimo importante aunque no siempre determinante
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Joaquin Prats (2011), de la Universidad de Barcelona, mantiene por su parte que
los juegos de simulacion son también un método por descubrimiento dado que el alumno
debe seguir las directrices marcadas por el profesor para descubrir las explicaciones,
dindmicas, causas, etc. de los hechos tratados.

No obstante, el hecho de estar sustentado en la experiencia ha llevado a algunos
autores, como Maria Angeles Andreu, perteneciente al equipo GIMA#* de la Universidad
Politécnica de Valencia, a considerar la simulacion un “aprendizaje experiencial”
(experiencial learning) que surge de la reflexion sobre la experiencia vivida por uno
mismo (2008, p. 95). Idea compartida por Marta Ortiz de Urbina, Sonia Medina y Carmen
de la Calle quienes afirman que los alumnos, a través de experiencias concretas, aprenden
y comparten conocimientos, informacion y conductas para su aplicacién practica, y crean
nuevas ideas desde el espiritu critico, lo que les permite desarrollar habilidades
fundamentales como la comunicacion oral, la investigacion, el andlisis y el trabajo
cooperativo (2010, p. 282).

De lo que no dudan ninguno de estos autores es que el elemento fundamental de
la simulacion es el “aprender haciendo” (learning by doing), pues incluye conocimientos
y destrezas que se adquieren por medio de tareas, juegos Yy situaciones vividas fuera y
dentro del aula. “La simulacion es una técnica que propicia un aprendizaje activo y

experiencial”, indica Andreu (2008, p. 95) y que ademas articula la teoria con la practica.

Amparo Garcia-Carbonell y Francesc Watts también sostienen que la “posibilidad
de vivir una experiencia sin riesgos en una situacion bajo un escenario real o simulado

nutre un enfoque docente basado en aprender haciendo” (2007, p. 13).

Asimismo, a esta metodologia, ademéas del juego, también se le pueden incorporar
elementos tecnoldgicos. En la era de las Tecnologias de la Informacién, la Comunicacién
y el Aprendizaje (TICA) se busca que los estudiantes recuperen la satisfaccion y la
motivacién por el aprendizaje utilizando para ello soportes virtuales que les sean
atractivos y les abran nuevas opciones de estudio como pueden ser paginas webs, Wix,
Webquest o gafas 3D.

4 ElGrupo de Innovacién en Metodologias Activas (GIMA), de la Universidad Politécnica de Valencia (UPV),
publicasu propiarevista, Metodologias Activas, donde recoge un excelente compendio sobreestas hemramientas
didacticas asi como algunas orientaciones y experiencias concretas acerca de su aplicacion en diferentes
asignaturas. También tiene su propia web (http://www.upv.es/nume/), pero esta bastante desfasada
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En opinién de Carrera (2006), cuando la simulacion se apoya en la tecnologia esta
metodologia lleva implicita seis componentes, que tal y como se puede comprobar a

continuacion, también sirven para la concepcion y descripcion general de la simulacion:

‘ COMPONENTES DE LA SIMULACION TECNOLOGICA

Las simulaciones parten de un hecho o simulacion donde la tecnologia

1. Tecnoldgico . :
tiene un protagonismo relevante.

La tematica de las simulaciones exige aproximarse a la problematica
2. Interdisciplinar considerando otros factores que estan directamente implicados
(econdmicos, politicos, histdricos, éticos, entre otros).

El acceso al conocimiento se da por construccién y no por transmision.
El alumno actla estratégicamente segun las indicaciones recibidas. El
3. Cognitivo analisis de la situacion, la busqueda de argumentos, la planificacion de
la actuacion, determinan el acceso a los conocimientos que acaba
realizando cada alumno.

Requiere una elevada implicacion personal de los alumnos que
representan algin personaje, hasta el punto que acaba determinando los
4. Actitudinal resultados del juego de simulacion. Existe una predisposicion favorable
del alumno y su participacion es activa, autonoma, responsable y
respetuosa antes, durante y después del juego.

La adopcion del papel asignado por parte del alumno conlleva una fuerte
implicacion personal que suele manifestarse de forma clara durante el

5. Emocional . L : . .
juego. La vivencia emotiva del personaje pone de manifiesto la
comprension empatica que el alumno hace del perfil asignado.
La seriedad y el rigor con que debe desarrollarse en el aula cualquier
6 Lidi juego de simulacion no pueden ignorar la vertiente lidica. Divertirse
. Lddico

mientras se juega es determinante para que el resto de componentes
citados sean factores favorecedores del acceso al conocimiento.

Tabla 1. Las seis caracteristicas de la “simulacion tecnologica” (Carrera, 2006, p. 7-8)

Como se puede apreciar, la simulacion es un gran “cajon de sastre” en el que se
incluyen aportaciones de la teoria del juego, de la toma de decisiones, del role playing o
del aprendizaje por descubrimiento, entre otros. Porque como bien opina Francesc

Hernandez “simular, jugar e investigar no son cosas diferentes” (2001, p. 24).
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Por ultimo, teniendo en cuenta todos estos aspectos citados, hay que considerar
que la importancia y las virtualidades de la simulacion y el role playing, desde la

perspectiva educativa, residen en:

1. Permitir reproducir situaciones reales o hipotéticas, -pero siempre verosimiles-,
cuando por problemas de tiempo, seguridad o recursos es inviable realizar la
actividad en su medio natural, con sus verdaderos componentes, y facilitar el
analisis de los procesos originales en aquellos casos en que resulta caro, dificil o
imposible investigar los objetos o situaciones reales (Lépez, 2011, p. 6), como

bien pueden ser los sucesos historicos.

2. El gran cambio que supone respecto a la clase tradicional, ya que los estudiantes
se convierten en verdaderos artifices de las tareas propuestas y adquieren el
aprendizaje a través de las decisiones que toman, con conocimientos que pueden
serles de utilidad en el campo profesional pero sin correr riesgos Se potencia el

aprendizaje basado en el saber y en el saber hacer (Garcia-Carbonell et al., 2001).

3. La realidad de la practica comunicativa en la que los estudiantes se ven envueltos
y el analisis de la situacion a la que han de hacer frente implicando la toma de
decisiones (Andreu et al., 2005).

4. Hacer participes a los alumnos de una vivencia que les permita desarrollar habitos,
destrezas 0 esquemas mentales que influyan en su conducta. En este sentido, la
simulacion es una fuente de estimulos sensoriales y cognitivos en los que pueden
poner en juego sus ideas (Cataldi, Lage y Dominighini, 2013, p. 9-12).

5. Y, en definitiva, poder ofrecer a los alumnos una experiencia de aprendizaje

activa, motivadora, diferente y memorable.

2.1.1. Simulacion vy role playing: diferencias

En el apartado anterior posiblemente se haya echado de menos una descripcion
clara y concisa acerca del role playing, metodologia que también contempla este trabajo.
Esto se debe, en primer lugar, a que muchos de los estudios en este tema suelen imbricar
ambos conceptos y, en segundo lugar, a que las definiciones sobre role playing en
educacion no son tan abundantes. Situacion que se agrava aun mas al no haber ni si quiera
consenso sobre como denominarlo: algunos se refieren a éste como ‘representacion”,
“escenificacion” o “dramatizacion”, mientras que otros lo mencionan como “juego de

rol” o “juego de papeles”.



TFM: Simulacién y role playing en el aula de Historia Ana de la Fuente Aguilera

Una de las definiciones méas recientes es la ofrecida por Caurin Alonso (1999),
quien justamente no habla de role playing sino de “juego de rol en educacion”, y lo define
como una “dramatizacion que se vertebra en torno a una situacion concreta y utiliza la
asignacion de diversos papeles a los alumnos, los cuales deberan defender con
argumentos una opinion frente a un problema”. En este sentido Andreu, Miguel Garcia y
Miguel Mollar (2005) aclaran que en el momento en que los estudiantes actdan, la

metodologia deja de ser simulacion para convertirse en role playing.

Aunque si bien es cierto que simulacion y role playing tienen muchos elementos
en comun, los estudios mas actuales llevados a cabo por Andreu et al. (2005) y Labrador
y Andreu (2008) establecen una serie de diferencias entre ambas herramientas

pedagdgicas, recogidas en el siguiente cuadro comparativo:

‘ SIMULACION

1. Los alumnos son ellos mismos, no actores

Los estudiantes no son actores y no dejan de ser
ellos mismos. Estos actdian de manera personal
y toman las decisiones que consideran
adecuadas, tal y como lo harian en la vida real,
en base a sus conocimientos, experiencias y
criterios (Andreu et al. 2005, p. 34).

2. Los alumnos necesitan mucha informacion

Los alumnos adquieren obligaciones vy
responsabilidades, y deben contar con
suficiente informacion sobre el tema que van a
trabajar.

3. Tiene un final abierto

Al reproducir una situacion real, sus actividades
acostumbran a tener un final abierto, -decidido
0 negociado por los alumnos-, con mditiples
respuestas posibles hacia los problemas o
situaciones planteados y donde, por tanto, no
existe una respuesta mas correcta que otra
(Labrador y Andreu, 2008, p. 96).

ROLE PLAYING

1. Los alumnos asumen un rol o papel

A los alumnos se les asigna un rol, papel o identidad
diferente a la suya (una profesion, funcion, etc.), que
deben asumir o desempefiar. Es decir, los alumnos se
ponen en el lugar de otro para enfrentarse a
situaciones reales o hipotéticas (Labrador y Andreu,
2008, p. 100).

2. Los alumnos poseen una informacion dirigida

Por tanto, en los juegos de rol, el énfasis esta en
jugar, en interpretar un papel o imitar un
comportamiento durante un determinado periodo de
tiempo, generalmente con una informacion dirigida.

3. Tiene un final cerrado

A pesar de que los alumnos aportan su propio estilo,
e incluso produccion e interpretacion, en el role
playing la interpretacion de los papeles se hace en
base a un guion y una serie de reglas de juego a
seguir, las cuales condicionan que su final sea
cerrado (Andreu et al. 2005, p. 34).

Tabla 2. Principales diferencias entre simulacion y role playing (Elaboracion propia)

¢Es posible combinar ambas metodologias? Esta claro que si. Es mas, autores

como Andreu, Garcia y Mollar (2005) consideran que juntas tienen un gran poder como
experiencia de una realidad, puesto que emplaza a los alumnos analizar la situacion a la

que se enfrentan y sobre ella reflexionar y tomar decisiones.
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En el caso de la didactica de la Historia resulta muy dificil situar a los alumnos en

una situacion real, de ahi la decisién de recurrir a una segunda metodologia activa, como

es el role playing que permite a los discentes adquirir un papel determinado, en el caso

de esta propuesta, el de corresponsales de guerra. Salvo por este aspecto, el resto de los

elementos de la propuesta didactica son propios de la simulacion.

2.1.2. Fases de la simulacién

: 12 : oa 3a ,
INFORMACION EVALUACION

SIMULACION

O BRIEFING O DEBRIEFING

Fig. 3. Etapas que componen el proceso de ensefianza-aprendizaje por simulacion

A la hora de llevar a la practica esta metodologia, Mara Angeles Andreu (2008, p.

98) y Amparo Garcia-Carbonell (2015, p. 21) estiman necesario que toda técnica de

simulacién debe constar y pasar por tres etapas fundamentales:

1?) Fase de informacién o briefing

El profesor presenta al alumnado la dinamica de simulacién y sus reglas.
Este debe proporcionarles toda la informacion necesaria sobre la situacion
0 hecho que se va a recrear (el escenario, sus componentes, las
herramientas a emplear, los roles asignados, las pautas, el protocolo de
actuacion, etc.) y realizar actividades previas (explicaciones, clase
magistral, visionado de videos, etc.) para que los estudiantes adquieran los
conocimientos precisos para poder desenvolverse en la simulacion.

Se fijan y definen claramente los objetivos a conseguir.

Se organizan los grupos de trabajo y se asignan los papeles a desempefiar

por parte de cada miembro, las responsabilidades vy las tareas.

2%) Fase de simulacion

Es la parte central de la metodologia, donde el alumno experimenta y se
enfrenta a la situacion simulada.

Con anterioridad a la simulacion propiamente dicha, pero dentro de esta
misma fase, el profesor debe comprobar primero que todos sus estudiantes
conocen perfectamente qué van a hacer, cuales son las reglas y objetivos,
y con qué instrumentos cuentan para trabajar la situacion planteada.

10
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En este punto, el docente ademéas supervisa y ayuda a que se genere en el
aula un clima 6ptimo para el desarrollo de la simulacion, pero lo hace

como mero testigo ya que el protagonismo lo tienen los alumnos.

3%) Fase de evaluacion o debriefing

Una vez realizada la simulacion es el turno de evaluar, analizar y
reflexionar sobre los resultados obtenidos en dicha experiencia para
conocer los aspectos positivos, y mantenerlos, e identificar los aspectos

negativos, y mejorarlos.

La tarea de evaluacion recae tanto en la figura del profesor como en la del
discente. El primero evalla y califica el trabajo realizado por este en la
simulacion, -teniendo en cuenta diferentes elementos como la capacidad
de busqueda e interpretacion de la informacion, el trabajo en equipo, el
desarrollo de habilidades, actitudes, etc., y extrayendo las

correspondientes conclusiones-.

Mientras que el alumno, ademéas de comentar lo sucedido y valorar su
experiencia, se plantea qué ha supuesto esta simulacion en su aprendizaje
y reflexiona sobre aquello que ha experimentado, muchas veces bajo la
pregunta “clave” de la simulacion: “;Qué pasaria si... hubiese apostado

por unas decisiones o soluciones y no otras?”.

Porque, en definitiva, de lo que se trata en todas estas fases es que el
alumno aprenda y reflexione sobre lo realizado y vivido mediante

simulacion.

Las herramientas para llevar a cabo esta evaluacion pueden ser varias,
Andreu (2008) sefiala las plantillas de auto-evaluacion en las que cada
miembro del grupo evalia el trabajo del equipo, los portafolios
individuales y, para la reflexion y andlisis de la dltima fase, recomienda la
realizacion de preguntas tales como: ;qué has aprendido de la tarea?,
¢como has trabajado en grupo?, ;coémo te sentiste durante el proceso?
Cuestiones que permiten comprobar si los alumnos han comprendido la

actividad vy si ésta es (til desde el punto de vista pedagogico.

11
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2.1.3. El papel del docente y el del discente

En todo momento se esta hablando de la simulacién y el role playing como

estrategias didacticas, de modo que, dentro de éstas, es oportuno precisar cual es el papel

que tiene asignado el profesor y cuél es el del alumno.

1) Rol del profesor

Su papel es fundamental, -muy diferente al que tiene en las metodologias

tradiciones-, con mudltiples tareas que requieren de un gran esfuerzo. Entre sus

principales cometidos estan:

Disefiar o proponer las experiencias, situaciones o actividades didacticas
factibles de simular o dindmicas de role playing. Para ello puede recurrir
a los juegos existentes en el mercado o crear sus propias actividades de
simulacion y sus propios casos de role playing en funcion de los objetivos
marcados en el curso o Unidad Didactica, y de las capacidades y
necesidades que tengan los alumnos (Hernandez, 2001, p. 25).

Planificar el empleo de estas metodologias en el aula y adaptarlas a la
realidad académica de la clase. Unido a esto, organizar el espacio para
favorecer el contacto entre los alumnos y entre éstos y el profesor,
preparar o elaborar los materiales con los que trabajaran los alumnos vy
comprobar que el aula esté equipada con los recursos necesarios para el
desarrollo de la actividad (ordenadores para todos, proyector, buena
conexion a internet, acceso a fuentes bibliograficas) o, a falta de éstos,
buscar un plan alternativo (Andreu, 2008, p. 97).

Explicar a los alumnos la actividad o el juego de simulacion con el que
van a trabajar y darles las instrucciones necesarias sobre la misma
(objetivos, normas de funcionamiento, contenidos a trabajar, material,
dindmicas, criterios e instrumentos con los que sera evaluada, etc.).
Formar los equipos de trabajo y otorgar los roles a cada miembro. Marron
(1996, p. 53) aconseja que el profesor no debe manipular o intervenir en
la formacion de los grupos, y si dejar que sean los alumnos los que se
organicen de forma natural y espontanea. Segun Andreu (2008, p. 97) lo
ideal es que los grupos estén constituidos entre cuatro y seis alumnos,

aunque todo depende de las dimensiones de la clase.

12
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Antes de poner en practica la actividad de simulacién o role playing tiene
un papel de “guia u monitor” ya que planifica y orienta por donde debe ir
la actividad, pero también de “estimulador”. El profesor, segin Tomas
Biosca (1997, p. 53), tiene que ser dinamico y activo para poder motivar y
alentar al alumno a desarrollar su papel, evitar posibles reticencias y
conseguir que participe en la actividad de aprendizaje.

Durante el desarrollo de la simulacion también hace de “guia y
coordinador”. Aunque deje a los alumnos total libertad para actuar, es su
deber resolver dudas a los estudiantes, ayudarles a sortear obstaculos,
gestionar el aula, -estimulando el intercambio de ideas y el trabajo en
equipo-, y controlar el tiempo invertido en cada fase de la simulacion
(Quinquer, 2004, p. 21). Como sostiene Fernandez el profesor guia al
estudiante pero “no induce en su proceso de produccion”, pues debe dejar
que éste sea descubierto por el alumno “esa serd su produccion” (2006, p.
55), si bien, segin Quinquer “debe garantizar que el alumno consiga los
objetivos basicos del aprendizaje” (2004, p. 22).

Al finalizar, evalGa el proceso y el resultado final del trabajo. También es
el momento en que debe reflexionar sobre si ha habido o no discrepancias
en la toma de decisiones, como han funcionado los grupos, la adecuacion

y el interés por la actividad de simulacion, etc. (Marrén, 1996, p. 55).

2) Rol del alumno

Como se viene diciendo a lo largo de todo el trabajo, el alumno es el verdadero

protagonista, pues tiene un papel activo y participativo. Quienes mejor han
definido sus funciones son Andreu (2008, p. 97) y Cataldi et al. (2013, p. 10):

En primer lugar debe adoptar e interiorizar el rol asignado.

Conocer bien los objetivos y la metodologia de la actividad de simulacion
y/o role playing que va a experimentar.

Ser el duefio de su aprendizaje, tarea nada sencilla porque para ello tendra
que estar muy activo durante toda la experiencia y tomar las decisiones
que considere mas adecuadas de acuerdo a sus conocimientos, criterios u
opiniones. Ademés, con la simulacion, el alumno es mas autbnomo.
Desarrollar su espiritu critico, ser reflexivo y trabajar libremente. Pero

también, aprender de los demés y de los resultados obtenidos.

13
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2.1.4. Ventajas y desventajas de estas metodologias

Antes de finalizar con la definicién de simulacién y role playing un dktimo apunte
importante es conocer cudles son sus ventajas y cuales sus inconvenientes. La aplicacion
de este tipo de metodologias activas en los contextos didacticos tiene, como otros modelos

de ensefianza, sus pros y sus contras.

Los ultimos estudios elaborados por Hierro (1995), Marrén (1996), Biosca (1997),
Rising (1999), Fernandez (2006), Andreu y Labrador (2008), Lopez (2011) y Angelini y
Garcia-Carbonell (2014) apuntan que la simulacion y los juegos de rol son una poderosa
herramienta educativa y como tal, aportan una serie de beneficios en el terreno educativo.
Aunque por muy bien que se plantee, la simulacion y el rol playing también presentan

inconvenientes que han de ser tenidos en cuenta. En el posterior cuadro se recogen los

aspectos positivos y negativos observados por todos estos autores.

VENTAJAS

DESVENTAJAS

1. Facilitan'y dan sentido al proceso de ensefianza-
aprendizaje (E-A) con caracter interdisciplinar

Y lo hacen mediante el analisis y la representacion
simplificada de situaciones y/o problemas reales o
ficticios, pero basados en la vida real.

Para Lopez (2011) ademas de acelerar el proceso de
aprendizaje, también eleva su calidad, pues el
conocimiento es mas global, rico y profundo lo que a
su vez favorece un aprendizaje integral. Fernandez
considera que estos métodos, al llevar implicitos la
participacion y compromiso del alumno “son mas
formativos, facilitan la transferencia a contextos mas
heterogéneos y generan aprendizajes mas profundos y
duraderos” (2006, p. 42). “Lo que se aprende de forma
agradable y divertida se aprende mejor y se retiene
durante mas tiempo”, sostiene Marron (1996, p. 53).

Son recursos polivalentes que permiten la E-A de
cualquier disciplina académica. Lo que Martin (1983,
p. 71) denomina “interdisciplinariedad”, dado que, al
presentar un conocimiento interconectado, ayudan a
acabar con las barreras entre distintas materias.

2. El alumno adquiere, de maneraautonomay sin
riesgos, conocimientos con utilidad profesional

En este entorno de simulacién, el alumno puede
aprender de la experiencia y las equivocaciones de
manera segura, sin estigmatizar el error, ni temer por
los riesgos o las consecuencias reales (Marrén, 1996,
p. 52) Ademas se conecta el &mbito académico conel
mundo real y profesional.

1. No todas las situaciones se pueden simular

Hay experiencias, hechos o aspectos de la
realidad en los que no es posible aplicar
estrategias de simulacion. En sintonia con esto,
Lopez sostiene que la simulacion imita, pero
nunca llega a reproducir exactamente la realidad
(2011, p. 11). No sirve para todos los problemas.

2. Tampoco todo es juego

De igual modo, no todo puede quedar circunscrito
a la funcion ludica, ya que llevaria a la actividad
a perder sus cualidades didacticas. Biosca opina
que “si lo que se pretende aplicando los juegos de
simulacion es tener entretenidos a los alumnos, el
resultado sera negativo” (1997, p. 53). El objetivo
de la simulacion y el rol playing no es
“entretener” al alumno, sino motivarle a que
construya su propio aprendizaje, un aprendizaje
auténomo y significativo.

3. Limitacion de recursos docentes

Las actividades de simulacion y role playing
suelen estar limitadas por las caracteristicas de
los centros de secundaria, los recursos docentes y
las normas con las que cuentan muchos de los
institutos (condiciones fisicas, espacios, aulas,
materiales, dispositivos informaticos, etc.). Para
Ignasi Hierro las simulaciones también “implican
un cambio de mentalidad en la gestién tradicional
del aula” (1995, p. 74).
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3. Fomentan la adquisicion de competencias y
habilidades interpersonales o transversales.

Entre ellas, la competencia profesional.

4. Estimulan la motivacion, la curiosidad, el
pensamiento critico y otras multiples habilidades

Segin Marrén (1996) la motivacion es una cualidad
intrinseca de los juegos de simulacion que predispone
favorablemente al alumno para interesarse por ellos y
su tema de estudio.

Ambas permiten desarrollar diferentes habilidades,
destrezas y actitudes: la creatividad, el pensamiento
critico, la toma de decisiones, la curiosidad intelectual,
el trabajo en equipo, la sociabilidad, el espiritu de
cooperacion, la interculturalidad y la comunicacion
oral y escrita, entre otras (Andreu, 2008, p. 96).

5. Mezclan trabajo individual y colectivo

El hecho de que cada alumno deba realizar sus propias
aportaciones, en pos de un beneficio colectivo, y
compartir esa experiencia con sus compafieros de
clase deriva en la creacion de dinamicas de grupo, la
interaccion social y la cooperacion entre iguales
(Fernandez, 2006, p. 50).

6. Promueven que sean los alumnos los
protagonistas y fomentan su aprendizaje activo

Al ser experiencias de ensefianza-aprendizaje
agradables, tanto para alumnos como profesores, a
menudo novedosas para ambos, con un componente
ludico que motiva e ilusiona a los alumnos y les lleva
a participar e implicarse en elaprendizaje. Se consigue
el aprendizaje activo.

Asi lo afirma Biosca: “la forma Ilidica en la que se
presentan las propuestas de simulacion motiva y
despierta el interés entre los alumnos que, aunque
jugando, practican -solos o en grupo- lo que
previamente han trabajado en clase” (1997, p. 53).
Ademas, esto es posible porque como sostiene
Quinquer (2004, p. 20) el clima en el aula suele ser
participativo y dindmico. A través de éstos, el profesor
puede estimular el interés por los temas que se han de
abordar en el curso, especialmente, aquellos
contenidos que resulten dificiles de asimilar.

Sin olvidar que los alumnos son los auténticos
protagonistas del aprendizaje, de modo que también se
modifica la clasica relacion profesor-alumno. Los
estudiantes construyen su propio conocimiento en
lugar de recibirlo ya elaborado, desapareciendo la
polarizacion alumno-profesor e incrementandose la
interaccion entre profesor y alumnos, y de éstos entre
si mediante la cooperacion (Marron, 1996, p. 53).

4. Requieren un buen diseiio y mucho tiempo

Ademas de una optimizacién del tiempo
disponible, una buena organizacion de los grupos
de trabajo, una coherencia global de la actividad,
una correcta gestion del aula y una gran
implicacion por parte del profesor y del alumno.

En estos aspectos Fernandez considera que si no
se fijan claramente los objetivos, al alumno se le
puede “llevar a la desorientacion y desarrollar una
actividad negativa” (2006, p. 54). También es
posible que al intentar reflejar todos los aspectos
del tema, la simulacion resulte excesivamente
compleja e ineficaz. Y respecto al tiempo, Hierro
es claro: “suponen un elevado coste de
preparacion para el profesorado y de un tiempo
que, normalmente no se ajusta al horario escolar”
(1995, p. 74).

El alumno, por su parte, necesita muchos datos de
entrada confiables para poder experimentar dicha
simulacion. El proceso de adquisicion de estos
conocimientos también le puede llevar tiempo
(Cataldi et al., 2013, p. 8).

5. Peligro de llevar su papel al extremo

El profesor debe procurar que los alumnos no se
encierren demasiado en su interpretar su papel,
sino que tengan una mente mas abierta que les
permita desarrollar un pensamiento critico.

6. Desarrollan la competitividad y rivalidad

La existencia de competitividad y rivalidad entre
estudiantes es criticada por algunos docentes
como algo negativo y, por tanto, rechazan estas
técnicas como recursos didacticos. Mientras que
para otros esa competencia y rivalidad es vista
positivamente como wuna tendencia a la
superacion individual o grupal e incluso, esa
competencia, puede convertirse en colaboracién
mutua ya gque no tienen por qué rivalizar entre si.

7. Problemas de dispersiény frustracion

Dado que en estas metodologias se acostumbra a
trabajar en equipo es facil que dentro del proceso
de ensefianza surjan problemas de dispersion
entre los alumnos o algunos conflictos internos.

Asimismo, si la actividad planteada es muy
compleja, poco factible y a los alumnos les cuesta
desarrollarla, hasta el punto en que se ven
obligados a abandonarla, puede acarrear un
efecto rebote y, en vez de motivarles, les puede
llegar a producir frustracion.
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7. Favorecen la autonomia, el aprendizaje
significativo y el aprendizaje por descubrimiento

Los alumnos dan valor a aquello que van descubriendo
a través de sus propias experiencias e interpretaciones.
Se favorece el aprendizaje autdnomo y continuo de los
alumnos y la integracion de los conocimientos.
(Fernandez, 2006, p. 50-52) Un conocimiento que es
significativo puesto que se instala sobre contenidos y
habilidades que el alumno ya poseia (Marrén, 1996).

8. Desarrollan la empatia y otros valores

Con la simulacion los alumnos llegan al conocimiento
de manera experiencial, mientras que el role playing
es ideal para concienciar y fomentar la empatia. No
solo aprenden a hacer (poner en préactica los
contenidos) sino también a ser. Consiguen asumir una
serie de conductas, actitudes y valores, entre otros: la
empatia, la tolerancia, el respeto (Biosca, 1997, p. 52).

En el caso de la didactica de la Historia, el alumno, al
tener que actuar “como si” fuera un determinado
personaje, le permite apreciar puntos de vista
diferentes a los suyos y le facilita la capacidad de
ponerse en ellugar de los demas: desarrolla la empatia
(Martin, 1983, p. 90).

9. Los alumnos comprenden realidades pasadas,
presentes o futuribles, incluso las mas complejas

En la ensefianza de Historia, estos métodos ayudan a
plantear diversos fendmenos historicos y sociales con
una dimension comprensible (Hernandez, 2001, p. 35)

10. Vincular la teoria y la préactica

El profesor puede integrar el contenido tedrico con la
préctica, incluida la préactica profesional, y desarrollar
un aprendizaje mas practico y no tan teorico.

8. Evaluacion comple ja

Se necesita un sistema de evaluacion adecuado,
ya que se tiene que evaluar la actitud del alumno,
su  colaboracion, implicacion, habilidades,
ademas de los contenidos adquiridos mediante
simulacion y role playing.

9. No son metodologias “exclusivas”

Para Fernandez no existe un método “ideal” que
sea la panacea para la practica educativa, ni
ninguno es mejor que otro, sino que “cada método
es bueno para determinadas situaciones de
ensefianza-aprendizaje”. Ademas, considera que
“el uso exclusivo de un tUnico método es
incompatible con el logro de la diversidad de
metas y objetivos que profesores y alumnos
buscan alcanzar” (2006, p. 41).

Esta idea también es planteada por Biosca (1997)
y Lopez (2011), quienes consideran que las
practicas o juegos de simulacion no deben de ser
las Gnicas herramientas 0 métodos que utilice el
profesor para evaluar el desarrollo de Ilas
habilidades o el rendimiento de los estudiantes.
De nuevo se habla de la necesidad de combinar
diferentes metodologias didacticas porque: “no es
bueno aburrir al alumnado abusando de los
ejercicios de simulacion” (Biosca, 1997, p. 52).

Tabla 3. Pros y contras de la simulacion y el role playing como recursos didacticos (Elaboracion propia)

2.2. APROXIMACIONHISTORIOGRAFICA SOBRE SU APLICACION EDUCATIVA

Segun Labrador y Andreu (2008) las metodologias activas no son un concepto

nuevo, autores de siglos pasados como Pestalozzi, Herbart o Dewey y organismos como

la Institucion Libre de Ensefianza del siglo XIX ya utilizaban esta denominacion.

En el siglo XVIII Pestalozzi, seguidor de las doctrinas de Rousseau, defendio la

formacion integral y el aprendizaje a través de la practica y la observacion. A finales del

siglo XIX y principios del XX se produjo un movimiento de renovacion pedagogica la:

Educacion nueva, deseoso de introducir nuevos estilos de ensefianza donde al alumno se

le convirtiese en el centro del proceso educativo, se rechazase y desterrase el aprendizaje

memoristico y se fomentase el espiritu critico (Labrador y Andreu, 2008, p. 5).
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2.2.1. Antecedentes: de la guerra al mundo empresarial y educativo

Los origenes de la simulacién no hay que buscarlos en el ambito educativo sino
en el terreno militar. El estudio realizado por Jones (1995) apunta que fue el ejército
prusiano quien a principios del siglo XIX utilizd por primera vez la simulacion, de manera
programada, para evaluar el comportamiento y la conducta de los oficiales de la marina
ante determinadas situaciones bélicas reales. ¢Por qué este cambio de estrategia? Amparo

Garcia-Carbonell y Francesc Watts lo resumen muy bien:

“Los prusianos no se sentian satisfechos de como se estaba llevando a cabo el
reclutamiento de sus oficiales, se dieron cuenta de que las pruebas escritas que utilizaban
no eran suficientes porque carecian de fiabilidad; de este modo decidieron utilizar la
simulacion para detectar reacciones de comportamiento de los candidatos. En vez de
preguntar como actuarian en una situacion determinada, la idea era colocar al individuo

en dicha situacion y observar qué ocurria”. (Garcia-Carbonell y Watts, 2007, p. 70)

Una técnica experimental que despues, en el siglo XX, se extendio y también
pusieron en marcha el ejército britanico, para el entrenamiento y formacion de sus
militares,®y el americano para conseguir reclutar y entrenar espias durante la Segunda
Guerra Mundial. (Andreu, Garcia y Mollar, 2005, p. 36). De manera que la guerra, como

mantiene Hierro (1995, p. 73) “es la madre de todas las simulaciones”.

Acabada la Segunda Guerra Mundial, la practica de simulacion se trasladé al
mundo empresarial y de negocios de la mano de los oficiales militares quienes, tras su
regreso a sus originales puestos directivos, introdujeron los juegos de simulacidn, -con
los que ellos se habian instruido en las décadas de 1930 y 1940-, como estrategias de
formacién (Garcia-Carbonell et. al, 2001, p. 487).5

A finales de la década de 1940 la simulacion dio el salto a la docencia como
metodologia de formacion con la teoria del aprendizaje basado en la experiencia, un
enfoque que ya fue postulado por el pedagogo norteamericano John Dewey (1938) quien
sostenia que la educacion “no es un asunto de narrar y escuchar, sino un proceso activo
de construccion, tan aceptado en la teoria como violado en la practica”. (Lopez, 2011, p.

14). Lo cierto es que esta estrategia de ensefianza basada en la experiencia y las actitudes

% “Las Fuerzas Aéreas Britanicas, para entrenara sus pilotos durante la 11IGM, usaron un dispositivo llamado
Entrenador Artificial Unido, un simulador que les permitia experimentarun situacion realde vuelo, el cuales
considerado como el primer instrumento de simulacion” (Garcia-Carbonell y Watts, 2007, p. 71)

® En EEUU la American Management Association cred en 1956 el primer juego de simulacion de empresa -el
Top Manager Decision Simulation o Juego de la oficina- utilizado y difundido por las escuelas de ciencias
econdmicas y empresariales de todo el mundo (Garcia-Carbonell y Watts, 2007, p. 73).
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estaba cada vez mas presente en el mundo anglosajon desde donde se fue abriendo camino
a otros paises (Angelini y Garcia-Carbonell, 2015, p. 17). Sin embargo, como bien
sostiene Hierro (1995), habria que esperar hasta las década de 1950 y 1970 para que los
juegos de simulacion se consolidasen y empezasen a ser empleados, de forma mas amplia
y con un uso multidisciplinar, en el estudio de diferentes campos de la ensefianza, sobre

todo en Economia, Ingenieria, Arqueologia, Sociologia, Medicina o aviacion, entre otros.

Estas préacticas se aplicaron primero en las escuelas anglosajonas, donde
actualmente la simulacion sigue siendo un recurso didactico muy habitual, y mucho
después, y de forma més timida, en nuestro pais. Aqui estas tendencias comenzaron a
implantarse a finales de los afios 70, a través de pequefios grupos pedagdgicos que
apostaban por las nuevas pedagogias, aunque de manera marginal debido, entre otras

cosas, a la coyuntura politica y a las deficiencias existentes en el &mbito educativo.

En resumen, tal y como afirma Quinquer (2004), si bien, la simulacion no es una
metodologia nueva, aunque poco practicada en nuestro pais, ésta poco a poco ha ido
recuperando vigencia y utilidad ante las actuales necesidades sociales y educativas. El

panorama parece estar empezando a cambiar.

2.2.2. Revision bibliografica

En los afios 50 y 70 del siglo XX, fruto de la consolidacion y el desarrollo de la
simulacion como metodologia pedagdgica, comenzaron a aparecer los primeros estudios
y publicaciones sobre la misma. Obviamente fue en el mundo anglosajon donde mas

proliferaron estas obras ya que alli su practica estaba muy extendida.

Mientras que en Espafia, si tardia ha sido su implementacion en el sistema
educativo, tardios son también los trabajos sobre simulacion y role playing, pero no por
ello escasos. Hoy dia los estudios sobre estas metodologias tienen cierta difusion dado

que han ido suscitando el interés por parte de docentes y pedagogos.

La mayoria de articulos que abordan la simulacion estan relacionados, sobre todo,
con su aplicacién en el area sanitaria, -simulaciones clinicas 0 médicas-, en las asignaturas
cientificas, -experiencias de laboratorio y simulacién de procesos en disciplinas como
Fisica, Biologia, Quimica o Tecnologia-, y, en menor medida, en otros &mbitos como el
judicial, el economico o la ensefianza de lenguas extranjeras. Esto se debe a que

precisamente es en estos campos donde se utiliza de manera mas amplia estos métodos.
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Entre toda esa abundante bibliografia, los autores que dan una vision mas
globalizada sobre la aplicacion de estas metodologias en el ambito educativo son J. L.
Taylor y R. Walford (1972) y su Simulations in the classroom, F. Saegesser (1991) y K.
Jones (1995), -obras y autores ya clasicos-. En el marco nacional, hay un nombre pionero:
el de Elena Martin (1982, 1983 y 1986). Después vendrian los trabajos de Amparo
Fernandez (2006), Xavier Carrera y su equipo de Tecnologia-ESO de la Universidad de
Lleida (2000) y los de Maria Angeles Andreu y Maria José Labrador (2008) del grupo

GIMA, ya citado en lineas anteriores.

Igualmente, la simulacion estd adquiriendo un gran protagonismo en las
publicaciones monograficas de temas didacticos como Biblioteca de la clase, las

ediciones de Grao o Grupo 13-16.

En el caso del role playing los estudios son mas escasos, destacando Unicamente
la revista Teoria de la Educacion. Educacion y Cultura en la Sociedad de la Informacion,
asociada a la Universidad de Salamanca, la cual dedicé en exclusiva su nimero 3 (2010)
al estudio de los juegos de rol en educacién. En esta publicacion se encuentra el articulo
de Mario Grande y Victor Abella quienes sostienen que las investigaciones realizadas en
relacion a esta metodologia y su influencia sobre las mentes de los jovenes “arrojan
resultados positivos”, aunque pese a ello no parece ser tan relevante como estrategia

educativa debido quizds a la “mala prensa” (Grande y Abella, 2010, p. 56).

En lo que respecta al empleo de la simulacion y el role playing en la didactica de
las Ciencias Sociales, puesto que ésta cuenta con una dilatada trayectoria, es lbgico que
se haya generado una extensa bibliografia. Los primeros trabajos se hallan, como no podia
ser de otra manera, en el mundo anglosajon. Muchos de los autores consultados hablan
de la obra primigenia de D. Birt y J. Nichol, Games and simulations in History de 1975
y otros de las publicaciones relacionadas con los juegos de simulacidn en la didactica de
la Geografia, la primera la de R. A. Walford (1969), Games in Geography, a quien
siguieron P. Bailey (1981) y J. L. Taylor (1983) y sus articulos acerca de la simulacion y

el juego para la educacion ambiental.

En el caso espafiol, la bibliografia se remonta a épocas de la Institucion Libre de
Ensefianza con figuras como el historiador y pedagogo Rafael Altamira (1891). Tras
épocas de baldio, su interés se recuperé con mucha posterioridad en los estudios de Elena

Martin (1982, 1983 y 1986), gran productora de articulos sobre este tema. Se podria decir
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que desde su clasica publicacion en 1983, las publicaciones acerca de la simulacion en
las Ciencias Sociales se incrementaron considerablemente, como ejemplo las
publicaciones de Hierro (1995) y Biosca (1997) en la revista catalana L ’Aven¢ donde
ofrecen orientaciones para llevar a la practica esta metodologia y presentan algunas
estrategias de simulacion factibles para ser empleadas en el aula de Historia. Méas reciente
es la revista Iber, cuyo nimero 30 (2001) recoge articulos sobre la simulacion como
recurso didactico en las Ciencias Sociales y entre los que destacan el de Mercedes de la
Calle, sobre el juego y el método lidico como recurso vélido en la ensefianza de estas
disciplinas, el de José Maria Cuenca acerca de los juegos informéaticos de simulacion vy el

de Francesc Hernandez, centrado en los juegos de simulacion y la didactica de la Historia.

2.2.3. Perspectivas actuales

En la actualidad, los juegos de simulacion y el role playing constituyen estrategias

docentes estables, las cuales han ido ganando relevancia y protagonismo.

Por un lado, las nuevas leyes de educacién, como la LOMCE, basadas en la
adquisicién de competencias clave, han supuesto un cambio en los métodos de ensefianza-
aprendizaje. En este nuevo marco educativo se apuesta por metodologias activas que
favorezcan un aprendizaje autbnomo y/o cooperativo, reflexivo y significativo, y ademas
permitan comprender los conocimientos, utilizar las posibilidades que ofrecen las TICA
o desarrollar la capacidad de “aprender a aprender”, entre otros. Porque, en palabras de
Fernandez: “el aprendizaje de competencias supone conocer, comprender y usar
pertinentemente” (2006, p. 40).

Por otro lado, la revolucion de las Tecnologias de la Informacion, la
Comunicacion y el Aprendizaje (TICA) ejercen, a dia de hoy, una influencia cada vez
mayor en la educacion, mejoran el aprendizaje de los alumnos y tienen un papel creciente
en la formacion del profesorado (Lopez, 2011, p. 2). Estas permiten la creacion de
recursos didacticos digitales que brindan la posibilidad de trabajar en un ambiente de
ensefianza e investigacion, con préacticas de bajo costo y que se pueden reproducir las

veces que sean necesarias hasta que el alumno se apropie de los conceptos.

Dentro de este panorama, desde principios del siglo XXI, los juegos de estrategia
y simulacion informaticos han acaparado el mercado y desplazado a los tradicionales
juegos de mesa. El uso de plataformas digitales incrementa el interés de los estudiantes

al “aprender haciendo”, de modo que gracias a estas tecnologias, las técnicas de

20



TFM: Simulacién y role playing en el aula de Historia Ana de la Fuente Aguilera

simulacion estan adquiriendo un mayor desarrollo y aplicacion en educacion. Segin
Lopez (2011), las simulaciones cada vez tienen mas importancia en la ensefianza de
multiples disciplinas: desde la Fisica, Tecnologia, Biologia, Medicina, Quimica y casi

todas las ciencias en general.

Sin embargo, también hay voces discordantes al respecto. El profesor Francesc
Hernandez (2001) es bastante critico con los programas informaticos ya que considera
que con su “avalancha” se ha retrocedido la tradicion de elaborar e improvisar juegos para
el aula y ademas advierte que estos juegos de simulacion informéticos suelen operar sobre
situaciones abstractas y lejos de realidades historicas, “los juegos realmente Utiles son los
que se disefian y desarrollan en el marco del aula”, reitera Hernandez (2001, p. 24). Quiza,
una posible solucién sea que el propio docente sea capaz de disefiar juegos de simulacion
para el aula, haciéndose servir justamente de los novedosos recursos informaticos (Wix,

Webquest, Moodle, paginas web, prezi, etc.).

En este sentido hay que destacar las simulaciones telematicas creadas por el
proyecto International Communication and Negotiation Simulations (ICONS)’,
desarrollado por dos profesores de la Universidad de Maryland (EEUU) para disciplinas
muy variadas (educacién, gobierno, negocios, formacion, etc.) y que en la actualidad
ofrece més de 20 simuladores en linea para docencia. Entre ellas, algunas son muy
interesantes para la asignatura de Ciencias Sociales, tales como “Crisis en Corea del
Norte”, donde los estudiantes, bajo el rol de agentes internacionales investigaran las
causas de una ficticia explosion en el pais y deberan reducir las tensiones entre las dos
Coreas, 0o “Segunda Guerra Mundial y crimenes de guerra”, en la que los alumnos, esta
vez convertidos en lideres de las potencias aliada, deberan decidir de manera conjunta

qué penalizacion impondran a los dirigentes alemanes derrotados.

Maria Angeles Andreu (2008, p. 95) también recoge otros dos portales de
simulacion internacionales: la International Simulation and Gaming Association
(ISAGA)8, con un espectro mas amplio que el anterior, muestra las aplicaciones de la
simulacion en dmbitos tan diversos como el educativo, el cientifico o el tecnoldgico, y la
Simulation Resources for Global Educators (SIETAR)?, el cual ofrece diferentes recursos

de simulacion para educacion.

" ICONS Project. Sitio web: https://www.icons.umd.edu/education [consultado 30/05/2018]
8 ISAGA: http://www.isaga.info/ [consultado 30/05/2018]
® SIETAR: www.sietar.de/SIETSARproject/SimulationResources.html[consu ltado 30/05/2018]
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2.3. LASIMULACION Y EL ROLE PLAYINGEN LA DIDACTICA DE LA HISTORIA

Arquetlogos, aventureros, espias, detectives, caza recompensas, representantes
politicos, periodistas...el alumnado puede interpretar estos y muchos otros papeles con
un fin concreto: comprender mejor un acontecimiento histérico. Como sostiene
Hernandez, en Historia “siempre hay una situacion objeto de simulacion que se puede

contar con mlktiples variables” (2001, p. 25).

Incidiendo de forma especial en las Ciencias Sociales, si bien, los juegos de
Geografia e Historia han sido muy utilizados desde el siglo XVIII, no fue hasta finales de
los afios 50 cuando se comenzO a disefiar juegos de simulacion y estrategia centrados en
esta materia y destinados al gran pdblico (Marrén, 1996, p. 49). Surgieron asi diversas
actividades en las que, con fines ludicos y/o didacticos se abordaban problemas
relacionados con situaciones reales o hipotéticas de caracter econdmico, politico, social,

historico o geografico.

De nuevo hay que remitirse al area anglosajona donde sus geografos y didactas de
historia fueron los grandes impulsores de la aplicacion de esta estrategia en la divulgacion
y didactica de estas disciplinas. Segin Garcia-Carbonell y Watts (2007, p. 76) la
simulacion mas antigua para las Ciencias Sociales es la Inter nation Simulation, disefiada
a finales de 1950 en el seno de dos universidades norteamericanas, en la que a los
participantes se les daba informacion sobre las caracteristicas de unos paises (gobierno,
riqueza, poblacion, seguridad ciudadana, etc.) y con ella debian investigar como se

comportaria esas naciones, fijar metas y tomar decisiones.

En Espafia el sustrato venia de antes, las primeras ideas de la necesidad de un
cambio de paradigma en el campo de la Historia se sitian en la Institucion Libre de
Ensefianza. En 1891 uno de sus personajes, Rafael Altamira, ya criticaba el aprendizaje
memoristico en la ensefianza de Historia y apostaba por la simulacion en la formacion de
los estudiantes, porque les educa en valores como la solidaridad y el respeto, les despierta
el interés, motiva su participacion y superan el papel pasivo. Posteriormente, Elena
Martin comentaba que con los juegos de simulacion, lo que se trata es que el alumno
“aprenda y comprenda los procesos historicos, aprenda a hacer historia, en vez de
limitarse a la incorporacion de contenidos concretos”, pero que no deben ser considerados
como un método para ensefiar y aprenderlo todo, sino como un recurso mas dentro de la

ensefianza de la Historia (1983, p. 74).
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Segiin Marrén “la simulacion es para las Ciencias Sociales lo que el laboratorio
para las Ciencias Experimentales” (1996, p. 46). Obviamente el historiador no puede
reproducir y manipular en un laboratorio los fenébmenos o situaciones sociales que sus
estudiantes deben estudiar por su complejidad y por la aleatoriedad de sus elementos,
donde la intervencion humana es clave. Martin (1989) y Hierro (1995) apuntan al respecto
que nos es imposible reproducir una crisis econdmica, -como hariamos con una reaccion
quimica-, ni recrear fielmente una batalla o los fendmenos que derivaron en la aparicion
de la industrializacion porque no nos podemos poner en los pensamientos y sentimientos
de las personas implicadas. Esta presupuesta incapacidad de experimentacion en el campo
social ha sido tradicionalmente una de las desventajas que méas se han achacado a la
didactica de la Historia. De modo que, la simulacion y el role playing, las cuales intentan
0 pretenden recrear parcialmente, -con todas las limitaciones obvias-, los escenarios y
condiciones de un fenémeno pasado, pueden ser una solucion alternativa y una
metodologia adecuada para tal fin, como se comprobara més adelante en el desarrollo de

la propuesta didéactica.

Por tanto, ;cudles son las ventajas especificas que la simulacion aporta a la
didactica de la Historia? Ante esta pregunta los autores consultados ofrecen diferentes

respuestas, entre ellas:

- Muestra la realidad historica en su complejidad, con mditiples versiones.
Permite la inmersion del alumno en una realidad histérica simulada que
supera las constricciones espacio-temporales. La simulacion favorece la
comprension de ideas y conceptos abstractos, es idénea para modificar,
segln las necesidades educativas, las variables espacio-temporales y es (il
para situar al alumnado en un lugar o en un tiempo donde seria imposible
tener una experiencia directa. Genera, segin Valverde, ‘experiencias
inmersivas” (2010, p. 83-96).

- Lleva a que los estudiantes conozcan, comprendan e interpreten la
realidad, pasada y presente, y se comprometan con la sociedad y los
problemas de la Humanidad (Quinquer, 2004, 19).

- El alumnado es el que hace y vive activamente la Historia (Biosca, 1997).
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- Al articular el proceso de aprendizaje de los contenidos de indole socio-
historico como un juego, proporciona un componente lidico que lo hace

mas atractivo, interesante y motivador para el alumno (Cuenca, 2010).

- El hecho de que normalmente sean actividades grupales, potencia las
dindmicas de grupo, el uso de la expresion oral y la tolerancia, ya que el
alumnado debe acostumbrarse a aceptar opiniones diferentes a la propia
(Hierro, 1995, 74).

Los alumnos, obviamente, no pueden cambiar el pasado pero si cuestionarse sobre
¢qué hubiese pasado si las cosas hubiesen sucedido de otra manera o se hubiesen tomado
otras decisiones? Por ello, una de las criticas mas tenaces sobre el uso de la simulacion
en Historia es que el dicente, aunque parta de una situacion inicial similar a la real, puede
que los resultados que obtenga sean diferentes a los realmente acaecidos, de modo que
llegue a pensar que es cierto lo que no sucedid. Sin embargo, Hernandez, afirma que
“mostrar que las cosas pueden ser de una manera u otra segun las decisiones de las

personas es lo verdaderamente interesante de la simulacién en Historia” (2001, p. 26).

A partir de los trabajos de Taylor (1972) y Saegesser (1991), Hierro (1995, p. 72-

73) recoge los tipos de simulacion méas idéneos para ensefianza de las Ciencias Sociales:

1. Simulacion social: muy utilizada en Geografia, su objetivo es tomar decisiones
para modificar la realidad. Los juegos de localizacion y las actividades de

planificacion del territorio son algunos ejemplos.

2. Andlisis de casos: en los que al alumnado se le presenta un problema hipotético

que debe resolver.

3. Juegos de simulacion: los mas adecuados para la Historia y de los que se viene

hablando a lo largo de estas paginas.

4. Dramatizaciones o role playing: son “simulaciones de empatia”, muy utiles
para ayudar al alumnado a comprender las intenciones y motivaciones de los
agentes historicos 'y que ofrecen la posibilidad de una comparacion con la
realidad histérica conocida y con los comportamientos concretos de los
agentes historicos del tema que se ha simulado. El alumno debe situarse “en
el lugar de...” y actuar como cree que lo hubieses hecho el personaje historico

al cual imita. Segun Hierro la dramatizacion tiene varias ventajas: resulta
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familiar a los alumnos, -quienes alguna vez habran representado algun papel
en la escuela-, se puede adecuar a las caracteristicas del alumnado y la clase,

y utilizar para cualquiera de los temas del curriculum.

En la actualidad el empleo de los juegos de simulacion y el rol playing en la
ensefianza-aprendizaje de la Historia es cada vez mas una practica consolidada, -con una
proliferacion en todas sus vertientes-, aunque escasamente extendida y practicada. Lo
cierto es que su realidad es compleja, por un lado, el juego de simulacion “tradicional”
sigue siendo una estrategia correcta para plantear el conocimiento de determinadas
situaciones historicas, mientas que, por otro lado, los programas informaticos de
simulacion captan la atencion de los alumnos pese a que muchas veces ofrecen productos
estereotipados que apenas fomentan la cooperacion, la reflexion y su accion es muy

mecénica (Hernandez, 2001, p. 36).

Para ejemplificar alguno de los mdltiples juegos de simulacion disefiados para el

proceso de ensefianza-aprendizaje en Historia, se pueden citar:

- Oregon Trail: creado en 1971, tiene como protagonista a un colono
americano y esta inspirado en una de las rutas migratorias utilizadas

durante el siglo XIX en EEUU para poblar nuevos territorios.

- Revolucién Rusa: disefiado por Birt y Nochol en 1979 para ilustrar los
hechos acaecidos entre junio y septiembre de 1917. En él, los alumnos
divididos en diferentes grupos politicos (bolcheviques, mencheviques,
jefes del ejército, obreros de Petrogrado) deben establecer alianzas para

formar un gobierno. Ganara el que haya establecido la alianza mas realista.

- Evitemos la Guerra Civil: creado por Ferran Arb6s en 1985, para trabajar
este episodio de la historia contemporanea de Espafia donde los alumnos

tienen que llegar a un consenso para evitar el conflicto.

- Los llevados a cabo por Tomas Biosca en el IES Pere Martell de
Tarragona: EI mensaje secreto, para trabajar las civilizaciones urbanas de
Oriente Medio; El viajo de Argos, sobre el mundo clasico o La carta del

sefior feudal con la que se estudia el feudalismo.
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- Los llevados a cabo por el Grupo 13-16. Taller de historia, proyecto
curricular de Ciencias Sociales. Aunque son a nivel nacional, toman como

referencia el ambito anglosajon.

- También incluir los disefiados por el profesor de Ciencias Sociales del IES
Comuneros de Castilla (Burgos), el Dr. Joaquin Garcia: La Gran Guerra
Antéartical® sobre la Primera Guerra Mundial (1914-1918) u Operacion
Mincemeant!! acerca de las estrategias en la Segunda Guerra Mundial.
Todos ellos planteados para ser trabajados a través de los soportes digitales
Wix y Webquest.

- Incluso ACNUR ha disefiado un juego de simulacion titulado Pasajes,
juegos de sensibilizacion para abordar dentro de las aulas aspectos como

la guerra o el problema de los refugiados.

Todo ellos son ejemplos que ponen de manifiesto la practica habitual de crear y

divulgar juegos de simulacién para la aplicacion didactica de la Historia.

Respecto a los juegos informaticos de simulacion en Ciencias Sociales, el articulo
de José Maria Cuenca realiza un analisis sobre los mismos concluyendo que, a pesar de
la falta de interés sobre su empleo para la ensefianza de los contenidos de esta materia,
son unos recursos con gran potencial para trabajar contenidos de gran complejidad al
mismo tiempo que se motiva al alumnado. Asimismo afiade que las posibilidades
virtuales de reconstruccion, acercamiento y comprension de la realidad que éstos
proporcionan han de complementarse con una formacion especffica por parte del profesor
y del alumno (Cuenca, 2010, p. 70).

Dentro de estos juegos informaticos de simulacion, los contenidos sociales son
uno de los ambitos méas demandados, especialmente los de indole historica. Algo que
como bien apunta Cuenca (2010) choca con el rechazo que esta area de conocimiento
suele provocar entre los alumnos durante la ensefianza formal y, sobre todo, con la escasa
aplicacion didactica de los mismos, probablemente por los obstaculos que también

conllevan: falta de rigor histérico y social.

10| a Gran Guerra Antartica: http:/joagarand.wixsite.convgranguerraantartica/blank-gfOsa
1 Opearcién Mincemeant: https://sites.google.convsite/operacionmincemeat/introduccion
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Por norma general estos juegos se centran en un determinado periodo histdrico
con unos referentes historicos que proporcionan cierta motivacion y que suelen
presentarse con frases como “puedes cambiar el curso de la Historia, atrévete”. Algunos
de los ejemplos los tenemos en Egipto, la profecia de Heliépolis (Friendware), que
simula al Egipto de Amenofis Ill, Roma. El testamento del César (Friendware), donde el
alumno, simulando bajo el papel de un decuridn, tiene que enfrentarse a los asesinos de
César, Paris 1313. El misterio de Notre-Dame donde se plantea una reconstruccion del
Paris medieval, introduciéndose en escenas de la vida cotidiana para resolver la
desapariciébn de un personaje 0 en Aztecas. La maldicion de la ciudad de oro
(Friendware), que se centra en la resolucién de un misterio, ambientado en la ciudad de
Tenochtitlan en 1517, muy préximo a la llegada de los conquistadores espafioles (Cuenca,
2010, p. 76). Como se puede observar, este tipo de juegos de misterios y aventuras de
ambientacion histérica estan diseflados para practicamente todas las civilizaciones y

periodos histdricos.

No obstante, todo este tipo de juegos de simulacién con base histérica y fines
didacticos no hay que confundirlos con otros en los cuales se utilizan las caracteristicas
de un periodo o hecho histdrico especifico como mero escenario 0 excusa para desarrollar
el juego haciéndolo quizd més creible (es el caso de los juegos de estrategia militar), o
aquellos en los que el componente histérico se reduce a una ambientacion temporal
estereotipada (vikingos, épocas medievales, romana, etc.) y en los que se incluyen
elementos miticos o fantasticos (dragones, gnomos, hadas, gigantes). Dada su finalidad

meramente l0dica, sin valores o finalidad didactica, no se profundizara en ellos.

Todo indica a que los profesores y didactas del area de las Ciencias Sociales
vamos a tener que reflexionar en como profundizar y reorientar los juegos de simulacion
en Historia, como estrategia de primer orden para hacer comprensible al alumnado el

estudio del pasado.

27



TFM: Simulacién y role playing en el aula de Historia Ana de la Fuente Aguilera

3. PROPUESTA DIDACTICA: “CORRESPONSALES DE GUERRA”

Una vez vistos los elementos tedricos acerca de la simulacion y el role playing, es
el momento de conocer y analizar su dimension en la préctica. En este apartado se
presenta la propuesta didactica titulada: ‘corresponsales de guerra”, una actividad
disefada y aplicada en la asignatura de Historia de 4° de ESO en el IES Cardenal Lopez

de Mendoza (Burgos) para trabajar la Unidad Didactica de la Segunda Guerra Mundial.

Aplicando las dos metodologias, citadas e investigadas en este trabajo, se ha
convertido a los alumnos en reporteros de guerra los cuales han tenido que elaborar su

propio periddico con las noticias mas destacadas de cada afio del conflicto.

3.1. OBJETIVOS
3.1.1. Objetivos generales de la etapa ESO

De acuerdo con lo establecido en el articulo 2 del Real Decreto 1105/2014, de 26
de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la Educacion Secundaria
Obligatoria, se entienden como objetivos los logros que el estudiante debe alcanzar al
finalizar cada etapa, como resultado de las experiencias de ensefianza-aprendizaje
intencionalmente planificadas a tal fin. Igualmente, conforme a lo dispuesto en los
articulos 23 de la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, y 11 del Real Decreto 1105/2014,
de 26 de diciembre, se especifica que la Educacién Secundaria Obligatoria contribuird a

desarrollar en los alumnos y alumnas las capacidades que les permitan:

a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el respeto
a los demés, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas
y grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos y la igualdad de
trato y de oportunidades entre mujeres y hombres, como valores comunes de una

sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania democratica.

b) Desarrollar y consolidar habitos de disciplina, estudio y trabajo individual y en
equipo como condicion necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del

aprendizaje 'y como medio de desarrollo personal.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y oportunidades
entre ellos. Rechazar la discriminacion de las personas por razon de sexo o por

cualguier otra condicion o circunstancia personal o social. Rechazar los estereotipos
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s

gue supongan discriminacion entre hombres y mujeres, asi como cualquier

manifestacion de violencia contra la mujer.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en
sus relaciones con los demés, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de

cualquier tipo, los comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos.

e) Desarrollar destrezas bésicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para,
con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion basica

en el campo de las tecnologias, especialmente las de la informacién y comunicacion.

f) Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en
distintas disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los

problemas en los diversos campos del conocimiento y de la experiencia.

g) Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismo, la participacion, el
sentido critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender,

planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua
castellana y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la CCAA, textos y mensajes

complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.
i) Comprender y expresarse en una 0 mas lenguas extranjeras de manera apropiada.

J) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la cultura y la historia propias y

de los demas, asi como el patrimonio artistico y cultural.

k) Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar
las diferencias, afianzar los héabitos de cuidado y salud corporales e incorporar la
educacion fisica y la practica del deporte para favorecer el desarrollo personal y social.
Conocer y valorar la dimension humana de la sexualidad en toda su diversidad.
Valorar criticamente los hébitos sociales relacionados con la salud, consumo, cuidado

de los seres vivos y el medio ambiente, contribuyendo a su conservacion y mejora.

[) Apreciar la creacién artistica y comprender el lenguaje de las distintas

manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresion y representacion.
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3.1.2. Objetivos especificos de la actividad

Los objetivos especificos que se pretenden conseguir con la actividad
“corresponsales de guerra”, asi como con la ensefianza de la Unidad Didactica “la
Segunda Guerra Mundial (1939-1945)”, para 4° de ESO:

1. Analizar y explicar las principales causas que llevaron al estallido de la Segunda
Guerra Mundial, comprender las alianzas establecidas y la formacién de dos bloques

enfrentados, y conocer el contexto histérico mundial de la primera mitad del siglo XX.

2. Localizar en tiempo y espacio los acontecimientos y procesos histdricos méas

relevantes acaecidos durante la Segunda Guerra Mundial (1939-1945) y explicarlos.

3. Diferenciar y situar las diferentes escalas geograficas en esta guerra mundial:
Europa, Norte de Africa, Pacifico y Asia.

4. Reconocer y comprender las consecuencias demogréaficas, econdmicas, territoriales

y politicas, ademés de los efectos morales y éticos, que implicé este conflicto.

5. Entender el contexto en el que se desarrolld el Holocausto en la guerra europea y

reflexionar sobre sus consecuencias.

6. Conocer y ubicar los procesos mas importantes de la descolonizacion de postguerra

en Asia y Africa durante la segunda mitad del siglo XX.
7. Detallar los acuerdos de paz firmados entre los paises vencedores y los vencidos.

8. Identificar los principales organismos internacionales creados tras la Segunda

Guerra Mundial y distinguir cuales son sus Organos y competencias.

9. Valorar la importancia de la defensa y el respeto hacia los derechos vy las libertades

de las personas sin distincion de raza, sexo, religion o ideologia.

10. Adquirir y emplear con precision el vocabulario especifico de esta Unidad
Didactica, entendiendo  conceptos como  “totalitarismo”,  “apaciguamiento”,

“potencias del Eje”, “aliados”, “guerra total” o “crimenes contra la humanidad”.

11. Utilizar adecuadamente las fuentes de informacién y los documentos histdricos
ylo historiograficos sobre el periodo de la Segunda Guerra Mundial. Alfabetizacidn
en medios de comunicacion. Saber comentar, seleccionar, interpretar y obtener
informacion de diferentes fuentes primarias: textos, mapas, graficos, noticias de

prensa, dibujos, caricaturas, carteles propagandisticos, fotografias o documentales.

12. Reconocer las manifestaciones artisticas e intelectuales de la época.
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3.2. COMPETENCIAS CLAVE IMPLICADAS

En la realizacion de esta propuesta didactica se ha intentado fomentar la
adquisicion de las siete competencias clave establecidas en la LOMCE. No obstante, cabe
advertir que, al tratarse de una asignatura perteneciente al area de las Ciencias Sociales,

las competencias mas proximas a esta materia se han trabajado en mayor proporcion.

1. Comunicacion linguistica (CL)

Competencia transversal, muy importante y ampliamente desarrollada en todas las
actividades didacticas planteadas para los alumnos. La expresion oral y escrita se
trabajard con la redaccion y exposicion de trabajos, la participacion en debates
fomentados por el profesor en el aula, con la lectura, comprensién y comentario de
documentos historicos y, especialmente, con la propuesta de elaboracion de un
periddico sobre el desarrollo de la Segunda Guerra Mundial a través de la consulta y

contrastacion de fuentes primarias (fotografias, noticias, carteles, documentales, etc.).

El andlisis de diversas fuentes primarias y de textos historicos sobre ese periodo
mejorard la riqueza Iéxica, la redaccion, las técnicas de argumentacion y afianzarad los
habitos de lectura y comunicacion entre los alumnos. Con todo, también se intentara
potenciar el aprendizaje de nuevos conceptos, siglas e incluso palabras procedentes
del inglés o aleman, -como appeasement (“apaciguamiento”) o auschluss

(“anexion”)-, siempre que tengan relevancia dentro de este temario.

2. Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT)

Quizas esta competencia sea la que en menor medida se pueda adquirir en esta
asignatura, en general, y en esta Unidad Didactica, en particular. Sin embargo,
algunos elementos de la misma si se pueden abordar como el andlisis de gréficos,
tablas o porcentajes. Ademas, la competencia en ciencia y tecnologia se podra trabajar
someramente cuando se aborde del desarrollo cientifico-técnico experimentado
durante el periodo de entreguerras por parte de las potencias europeas, Japon y EEUU,
las cuales se lanzaron a una imparable carrera armamentistica elaborando nuevas
tecnologias y armas bélicas, mas potentes y dafiinas, entre ellas, la bomba atémica.
Igualmente, se podra valorar qué impacto tuvieron estos avances cientifico-
tecnoldgicos en el desarrollo de la guerra y en sus inmediatas consecuencias (mayor

mortandad entre soldados y civiles, ciudades arrasadas, territorios minados, etc.).
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3. Competencia digital (CD)

En la actualidad es una competencia muy importante y trascendental dado que las
herramientas digitales estan presentes continuamente en nuestra vida académica y
cotidiana. La adquisicién de esta competencia se fomentard mediante la utilizacion de
las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion, tales como aplicaciones,
recursos digitales, paginas web, asi como programas informaticos que permitan la
busqueda, obtencion, recopilacion, presentacion y edicion de la informacion relativa
a esta materia. En general, se trabajard con los programas habituales de edicion de
texto (Word) y presentacién de trabajos (PowerPoint), pero también se impulsara el

conocimiento de otras herramientas online como Wix o encuestas de Google Docs.

4. Aprender a aprender (AA)

Se trata de una competencia imprescindible para el alumno, por lo cual, a lo largo
de estas sesiones, se intentara desarrollar al maximo buscando constantemente la
participacion activa del estudiante en el aula mediante la formulacion de preguntas,
dilemas o lluvia de ideas, la realizacion de investigaciones y el empleo de habilidades
cognitivas que permitan al alumno aprender de manera cada vez mas eficaz y

autonoma de acuerdo con sus objetivos Yy necesidades.

Gracias a la metodologia activa de la simulacion, los alumnos, convertidos en
narradores de la propia historia, aprenderdn los conocimientos propios de esta
asignatura de forma autonoma (learning by doing), “aprenderan haciendo”, pero,
sobre todo, fomentardn su motivacion, su espiritu critico y su capacidad para la

construccion de su propio conocimiento y aprendizaje.

5. Competencias sociales y civicas (CSC)

Junto con la competencia digital y la comunicacion linglistica, ésta es, por
antonomasia, la competencia clave que mas se trabajara al estar implicita en una

asignatura propia de las Ciencias Sociales.

Por tanto, se fomentard el estudio y la comprensién tanto de la realidad social
pasada como del mundo presente en el que vivimos. Se apostara por el ejercicio de
los valores civicos y la férrea defensa de los derechos humanos, asi como la necesidad
de cooperar, convivir y ejercer una ciudadania democratica, contribuyendo a mejorar

la sociedad actual y futura.
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En esta Unidad Didactica en la que se abordan aspectos como los totalitarismos,
la homofobia y los crimenes de guerra, resulta ineludible impulsar valores
trascendentales de tolerancia, igualdad y respeto entre seres humanos, ademéas de
promover la comprensiébn de conceptos como democracia, libertad, justicia,

ciudadania y derechos humanos.

El trabajo cooperativo y en equipo, planteado en la actividad principal del tema,
ayudard a fomentar valores civicos y habilidades sociales. Mientras que la elaboracion
de una columna de opinion estd pensada para desarrollar entre al alumnado actitudes
de tolerancia y respecto a la pluralidad religiosa, politica, ideologica o sexual.
Asimismo, a lo largo de estas sesiones, tanto el profesor como los alumnos
contribuirdn al desarrollo de esta competencia, intentando generar, dentro del aula, un

clima de dialogo, respeto y tolerancia hacia los diferentes compafieros.

6. Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (SIEE)

Aungue a menudo esta competencia no se tenga lo suficientemente en cuenta, se
intentard que los alumnos tomen conciencia de sus valores y actitudes personales,
aprendan a asumir riesgos, a equivocarse, a negociar y, por su puesto, a ser

responsables.

Se apostara por que los estudiantes adquieran esta competencia desde el mismo
momento en que disefien su propio grupo de redaccion, asumiendo diferentes roles.
Cuando redacten su noticia sobre la Segunda Guerra Mundial deberan elegir con
criterio propio un tipo de informacion y desechar otro, desarrollar su creatividad e
ingenio, llevar adelante diferentes iniciativas para desarrollar la opcién elegida y

responsabilizarse de su trabajo hasta la entrega del producto final: su noticia.

7. Conciencia y expresiones culturales (CEC)

Por ultimo, esta competencia también estd muy ligada al &rea de conocimiento de
las Ciencias Sociales y, por tanto, siempre que sea posible se apostara porque los
alumnos conozcan, comprendan, aprecien y valoren criticamente las manifestaciones
artisticas y culturales. Para ello trabajaremos con fotografias, recortes de prensa
antiguos, carteles propagandisticos, documentales, audiovisuales, etc. acercandoles el
arte desde diferentes perspectivas y aprovechando para fomentar los principios de

libertad de expresion y derecho a la informacién.
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3.3. CONTENIDOS

3.3.1. Contenidos conceptuales

Ana de la Fuente Aguilera

En funcion de los objetivos y las competencias clave anteriormente descritas y

tomando como referencia los contenidos estipulados en la Orden EDU/362/2015, de 4 de

mayo, dentro del bloque seis del curriculo de Geografia e Historia para 4° de ESO, se ha

considerado oportuno ampliar y ordenar los contenidos conceptuales de esta manera:

- Las causas del estallido de la Segunda Guerra Mundial:

(@)

O

El legado de la Primera Guerra Mundial.

El descontento alemén e italiano por el Tratado de Versalles.

Ascenso y avance de los totalitarismos en la Europa de entreguerras.

La depresion e inestabilidad econdmica de los afios 30.
Rearmamento y desarrollo de una potente industria bélica.
Pactos, alianzas y formacion de dos bloques enfrentados.
Politica de appeasement (“apaciguamiento”).

Politica pre-bélica expansionista de Japon, Italia y Alemania.

- Desarrollo de la Segunda Guerra Mundial (1939-1945):

(@)

Ofensiva y supremacia de las potencias del Eje (1939-1942).

o Expansion de la guerra: de guerra europea a guerra mundial o “total’”.

(@)

Victoria de los aliados (1943-1945).

- Consecuencias de la Segunda Guerra Mundial:

O

El Holocausto, los crimenes contra la humanidad y los juicios de

Nuremberg y de Tokio.

Los procesos de descolonizacion en Asia, Africa y el Pacffico.
Las conferencias de paz.

La creacion de la ONU: principales 6rganos y competencias.

La nueva geopolitica mundial y la Guerra Fria (EEUU Vs URSS).

- El legado de la Segunda Guerra Mundial en la actualidad.

34



TFM: Simulacién y role playing en el aula de Historia Ana de la Fuente Aguilera

3.3.2. Contenidos procedimentales

Los contenidos procedimentales, acciones o habilidades practicas que se

desarrollaran en esta propuesta didactica sobre la Segunda Guerra Mundial son varios:

- BuUsqueda, lectura y reflexion de noticias sobre el legado de la Segunda Guerra

Mundial en la actualidad.

- Complementacion o reelaboracion de un PowerPoint-esquema con las

principales causas que llevaron a la Segunda Guerra Mundial.

- Valoracion y andlisis del avance, evolucion y mundializacion de la guerra a

través de la observacion y analisis de mapas histéricos.

- Identificacion de los personajes histdricos mas destacados del periodo

estudiado.

- Ubicacién de los paises implicados en la contienda y de las principales batallas

libradas en la misma.

- Lectura y andlisis de textos historicos e historiograficos sobre los contenidos
de esta Unidad Didéctica.

- Andlisis de tablas y gréficos relacionados con los contenidos del tema.

- Andlisis de fuentes primarias muy diversas (fotografias, noticias de la época,

carteles propagandisticos, caricaturas satiricas, etc.).

- Redaccién, en grupo, de un periddico sobre el desarrollo de la Segunda Guerra

Mundial, afio a afio, a partir del contenido proporcionado en la Wix.

- Obtencidon de informacidén sobre los acontecimientos mas destacados de la
Segunda Guerra Mundial a partir de otras fuentes (libros de texto,

enciclopedias, paginas web, blogs, etc.).

- Elaboracion de una columna de opinion, desde un punto de vista historico,

acerca de la importancia de cada periodo de la Segunda Guerra Mundial.
- Adquisicion y utilizacion de vocabulario histérico especifico.

- Visionado y andlisis de fragmentos de documentales historicos sobre las

consecuencias morales y éticas de este conflicto bélico.

- Preparacién de un debate improvisado sobre las consecuencias de la Segunda

Guerra Mundial y sus repercusiones en la actualidad.
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3.3.3. Contenidos actitudinales

En cuando a los contenidos actitudinales se intentara promover una serie de

valores o actitudes:

- Comprension y curiosidad por los procesos histdricos ocurridos en la primera
mitad del siglo XX.

- Conocimiento y reflexion sobre las consecuencias demograficas, econémicas

y politicas que traen aparejadas una guerra, ademas de las morales y éticas.

- Defensa y valoracion positiva de la democracia y de la blsqueda de soluciones

pacificas a cualquier tipo de conflicto o problema.

- Defensa de los derechos y las libertades de todos los seres humanos, de la

tolerancia y de la pluralidad sociocultural.

- Rechazo a cualquier tipo de totalitarismo y concienciacion del peligro de los

nacionalismos o dictaduras excluyentes.
- Condena a las dictaduras v a las ideologias extremistas, racistas o xendfobas.
- Rechazo ala guerra o a cualquier otra accion violencia como fin o medio.
- Busqueda de la paz y la convivencia a través del didlogo.
- Toma de conciencia sobre los riesgos del avance tecnoldgico.

- Sensibilizacion, pensamiento critico e inteligencia emocional y ética hacia

unos acontecimientos trascendentales que cambiaron el devenir de la Historia.

3.4. METODOLOGIA EMPLEADA

A continuacién se describen los principios metodoldgicos empleados en el
desarrollo de la Unidad Didactica y la actividad propuesta, aunque esta informacion se

vera mucho mas detallada en el apartado “Diario de aula” recogido en Anexos.

La metodologia utilizada a lo largo de estas sesiones podria calificarse de mixta y
flexible debido a que se ha tenido que adaptar a los recursos disponibles en el centro. De
igual modo, se ha intentado alternar diferentes metodologias para dar un mayor
dinamismo a la docencia: desde la clase magistral o tradicional, en la que el profesor
explica los contenidos a los alumnos, pasando por las metodologias activas como el

aprendizaje por simulacién o el trabajo cooperativo.
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Tanto con la simulacion como con el trabajo cooperativo se ha buscado que los
alumnos sean los verdaderos protagonistas, y en el caso de esta Unidad Didactica en
particular se ha conseguido convirtiéndoles en corresponsales de la Segunda Guerra
Mundial. La clase, agrupada en equipos de redaccion formados por 4 o 5 personas, ha
tenido una doble misién: la primera, documentarse bien sobre el periodo de la guerra
escogido por el grupo v, la segunda, redactar sus propias noticias y columnas de opinion.
Paraello la utilizacion de la Wix ha sido fundamental.

Las pretensiones que se pretenden conseguir con el empleo de este tipo de

metodologias son diversos:

- La empatia historica: que los alumnos aprendan a través de la experiencia viva
basada en situaciones reales, experimentando y afrontando diferentes
contextos, que se trasladen simbodlicamente hasta los acontecimientos que
tienen que narrar y desde esa perspectiva sean capaces de comprender y

reflexionar objetivamente acerca de ellos.

- La adquisicion de la competencia “aprender a aprender”: que los alumnos
construyan su propio aprendizaje, un aprendizaje significativo que responda a
sus intereses y que, con las indicaciones pertinentes del profesor, complemente

lo que ya pueden saber acerca de la Segunda Guerra Mundial.

- El trabajo en equipo: con la formacion de grupos de trabajo se busca el
establecimiento de vinculos que motiven, fomenten y favorezcan la
colaboracion entre los alumnos, de manera que aprendan los beneficios y las

dificultades que supone trabajar de esta determinada manera.

Finalmente cabe mencionar que desde un primer momento se ha tratado de aplicar
principios pedagogicos propios de otras metodologias activas, como la clase invertida o
flipped classroom, buscando siempre la participacion del alumnado lanzandole preguntas
0 generando debates improvisados, por ejemplo, a través de la recopilacion de noticias
actuales sobre el legado de la Segunda Guerra Mundial o el visionado de pequefios
fragmentos de documentales acerca de las consecuencias morales de este conflicto. Con
ello se propone a los alumnos que extraigan sus propias ideas o conclusiones, fomenten

su pensamiento critico y desarrollen la competencia de comunicacidn o expresion oral.
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3.5. ACTIVIDADES DE ENSENANZA-APRENDIZAJE!?

Las actividades de ensefianza-aprendizaje propuestas para este tema han sido
multiples, aunque todas se ciernen sobre una muy concreta: la propuesta de simulacion

“corresponsales de guerra”. Su orden de realizacion ha sido el siguiente:

- Andlisis y busqueda de articulos periodisticos actuales sobre diferentes
aspectos de la Segunda Guerra Mundial. ¢(Por qué debemos conocer y
comprender este conflicto?, ¢tiene repercusiones en la actualidad?

- Visionado del corto de animacion de Walt Disney: Der Fuehrer’s Face (1943)
(https/Aww.youtube.com/watch?v=kzH1iaKVsBM&t=355s), y realizacion

de un pequefio debate o coloquio sobre las ideas mostradas en el video, su
paralelismo con la Alemania nazi de aquel momento y por qué creen que Walt
Disney proyectd este documental en las salas de cine.

- Lluvia de ideas sobre cudles consideran que fueron las causas que llevaron al
estallido de la Segunda Guerra Mundial en 1939.

- Reelaboracion de un PowerPoint “tramposo” sobre las principales causas de
la Segunda Guerra Mundial. Con la misma plantilla utilizada por el profesor
para exponer las causas en clase, el alumno se encuentra que su PowerPoint
tiene huecos que deben ser completados con las explicaciones del profesor.

- Lluvia de ideas para repasar las causas de este conflicto bélico.

- Actividad de simulacion titulada: “corresponsales de la Segunda Guerra
Mundial”. Esta propuesta de trabajo en equipo consta de una fase de
documentaciébn a partir de la consulta de fuentes primarias (noticias,
fotografias, mapas, etc.) y de una fase de elaboracion de un periddico ficticio,
el Mendoza Herald, el cual recogera las noticias sobre los acontecimientos
més destacados en el desarrollo de la Segunda Guerra Mundial. La propuesta
de simulacion, la metodologia, los recursos, los materiales y la evaluacion de
esta actividad se ha recogido de manera sintética y atractiva en la Wix:

https://anafuente9.wixsite.com/iigm.

- Visionado de un pequefio video extraido de la web del diario EI Pais en el que
se puede ver a unas mujeres coreanas recluidas en burdeles como esclavas

sexuales durante la Segunda Guerra Mundial

12| as actividades de ensefianza-aprendizaje aqui planteadas, su temporalizacion, asi como los materiales
didacticos empleados en el desarrollo de las mismas seran detallados en el “Diario de aula” (ver Anexos)

38


https://www.youtube.com/watch?v=kzH1iaKVsBM&t=355s
https://anafuente9.wixsite.com/iigm

TFM: Simulacién y role playing en el aula de Historia Ana de la Fuente Aguilera

(https:/Awww.youtube.com/watch?time continue=94&v=FpEFB-qsVzw) y

también visionado de un fragmento de la serie documental producida por
Oliver Stone, La historia no contada de los Estados Unidos (2012), en la que
se habla de las violaciones sufridas por las mujeres alemanas tras la entrada
del Ejército Rojo soviético en Berlin

(https//www. youtube.com/watch?v=yHEvstBjAs4 & feature=youtu.he).

La eleccion de estas actividades responde a diferentes criterios, desde favorecer la

creatividad y la imaginacion del alumno, hasta fomentar el trabajo en equipo, las

habilidades précticas y cognitivas, el pensamiento critico y la participacion activa del

estudiante en la construccion de su propio aprendizaje. De modo que estas actividades

pueden clasificarse en tres blogues:

Actividades de conocimientos previos o de motivacion: visionado de fragmentos
de documentales sobre los contenidos ya explicados en clase, planteamiento de
preguntas, pequefios debates improvisados o lluvia de ideas previas, busqueda de

noticias actuales relacionadas con el tema abordado.

Actividades de desarrollo: trabajo de simulacion e investigacion en grupo, el cual
implica el grueso de las sesiones destinadas a esta Unidad Didactica, donde el
profesor explica la actividad, ayuda y resuelve dudas, pero es el alumno quien
lleva la wvoz cantante del aprendizaje, descubriendo los contenidos vy
reelaborandolos de manera atractiva y personal a modo de periddico con las

noticias mas relevantes de la Segunda Guerra Mundial.

Actividades de consolidacion: elaboracién de esquemas en PowerPoint, visionado
de video-resimenes de corta duracion, presentacion oral de los trabajos
elaborados en grupo, lectura de articulos o bibliografia extra proporcionada por el

profesor, turno de dudas y preguntas.

En cuanto los materiales y recursos didacticos empleados son muy variados. Dada

su heterogeneidad, se han agrupado en:

1. Recursos propios del centro:

o Sala de ordenadores (aula de informatica).
o Ordenador de aula (clase habitual).

o Cafion o proyector y pantalla (clase habitual y aula de informatica).
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2. Recursos digitales y audiovisuales:

(@)

O

(@)

PowerPoint elaborado por el profesor con los contenidos para cada sesion.
PowerPoint “tramposo” para ser trabajado por el alumno.

PowerPoint interactivo con mapas que muestran visualmente el desarrollo
de la Segunda Guerra Mundial en Europa.

Wix de creacion propia titulada “corresponsales de la Segunda Guerra

Mundial”: https://anafuente9.wixsite.com/iigm

Plantilla en Word para la elaboracion de las noticias del Mendoza Herald.
PDF del Mendoza Herald con la recopilacion de los siete articulos sobre
el desarrollo de la Segunda Guerra Mundial redactados por los alumnos.
Diarios digitales: El Pais, El Periddico, ABC, etc.

Video documentales:

= Kinney, J. (1943). Der Fuehrer’s Face 0 El rostro del Fuhrer
[corto de animacion]. Estados Unidos: Walt Disney. Recuperado
de: https//www.youtube.com/watch?v=kzH1iaKVsBM &t=355s

= Video (11 de julio de 2017). Salen a la luz imagenes inéditas de
las esclavas sexuales de la Segunda Guerra Mundial. EI Pais.
Recuperado de:
https://www.youtube.com/watch?time continue=94&v=FpEFB-gsVzw
= Stone, O. (2012). La historia no contada de los Estados Unidos
[cinta documental]. Estados Unidos: Ixtlan Productions.
Recuperado de:
https //www.youtube.com/watch?v=yHEvstBjAs4&feature=youtu.be

3. Otros recursos utilizados:

Carnets que acreditan a los alumnos como “corresponsales de guerra”.
Fuentes primarias: fotografias, noticias, carteles, caricaturas de la época...
Noticias actuales que aluden a los vestigios 0 a las repercusiones que a dia
de hoy sigue teniendo este conflicto bélico.

Libros de texto:

= Grence, T., Ferndndez, M. A., Ferndndez, J. M., Mendoza, I., y
Palacios, A. M. (2016). Historia 4° ESO. Serie descubre. Madrid:
Santillana Educacion, S. L.

» Sanchez, F. (2003). Historia del mundo contemporaneo, 1°
Bachillerato, Humanidades y Ciencias Sociales. Madrid: Oxford
Educacion.

Textos historiograficos, bibliografia y webgrafia especializada.
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3.6. EXPERIMENTACION, SECUENCIACION Y APLICACION EN EL AULA

Para la Unidad Didactica se han destinado un total de seis sesiones, dos de ellas

destinadas a la realizacion de la propuesta didactica.

12 sesion (clase habitual): presentacion de la Unidad Didactica y de la
actividad “corresponsales de la Segunda Guerra Mundial’, formacion de
equipos de trabajo, analisis de noticias actuales sobre el conflicto y visionado
del corto Der Fuehrer’s Face (1943).

2% sesion (aula de informatica): explicacion de las causas de la Segunda
Guerra Mundial y complementacion del PowerPomt “tramposo”.

32 sesion (clase habitual): repaso de las causas y explicacion de las diferentes
fases de la Segunda Guerra Mundial.

4% sesion (aula de informatica): primera toma de contacto con la Wix
“corresponsales de la Segunda Guerra Mundial”, los siete grupos que forman
la clase navegardn por la web y cada equipo se documentard concretamente
sobre el periodo elegido.

52 sesion (aula de informatica): continuacion de la sesion anterior, los
alumnos acabaran de documentarse acerca de los hechos mas destacados de la
etapa escogida y elaborarén las correspondientes noticias.

62 sesion (clase habitual): explicacion de las consecuencias de la Segunda
Guerra Mundial, visionado de dos pequefios videos sobre las consecuencias
morales y éticas de la guerra, y fijacion de la fecha limite para la entrega de

los articulos periodisticos sobre el desarrollo de la Segunda Guerra Mundial.

3.7. EVALUACION

La evaluacion es una importante herramienta educativa que permite conocer el

nivel de aprendizaje alcanzado por el alumnado respecto al tema abordado y valorar si el

proceso de ensefianza para obtener dicho conocimiento es Optimo o necesita mejorar. ES

decir, que se evalla tanto lo que aprende el alumno como lo que ensefia el profesor.

En este caso se ha apostado por una evaluacidn individualizadora e integradora

donde se evallen tanto los contenidos como las actitudes, destrezas, comportamientos, la

capacidad de investigacion y la iniciativa del alumno, entre otros aspectos.
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3.7.1. Criterios y estandares de aprendizaje

Ana de la Fuente Aguilera

Tal y como establece la Orden EDU/362/2015, de 4 de mayo, los contenidos de

este bloque tematico se evalian conforme a unos criterios de evaluacion y a unos

estandares de aprendizaje concretos. No obstante, teniendo en cuenta que los contenidos

conceptuales han sido ampliados respecto a los establecidos por la ley, también se ha

considerado oportuno modificar alguno de estos criterios y estandares de aprendizaje.

Blogue 6. La Segunda Guerra Mundial (1939-1945)

Contenidos

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje evaluables

1. Las causas de la Segunda
Guerra Mundial: el legado de la
IGM, descontento aleman e
italiano por el Tratado de
Versalles, el auge de los
totalitarismos en la Europa de
entreguerras, la inestabilidad
econdmica, el rearmamento, las
alianzas, la formacion de dos
bloques enfrentados y la
politica de “apaciguamiento”.

2. Desarrollo de la Segunda
Guerra Mundial: supremacia de
las potencias del Eje (1939-
1942), expansion de la guerra
(de guerra europea a guerra
“total”), victoria de los aliados.

3. Consecuencias de la Segunda
Guerra Mundial: el Holocausto,
los procesos de
descolonizacion en  Asia,
Africa y el Pacifico, las
conferencias de paz, la creacién
de la ONU, Ila nueva
geopolitica mundial y la Guerra
Fria.

4. El legado de la Segunda
Guerra  Mundial en la
actualidad.

1.1. Conocer las causas que
propiciaron el estallido de Ila
Segunda Guerra Mundial.

1.2. Analizar el auge de los
totalitarismos.

1.3. Identificar los paises
pertenecientes a las potencias del
Eje y a las potencias aliadas.

2.1. Esquematizar el desarrollo
de la Segunda Guerra Mundial.

2.2. Entender el concepto de
guerra “total”.

2.3. Diferenciar las escalas
geograficas en esta guerra:
Europea y Mundial.

3.1. Entender el contexto en el
que se desarrollo el Holocausto
en la guerra europea y sus
consecuencias.

3.2. Organizar los hechos mas
importantes de la
descolonizacion de postguerra en
el siglo XX.

3.3. Diferenciar cuales fueron las
conferencias de paz que pusieron
fina la Segunda Guerra Mundial
y a sus principales protagonistas.

4.1. Comprender el legado de la
Segunda Guerra Mundial.

1.1.1. Identifica las diferentes causas que
derivaron en la Segunda Guerra Mundial

1.1.2. Reconoce la jerarquia causal
(diferente importancia de unas causas u
otras segun las distintas narrativas).

1.3.1. Relaciona el establecimiento de
pactos y alianzas con la formacion de dos
bloques enfrentados durante toda la guerra.

2.1.1. Elabora una narrativa explicativa del
desarrollo de la Segunda Guerra Mundial,
a distintos niveles temporales vy
geograficos.

2.2.1. Da una interpretacion de por qué
acabo antes la guerra “europea” que la
“mundial”.

2.3.1. Sitta en un mapa las fases del
conflicto.

3.1.1. Reconoce la significacion del
Holocausto en la historia mundial y toma
conciencia de lo que suponen los crimenes
de guerra.

3.2.1. Sitta en el mapa los principales
paises que comenzaron el proceso
descolonizador tras el final de la Segunda
Guerra Mundial.

3.33. Conoce culles fueron los
organismos internacionales creados post
Segunda Guerra Mundial: BM, FMI, ONU
y algunos de sus 6rganos.

4.1.1. Busca en la prensa (papel o digital)
noticias actuales relacionadas con la
Segunda Guerra Mundial.

Tabla 4. Contenidos conceptuales, criterios de evaluacién y estandares de aprendizaje evaluables
extraidos y modificados del BOCYL (Orden EDU/362/2015, pp. 32150-32151)
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3.7.2. Instrumentos de evaluacién

Ana de la Fuente Aguilera

La propuesta didactica de simulacién “corresponsales de guerra”, ha implicado la

consideracion de tres instrumentos de evaluacion primordiales:

- De una parte las producciones del alumnado: es este caso un periédico sobre

el desarrollo de la Segunda Guerra Mundial: el Mendoza Herald.

- Por otro lado una rdbrica de evaluacion: elaborada por el profesor y dada a

conocer en todo momento a los alumnos en la que se han valorado diferentes

aspectos como la busqueda de informacidn, la redaccién, el trabajo en equipo,

la reflexion critica, etc.

- lgualmente, se ha utilizado la observacion directa: al ser un trabajo llevado a

cabo en la misma clase se ha podido visualizar el trabajo del alumnado.

El empleo de todos estos instrumentos de evaluacion han permitido establecer una

evaluacion cuantitativa (numerica) y cualitativa.

Fase 1:
Documentacion
(2.5 ptos)

Fase 2:
Articulo
(4.5 ptos)

Redaccion y
ortografia
(1 pto)

Puntualidad de
entrega
(0.5 ptos)

Trabajo en
grupo
(1.5 ptos)

Columna de
opinion
(1 pto EXTRA)

No han consultado la
documentacion

Articulo incompleto (faltan
hechos), con texto “cortado y
copiado™ de la web, no siguen o
no completan los elementos de la
plantilla

Frases literales no trabajadas,
escaso vocabulario y mas de 5
faltas ortograficas

Entregan su articulo totalmente
fuera de plazo. No llega a
rotativas

Se desprende que en este articulo
no ha habido coherencia en el
grupo, en vez de ser colaborativo
se han Juntado los apartados

idyal

dos indiv

Ausencia de opinion y reflexion
personal sobre los hechos
narrados

Han consultado parte de la
documentacion

Articulo correcto (casi todos los hechos
relevantes), sin mayor profundidad,
acompafiado por alguna foto o mapa.
Siguen y completan la plantilla

Escritura fluida pero falta de coherencia
del conjunto del trabajo, vocabulario
escaso y J faltas ortogréficas

Entregan su articulo uno o dos dias
fuera de plazo. Llega por los pelos a
rotativas

Han sabido trabajar en equipo pero no
ha habido una total cohesion total.
Algunos miembros no han trabajado
tanto como otros

Afiaden una escasa y poco argumentada

reflexion personal sobre los hechos
narrado

Han consultado toda la
documentacion

Articulo relevante e

interesante, (buena seleccion

de los principales hechos),
acompaiiado de fotos.
graficos, mapas, etc.

Completan toda la plantilla

Escritura fluida, con estilo
propio, sin faltas de
ortografia, concordancia y
vocabulario mas amplio.

Entregan su articulo el Gltimo

dia del plazo establecido.
Llega a rotativas

Buen trabajo en equipo, la
mayoria de sus integrantes
han trabajado
satisfactoriamente y eso se
nota en el articulo

Buena reflexion personal,

aunque podrian haber afiadido

mas argumentos. ..

Han consultado toda la de t
ademas, han buscado informacion extn

Articulo relevante y atractivo, hechos
principales muy bien seleccionados y
plasmados en el articulo. Datos y contenidos
extras (fotos, gréficos, mapas) por iniciativa
propia. Completan toda la plantilla

Escritura fluida y original, coherencia intema,
sin faltas de ortografia y un vocabulario rico y
variado.

Entregan su articulo en el plazo establecido
admitiendo correcciones consensuadas con el

director. Llega a rotativas

Excelente trabajo en equipo, todos los
integrantes han trabajado y se han esforzado al
mismo nivel y la cohesion del grupo ha sido
buena. Vuestro trabajo periodistico merece el
Premio Pulitzer

Se nota que la reflexion y 1a opinién son
personales y ademas estin muy bien
argumentadas.

Tabla 5. Rubrica de evaluacion para valorar la actividad concerniente a la confeccién de un periddico

sobre las diferentes fases de la Segunda Guerra Mundial (Elaboracién propia)
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3.8. VALORACION Y RESULTADOS

Las valoraciones expuestas estan formuladas a partir de las observaciones directas
del profesor durante la realizacion de la propuesta didactica, de la evaluacion y correccion
de la actividad de redaccion de un periddico, y de las encuestas onling'® realizadas a los
alumnos, una vez acabada la actividad, en las que de manera anonima éstos reflejan su
opinion personal. Una opinidon critica que, aunque muchas veces se omita, es esencial

para mejorar la actividad o, en un futuro, reorientar esta dindmica de simulacion.

A grandes rasgos la propuesta didactica de trabajo por simulacion y role playing
que ha convertido a los estudiantes de 4° de ESO en corresponsales ficticios de la Segunda
Guerra Mundial ha resultado todo un éxito. La mayoria de los 29 alumnos que integran
esa clase se han implicado de manera muy activa, han mostrado una actitud positiva hacia
esta actividad de aprendizaje, se ha conseguido despertar su motivacion por la Historia v,
debido a todo esto, el resultado ha sido bastante satisfactorio como puede apreciarse en

el siguiente grafico de calificaciones.

DISTRIBUCION DE NOTAS

NUmero de alumnos

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Calificaciones (0-10)

Fig. 4. Distribucion de las notas obtenidas en la actividad ((Elaboracion propia)

Como se puede comprobar no hay ningln suspenso y las notas rondan entre el
notable y el sobresaliente. Se puede decir que todos los alumnos se han implicado en la
actividad, aunque no todos con el mismo entusiasmo ni con la misma constancia.
Igualmente al ser un trabajo grupal ha habido estudiantes que se han escudado en el grupo
y han trabajo mds “en la sombra”, por eso se puede apreciar que hay dos alumnos que

tienen una nota suficiente.

18 El formulario online se puede consultaren Anexos y en laweb:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQL ScoT CfhDDtpsthoEXBg5RD581 1Defkp52e M 1k3sOgS8 BEMZnQ/viewform
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e Aspectos positivos a continuar

Todos los estudiantes han interpretado muy bien su papel, han conseguido
posicionarse como si de auténticos corresponsales de guerra se tratasen y desde esa vision

han desarrollado la actividad, es decir, han sido capaces de adquirir la empatia historica.

Otro de los objetivos marcados era la adquisicion de la competencia “aprender a
aprender”, que también se ha logrado satisfactoriamente, ya que los alumnos han ido
construyendo su propio aprendizaje, un aprendizaje experimental y significativo.
Mientras que el desarrollo del trabajo en equipo ha tenido un resultado un poco menor
del que se esperaba porque al no contar con suficientes ordenadores para todos ha habido
momentos en los que algin miembro del grupo no trabajaba, lo que es un aspecto a

mejorar aunque no compete al profesor sino a las infraestructuras del centro.

Tal y como se ha expuesto en el apartado de actividades de aprendizaje, este
trabajo constaba de dos fases, una primera de documentacion a través de la consulta de
todo tipo de fuentes, sobre todo primarias, y una segunda fase de elaboracion del
periddico Mendoza Herald. Ambas fases han tenido un desarrollo dispar, la busqueda de
informacion mediante recursos digitales o las fuentes mas tradicionales (libros,
enciclopedias, etc.) es una habilidad que todavia no tienen muy desarrollada y, muy a
menudo, recurren al peligroso recurso de “copiar y pegar” lo que extraen de Internet. En

este terreno todavia queda mucho por hacer.

En cuanto a la fase de redaccion del periddico, ha sorprendido su capacidad de
sintesis y de plasmar los hechos mas importantes, no todos con el mismo éxito, pero si de
manera mas o menos general. Como se trataba de realizarlo en equipo ha habido casos en
los que el peso de la redaccion ha recaido en manos de una o dos personas, un elemento
negativo que habra que mejorar en futuras ocasiones. En los escritos también se nota un

problema ya endogamico: las faltas de ortografia.

Entre los elementos positivos de esta Ultima fase cabe destacar que han hecho un
gran esfuerzo en acompafiar los textos con titulares llamativos y fotografias que
acompafiasen la informacién. Asimismo, todos los grupos han realizado la parte optativa
de la columna de opinidn, cuyo objetivo no era otro que el de despertar su espiritu critico
acerca de los acontecimientos de la Segunda Guerra Mundial. El resultado de estas

reflexiones ha sido muy interesante, como por ejemplo la proporcionada por el Grupo 1:
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“Nuestra sincera opinion es que todos estos hechos, muertes, etcétera... podrian haberse
evitado si los distintos paises y asambleas hubieran sabido dialogar y no tomar las armas.
Ademas se denota una gran ambicién por los territorios que realmente no son necesarios
para estos paises, por lo cual esa ansiedad por expandirse era totalmente innecesaria.
También creemos que esto deberia servirnos de escarmiento a todos los paises para que
no ocurran hechos como estos otra vez, aunque ya estan sucediendo en menor escala”.
Todo esto por lo que respecta a la valoracion del profesor sobre el desarrollo de la
actividad. Pero como la opinion de los estudiantes cuenta, y mucho, éstos a través de un

cuestionario online han considerado las siguientes apreciaciones:

1. A practicamente la totalidad de la clase (un 95,3%) le ha gustado o parecido

interesante la actividad propuesta, siendo 1 poco y 5 mucho:

12,5

11 (52,4 %)

10,0
9 (42,8 %)
75

50

25

0.0 |
Fig. 5. Grado de satisfaccion con la actividad

2. En cuanto a la utilizacion de la Wix, su formato, contenido, informacion y
navegacion por los diferentes apartados..., la inmensa mayoria valora que es

facil de utilizar, atractiva, ordenada, coherente y muy completa:

Afractiva 15 (71,4%
llegible {poco clara)
Desordenada o cadtica
Ordenada 14 (66,7 %)

Coherente 10 (47,6 %)
Facil de utilizar y navegar
Complicada
Incompleta (falta informacion)

Muy completa

Fig. 6. Opinion acerca de la Wix
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3. Otra de las pretensiones de este trabajo es conocer si la simulacion y el role
playing son (tiles y con ellas se consigue motivar e interesar al alumnado por
el estudio de la Historia. En este caso, ante la pregunta sobre como se han
sentido en el papel de un corresponsal de la Segunda Guerra Mundial, un 80%
afirma que le ha gustado la experiencia.

@ No me ha gustado

@ Poco motivado

@ Bien

@ Me ha gustado
@ Ve ha encantado

Fig. 7. Valoracion de la experiencia como corresponsales de guerra

4. Respecto a la primera fase de la actividad, la de documentacion, un 33,5%
considera que la informacion proporcionada en la Wix es buena, pero aun asi

ha buscado mas informacién, aunque la mayoria opina que ésta es suficiente.

@ Insuficiente

@ Insuficiente y he buscado mas
Suficiente

@® Demasiada

@ Buena pero he buscado mas

Fig. 8. Opini6én sobre la calidad y la cantidad de informacién proporcionada en la Wix

5. En cuanto a la segunda fase, la de la elaboracion del articulo periodistico, se
puede apreciar como a un 71% le ha parecido interesante esta actividad de

redaccion.

15 (71,4 %)

5(23,8 %)

0(0 %) 0(0 %)

1 2 3 4 5

Fig. 9. Grado de interés en la redaccion del periddico sobre la Segunda Guerra Mundial
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6. Dentro de las etapas de documentacion y elaboracion del articulo, el uso de
las fuentes primarias (noticias, fotos, carteles) proporcionados en la misma
Wix les ha servido de gran utilidad para informarse y escribir sobre los
acontecimientos de las Segunda Guerra Mundial.

9 (42,9 %) 9 (42,9 %)

3(14,3 %)

0

1 2 3 4 5

Fig. 10. Utilidad de las fuentes primarias en el desarrollo de la actividad

7. El principal elemento negativo de esta practica didactica ha sido el tiempo
destinado a la misma. Como se puede apreciar en el grafico, los alumnos creen

que han tenido poco tiempo para documentarse y redactar la noticia.

10

8 8(38,1%)

6 (28,6 %)

FREED)
EREEED)

1 2 3 - 5

Fig. 11. Valoracién sobre el tiempo destinado a la realizacion de la actividad

8. Otro de las cuestiones abordadas ha sido el apoyo docente durante la propuesta
didactica. Aqui el alumnado considera que el respaldo del profesor ha sido

bueno.

@® Escaso

@ Algo
Bueno

@ Muy bueno

Fig. 12. Estadistica sobre el apoyo del profesor a lo largo de la simulacién
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9. Asimismo, los estudiantes consideran que con las metodologias de simulacion
y role playing, que les han permitido tener una vision en primera persona de

los hechos, han aprendido mucho o mucho mas sobre este conflicto.

@ Nada

@® Poco

@ Mucho

@ Mucho mas

Fig. 13. Valoracion acerca de lo que consideran que han aprendido del tema de estudio

10. Por ultimo se les ha preguntado acerca de qué es lo que mas y lo que menos
les ha gustado de esta actividad y que mejorarian, y estds han sido las

respuestas:

Es una forma muy guay de aprender los acontecimientos de una forma mas sencilla y mas atractiva que
aprenderlo del libro como tal.

LO QUE MAS, LA FORMA EN LA QUE LO HAS EXPLICADO EN CLASE Y LO QUE MENOS, EL POCO TIEMPO QUE
HEMOS TENIDO EN CLASE

Me ha parecido una actividad muy dinamica y facil para que se nos queden mejor los conceptos pero el tiempo
para realizarla a sido bastante escaso.

Lo que mas me ha gustado es que hemos podido investigar por nuestra cuenta y lo que menos el poco espacio
para desarrollar el articulo. En general me ha parecido buena actividad

mas: novedoso para una clase de historia
menos: poco tiempo de trabajo

Lo que mas que es diferente inter tuvo y aprendes mucho mas.
Y lo que menos que hemos tenido muy pocos dias para hacerlo en la sala de ordenadores.

Me ha gustado mucho que no ha sido una actividad cualquiera de buscar informacion sdlo, sino de ponerte en
el papel de una periodista y pensar como lo haria ella al redactar el articulo.

Dejarnos mas dias para poder hacerlo

El trabajo a estado bien pero me consto entender lo que habia que hacer y la forma de hacerlo

Lo que mas me ha gustado es que te de la oportunidad de ponerte en alguien que esta alli documentandola de
verdad. No ha habido nada que no me haya gustado, yo quizas hubiera dejado una sesion mas, pero por lo
demas todo perfecto, tanto la experiencia como la manera de explicarlo

Lo que mas me ha gustadona sido que nos hiciese un carnet , y no tengo nada de lo que no me halla gustado.

Me ha gustado mucho porque ha sido una actividad distinta y entretenida. Quiza dejaria mas tiempor para
hacerlo

Lo que mas me ha gustado han sido las tarjetas de acreditacion de periodista, todo un detaye. En general todo
muy bien.

Ha sido una actividad bastante entretenida e interesante

Me ha parecido muy buena idea lo de estudiar la Il guerra mundial a través de un periédico y me ha parecido una
manera muy interesante de rrabajarlo. Lo malo ha sido el tiempo q tuvimos para hacerlo porque no nos dio
mucho tiempo a terminarlo como queriamos

Me ha gustado mucho todo

Tabla 6. Observaciones realizadas por los alumnos
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e Aspectos mejorables

Del seguimiento de la clase, la correccion de los articulos y los resultados del

formulario anterior se desprenden también una serie de elementos negativos que se

necesitarian mejorar o solucionar de cara a futuras aplicaciones de esta actividad.

Estos aspectos negativos son los siguientes:

En primer lugar el tiempo. Una de las quejas mds constantes por parte de los
alumnos, quienes asi lo han reflejado en la encuesta, es la falta de tiempo o las
pocas sesiones de las que han dispuesto para desarrollar la actividad. Esto pone
de manifiesto que actividades de este tipo requieren de mucho tiempo y que el
docente debe calcular muy bien el nimero de sesiones para que el desarrollo
sea Optimo.

En esta propuesta didactica, pensaba para ser trabajada durante dos sesiones
en el aula, parece haber fallado la temporalizacién porque esta claro que son
insuficientes para poder llevar a cabo la actividad de manera adecuada.

En segundo lugar también es necesario remarcar el trabajo en equipo como
otro posible aspecto a perfeccionar. En este caso se creyd oportuno que, COmo
era la primera vez que realizaban una actividad de tales caracteristicas, fuesen
los propios alumnos los que formase los equipos libremente. Esto ha llevado
a que algunos grupos hayan estado descompensados y no se haya conseguido
que todos sus integrantes participasen con la misma intensidad ni implicacion.
La formacion de grupos y cdémo después estos trabajan a lo largo de las
sesiones es un elemento que el docente debe controlar porque es importante
para que la actividad tenga buenos resultados Yy se desarrolle adecuadamente.
Se deben evitar que entre los diferentes equipos e, incluso, entre los integrantes
de uno de ellos, se vaya a diferentes velocidades. Por tanto, debe apostarse por
grupos equilibrados.

En la fase de documentacion y busqueda de informacién también se aprecian
resquicios por subsanar. A lo largo del curso se debe ir ensefiando vy
fomentando la habilidad entre los alumnos de cémo buscar informacion de
manera correcta y como utilizar diversas fuentes historicas para la realizacion
de trabajos, ya que se ha comprobado que esta tarea de documentacion les ha

sido un poco costosa por no estar habituados a ella.
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4. CONCLUSIONES

En relacién con los objetivos o pretensiones expuestos en la introduccion de este
trabajo, tras una investigacion exhaustiva y una puesta en practica del objeto de andlisis,
se han llegado a unas conclusiones bastante esclarecedoras. Debido a su extension se ha

considerado mas conveniente clasificarlas de la siguiente manera:

e Respecto a las pretensiones de este trabajo:

En primer lugar y respecto al marco tedrico, la simulacion, los juegos de
simulacion y el role playing no son metodologias novedosas, sino el resultado de una
larga trayectoria que se viene empleando con distintos fines desde el siglo XIX, pasando
al campo de la educacion a finales del XX. En Espafia, aunque desde 1982 empezaron a
ser mas conocidas gracias a los estudios de Elena Martin, lo cierto es que siguen siendo

poco entendidas y utilizadas.

En el caso de la Historia, hay que tener en cuenta que esta es una disciplina viva,
que la crean y la experimentan las personas y que, por tanto, el mero relato y
memorizacion de sucesos, fechas o personaje historicos no es suficiente para que el
alumnado aprenda, se interese por la materia y, sobre todo, incorpore esos conocimientos

al suyo propio, les de utilidad o reflexiones sobre ellos.

En segundo lugar, tras el analisis tedrico de estos dos métodos y los resultados
obtenidos con su puesta en practica mediante la actividad didactica “corresponsales de
guerra”, se puede afirmar que la simulacion y el role playing son unas excelentes
herramientas metodologias de innovacion educativa, totalmente validas vy
consolidadas para la enseflanza y el aprendizaje activo de las Ciencias Sociales en
general, y de la Historia en particular. Ademas, mejoran y dan calidad a ese proceso de
ensefianza-aprendizaje, estimulan valores, transforman la interaccion entre profesor-

alumno, y entre los mismos alumnos, y aunan lo tedrico con lo practico.

Es cierto que no son las unicas y, que como cualquier otra metodologia, tiene sus
pros y sus contras, pero como futuros docentes también hay que ser conscientes tanto de
las posibilidades didacticas, como de las ventajas, dificultades y problemas que implican

el uso de estos recursos.
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e En cuanto al alcance real de la aplicacion préctica:

La simulacion y el rol playing ofrecen posibilidades Unicas en el aprendizaje de
la Historia. Ademés de la comprension de los contenidos propios del tema, favorece que
el alumnado conozca, construya, participe y experimente, -aunque de modo ficticio-,
en un fendmeno histérico como es la Segunda Guerra Mundial. Igualmente, son muy
adecuados para trabajar elementos transversales o interdisciplinares: desde aspectos
historicos, pero también geograficos, sociologicos, éticos, morales, econdmicos,

linguisticos, etc.

Se ha puesto de manifiesto que el alumno, bajo el rol de corresponsal de guerra,
ha sido el principal protagonista del proceso de ensefianza y ha participado de manera
activa en la construccion de su propio aprendizaje buscando informacion sobre el tema
trabajado, dando a este proceso una utilidad practica, siendo consciente de que lo
aprendido, en este caso la Segunda Guerra Mundial, tiene un sentido y una utilidad. Es

decir, se ha conseguido un alumno “activo y participativo en su educacion”.

Dentro de esa participacion, el estudiante ha aprendido de manera auténoma,
fomentando su reflexion y espiritu critico y la adquisicion de estrategias de aprendizaje.
Por tanto la simulacion y el role playing han permitido la inmersion del alumnado en una

realidad historica simulada que supera las constricciones espacio-temporales.

Por otra parte, estas metodologias, como se ha podido comprobar, presentan una
gran ventaja: motivan y permiten al alumnado involucrarse y aprender activamente.
Desde una rasante ludica y novedosa se consigue que el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la Historia le resulte interesante. Los estudiantes, tal y como se aprecia en los resultado
de la encuesta realizada, tienen una disposicion favorable hacia las nuevas metodologias,
sentimiento que se incrementa cuando la actividad tiene tintes dinamicos y se emplean
medios tecnoldgicos como una Wix, videos, diapositivas, etc. Aunque ellos lo perciben
como algo ludico y divertido, lo cierto es que también aprenden todo tipo de contenidos
a través de la investigacion y la representacion de un papel. Pero, sobre todo,
comprenden mejor el pasado, de una manera significativa, dandolo valor a los hechos

historicos y las miltiples variantes que en ellos inciden.

En cuanto a la consecucion de las competencias clave, son varias las que estas

estrategias permiten desarrollar, la competencia digital a través del uso de una Wix, la
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competencia lingliistica mediante la elaboracién de un diario, pero, sobre todo, una
competencia muy esencial en el aprendizaje de la Historia como es la competencia social
y civica, pues los alumnos han aprendido por su propia experiencia valores democraticos,
la necesidad de convivir en paz, de respetar los Derechos Humanos o ser tolerante, entre
otros. Sin dejar de lado la competencia aprender a aprender, que ya viene implicita en
este tipo de metodologias basadas en la aprendizaje experimental y en el “aprender

haciendo” (learning by doing).

Por ultimo, con estas metodologias de simulacion y role playing y la actividad de
corresponsales de guerra se ha conseguido que los alumnos hayan desarrollado destrezas,
habilidades y actitudes muy importantes como saber trabajar en equipo, ser autbnomos,
tener una actitud participativa, adquirir responsabilidades, tomar decisiones, reflexionar
sobre los conocimientos y practicas aprendidas, fomentar la comunicacion tanto oral
como escrita, ser creativos, resolver problemas, manejar las nuevas tecnologias y los
recursos digitales, aplicar las competencias aprendidas, etc. Por tanto, se han desarrollado
diferentes habilidades, algunas tan importantes como el espiritu critico acerca de una

etapa tan transcendental en la Historia como es la Segunda Guerra Mundial,

Ademas de todas estas habilidades o destrezas hay que destacar el florecimiento
de la empatia histdrica, el alumnado se ha puesto en la piel de un periodista de esa época,
y con ello se han generado emociones y sentimientos (aprendizaje emocional). Bajo este
prisma es mas facil que el estudiante pueda adentrarse en el pasado y llegar a comprender
mejor los diferentes puntos de vista sin una vision tan presentista o personal. Como bien
han reflejado alguno de los alumnos en los articulos de opinion, han llegado a ser
conscientes de la importancia que tuvieron esos hechos, sus consecuencias e, incluso la
importancia 0 necesidad de informar sobre ellos. En este sentido, se podria hablar de una

dimension emocional del aprendizaje.

En definitiva, como futuros docentes de educacion secundaria debemos ser
conscientes que en un mundo tan cambiante, la educacion también evoluciona a una
velocidad vertiginosa, enfrentandonos a retos constantes. Ante ellos, debemos adaptarnos
a los nuevos paradigmas educativos con nuevas metodologias y nuevos recursos
didacticos, sin perder de vista las tres grandes preguntas de la educacion: qué, como y

para qué ensefar.
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6. ANEXOS

Ana de la Fuente Aguilera

1. DIARIO DE AULA

En este “Diario de aula” se exponen detalladamente las sesiones realizadas en la

asignatura de Geografia e Historia de 4° de ESO, para el desarrollo de la Unidad Didactica

“La Segunda Guerra Mundial (1939-1945)”, con su correspondiente secuenciacion e

indicacion de las actividades realizadas y del material didactico empleado en las mismas,

destacando la actividad de simulacion vy role playing: “corresponsales de guerra”.

12 SESION (Jueves, 12 de abril) — Clase habitual

Descripcion

Actividades

Material didactico utilizado

- Presentacion de lo que vamos aver
alo largo de estas seis sesiones sobre
esta Unidad Didactica: causas,
desarrollo y consecuencias de la
Segunda Guerra Mundial.

- Boplicacion de la actividad de
simulacion: “corresponsales de la
Segunda Guerra Mundial”, y co6mo
la vamos a trabajar en el aula de
informatica a través de la Wix que
he creado para ello.

- Formacién de equipos de trabajo.
Los alumnos han podido hacer
libremente los grupos, pero todos
deben estar compuestos por 4 0 5
estudiantes. Cada grupo ha elegido
un periodo de la Segunda Guerra
Mundial acerca del cual se
documentardn y elaborardn un
articulo periodistico, simulando ser
corresponsales de guerradestinados
en el lugar de los hechos.

- Para una primera toma de contacto
con el tema les he mostrado varios
titulares de noticias actuales sobre el
legado de este conflicto y han
visionado el corto de Walt Disney
Der Fuehrer’s Face (1943). Tras
ambas actividades he dado pie a la
apertura de un debate improvisado,
fomentando la participacion y la
reflexion de los alumnos.

1. Anélisis y blsqueda de articulos
periodisticos actuales sobre
diferentes aspectos de la Segunda
Guerra Mundial. ¢Por qué debemos
conocer 'y comprender este

conflicto?, ¢tiene repercusiones en |~

la actualidad?

2. Visionado del corto de animacion
de Walt Disney: Der Fuehrer’s Face
0 El rostro del Fihrer (1943) y
realizacion de un pequefio debate o
coloquio donde los alumnos aborden
y reflexionen sobre algunas
cuestiones como: cuales son las
ideas mostradas en el video, que
similitudes guarda con la realidad
que atravesaba la Alemania nazi de
aquel momento, por qué creen que
Walt Disney  proyectd este
documental en las salas de cine, cual
creen que es el mensaje subliminal
que encierra.

Ademés este documental ha servido
pararepasar los contenidos vistos en
el tema anterior (El ascenso de los
totalitarismos en la Europa de
entreguerras) y hacer de puente con
los de esta Unidad DidActica.

- PowerPoint del profesor:

-Word para
formar los 7
equipos de
trabajo y elegir
un periodo de la
1IGM:

- Noticias periodisticas actuales sobre la Il
Guerra Mundial extraidas de diarios digitales:

Un: mba de la Il Guerra Mundial
abliga a cerrar uno de los aeropuertos de
Londres

T AB

- Corto de animacién de Walt Disney, Der
Fuehrer’s Face (1943) de 8 minutos:
https://www.youtube.com/watch?v=kzHlia
KVsBM &1=355s

Tabla 7. Desarrollo de la 12 sesidn, actividades realizadas y material empleado (Elaboracién propia)
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22 SESION (Lunes, 16 de abril) — Aula de informética

Descripcion

Actividades

Material didactico utilizado

- En esta segunda sesion he
realizado una clase  més
tradicional. Siguiendo la
metodologia de clase magistral he
explicado las causas que llevaron
al estallido de la Segunda Guerra
Mundial en 1939.

Para hacer que la sesién fuese mas
amena primero hemos comenzado
la clase realizado una lluvia de
ideas, preguntado cuales
consideran ellos que fueron las
causas que condujeron a la guerra.

- Por otro lado, he proporcionado a
los alumnos la misma plantilla de
PowerPoint que iba a utilizar para
exponer las causas de la guerra,
pero la suya con huecos en rojo
que han tenido que rellenar y
completar con las explicaciones
dadas por el profesor. Una
herramienta que ademas de serles
novedosa les ha hecho estar mas
atentos a las explicaciones del
profesor.

1. Lluvia de ideas sobre cudles
consideran ellos que fueron las
causas que llevaron al estallido de la
Segunda Guerra Mundial en 1939.

2. Reelaboracion de un PowerPoint
“tramposo” sobre las principales
causas de la Segunda Guerra
Mundial. Con la misma plantilla
utilizada por el profesor para
exponer las causas en clase, el
alumno se encuentra que su
PowerPoint tiene huecos que deben
ser completados con las
explicaciones del profesor.

- PowerPoint del profesor:

I
1. CAUSAS =

- PowerPoint “tramposo” del alumno:

1) Fllegado de la T Guerra Mundial (1914-1918)

- Para la elaboracion de este PowerPoint he
consultado  bibliografia  especifica  (ver
apartado de Bibliografia) y libros de texto de 4°
de ESO. También he afiadido mapas, gréficos,
tablas, numerosas fotografias, recortes de
prensa de la época, caricaturas, etc. que hacen
mas visual y atractiva la explicacion.

Tabla 8. Desarrollo de la 22 sesién, actividades realizadas y material empleado (Elaboracién propia)
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32SESION (Martes, 17 de abril) — Clase habitual

Descripcion

Actividades

Material didactico utilizado

- He iniciado la sesién con un
rapido repaso de lo que vimos en
la clase anterior, es decir, sobre las
causas de la guerra. Para ello he
vuelto a contar con la técnica de
lluvia de ideas, una buena manera
de asentar los conocimientos o
resolver posibles dudas.

- Tras ese breve resumen, esta
sesion también ha sido bastante
tedrica y la he empleado para
trabajar las diferentes fases de la
Segunda Guerra Mundial. Esta
explicacion no ha sido muy
exhaustiva porque sobre estos
contenidos trabajaran en la
actividad planteada con la Wix,
narrando en primera persona los
hechos mas importantes de esta
guerra a modo de articulo
periodistico.

- Al final de la clase hemos
repasado las etapas de la guerraen
Europa con un PowerPoint
interactivo el cual, a través de un
mismo mapa, flechas, banderas,
colores 'y sonido escenifica
perfectamente los avances Yy
retrocesos de las potencias del Eje
y de las potencias aliadas.

1. Lluvia de ideas para repasar las
causas de este conflicto bélico.

2. Repaso de las fases de la guerra
con el apoyo de un PowerPoint
interactivo con  mapas  que
muestran visualmente el desarrollo
de la Segunda Guerra Mundial en
Europa.

- PowerPoint del profesor:

1" FASE: La supremacia del Eje (1939-1942)

* 1 sepl. 1939: Blitckrieg, ls gucrra relimpago en Polonia -> Alemania invade Polonia

* 1939 Kjército Rojo soviético iuvade el este de Polonin (ciusulss Pacto germano-soviético)
* 3 sepl. 1939: GB y Francia declaran s guerra 1 la Alemania de Hitler

= 30-00v.-1939: Guerra Ruso-flnesa -> URSS inicia la ocupacion de Finleudia

Tabla 9. Desarrollo de la 3% sesion, actividades realizadas y material empleado (Elaboracién propia)
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42 SESION (Jueves, 19 de abril) — Aula de informatica

Descripcion

Actividades

Material didactico utilizado

- Una vez que ya hemos visto las
causas y el desarrollo de Ila
Segunda Guerra Mundial, esta
sesion la hemos dedicado a la
primera toma de contacto con la
Wix “corresponsales de la
Segunda Guerra Mundial”. Antes
de adentrarles en esta actividad he
entregado a cada alumno su
correspondiente carnet que le
acredita como reportero de guerra,
en el que ademas figura el enlace
directo a la Wix

- Alo largo de esos 50 minutos de
clase, cadagrupo hanavegado por
la. Wix les he explicado la
actividad, la metodologia y como
les evaluaré. Los alumnos se han
descargado la plantilla en la que
deben redactar su noticia sobre
una fase determinada del conflicto
y se han documentado en
profundidad a partir de Ila
informacién proporcionada en el
apartado  de
materiales”.

“recursos y

1. Actividad de simulacion titulada:
“corresponsales de la Segunda
Guerra Mundial”. Esta propuesta de
trabajo en equipo consta de unafase
de documentacion, -a partir de la
consulta de fuentes primarias
(noticias, fotografias, mapas, etc.)-,
y de una fase de elaboracion de un
periédico ficticio, el Mendoza
Herald, el cual recogera las noticias
sobre los acontecimientos mas
destacados en el desarrollo de la
Segunda Guerra Mundial.

La propuesta de simulacion, Ila
metodologia, los recursos, los
materiales y la evaluacion de esta
actividad se ha recogido de manera
sintética y atractiva en la Wix
https://anafuente9.wixsite.com/iigm.

5 TN
DHI’.\If_I' i p_I_ Pfl‘ﬂ\'sﬁ

- Carnets de corresponsales de guerra:

prp— /

WO

OGSt T !
o

ol
ot

- Wix de creacién propia titulada:
“corresponsales de la II Guerra Mundial”,
https://anafuente9.wixsite.com/iigm:

[ Yo e pu—— o —,

ESPONSALES DE LA Il GUERRA MUNDIAL

s sz e G- i, 2 o hecer Consands s e
Todo ses por dar una buss informacin 8 uestro facores!

 FASE, DOUMENTACIGN

2 FASE, BLABORACIN DEL ARIKCULO

-En el apartado | i s g o e e
« 1944: LA VIGTORIA DE LOS ALIADOS
de “recursos y

materiales” los EE 3

alumnos se han
documentado a

partir de l:%

fuentes TR == :
primarias M
(fotografias, % '" :é:“
noticias,

documentales, propaganda de la época, etc.)

- Plantilla en
Word del [
Mendoza !
Herald en el |
que aparecen

detallados los | ! l
apartados que
deben redactar
para elaborar
sus noticias:

Titular (max. 3 lineas)

Seatio s ‘

Tabla 10. Desarrollo de la 4% sesion, actividades realizadas y material empleado (Elaboracion propia)
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52 SESION (Martes, 24 de abril) — Aula de informatica

Descripcion

Actividades

Material didactico utilizado

- [Esta sesion supone una
continuacién y avance de Ia
anterior. Los alumnos han acabado
de documentarse acerca de los
hechos mas destacados de laetapa
escogida y han comenzado a
elaborar sus correspondientes
articulos periodisticos.

- En ambas clases desarrolladas en
el aula de informatica aunque se ha
dejado a los alumnos que
trabajasen de forma auténoma,
aprendiendo y descubriendo por
ellos mismos ese periodo de la
historia, como profesora he estado
pendiente en todo momento de que
el clima de trabajo fuese el
adecuado, me he pasado por las
diferentes mesas de trabajo
resolviendo dudas, corrigiendo
algun titular, ayudando con la Wix
y la actividad, etc.

1. Actividad de simulacién titulada:
“corresponsales de la Segunda
Guerra Mundial”. Hemos terminado
la fase de documentacién y hemos
pasado ala redaccion de las noticias.

Una vez acabados y corregidos
todos los articulos redactados por los
alumnos, los he juntado en un dnico
documento y he generado un PDF.
De manera que este Mendoza
Herald se ha convertido en la
publicacién mas especializada sobre
el desarrollo de la Segunda Guerra
Mundial.

- Wix de creacion propia titulada:
“corresponsales de la II Guerra Mundial”,
https://anafuente9.wixsite.com/iigm:

. Actividad | Metodologia | Recursos y materiales | Evaluacion | Valoracién | Reflexion

CORRESPONSALES DE LA Il GUERRA MUNBDIAL

- Plantilla en Word del Mendoza Herald en el
que aparen detallados los apartados que deben
redactar para elaborar sus noticias:

oz 7w

Periédico elaborado por los alumnos y alumnas de 4° C sobre la IT Guerra Mundial

Titular (max. 3 lineas)

Subtitulo (la inf on que éis mdis imp

|
|

a destacar)

lmn-

Notica

(Responder a las “6W™: qué, quién, cuindo, dénde, cémo, por qué)

} - el _

Columna de opinion (optativa)

(gPor qué creis que Jos hech: “ e
I desarrollo do 1 TIGM, qué repercusioaes tuviero en 1a historia, cudl es voestrs opinida)

- PDF del Mendoza Herald con la recopilacién
de los siete articulos sobre el desarrollo de la
Segunda Guerra Mundial redactados por los
alumnos:

' MENDOZA [T HERALD

| CRONICAS DE L Il GUERRA MUNDIAL (1939-1945)
: A

Tabla 11. Desarrollo de la 5% sesidn, actividades realizadas y material empleado (Elaboracion propia)
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62 SESION (Jueves, 26 de abril) — Clase habitual

Descripcion

Actividades

Material didactico utilizado

- En esta Gltima sesién les he
explicado las diversas
consecuencias de la Segunda
Guerra Mundial (pérdidas
humanas, repercusiones
econdmicas, territoriales,
politicas, etc.).

Siguiendo la ténica general de las
otras sesiones, en el PowerPoint
que he utilizado de apoyo para la
explicacion de las consecuenciade
la guerra he recurrido de nuevo a
las fuentes primerias y, en el caso
de las consecuencias morales y
éticas le he proyectado dos
pequefios documentales sobre la
violacion de mujeres durante este
conflicto.

- También se ha fijado la fecha
limite para la entrega de los
articulos: viernes 25 de abril. El
jefe de redaccién de cada equipo
debera hacerme llega la notica por
correo electrénico.

1. Visionado de un pequefio video
extraido de la web del diario El Pais
en el que se puede ver a unas
mujeres coreanas recluidas en
burdeles como esclavas sexuales
durante la Segunda Guerra Mundial
y de un fragmento de la serie
documental producida por Oliver
Stone, La historia no contada de los
Estados Unidos (2012), en la que se
habla de las violaciones sufridas por
las mujeres alemanas tras la entrada
del Ejército Rojo soviético en
Berlin.

- PowerPoint del profesor:

- Video-noticia de El Pais (11 de julio de
2017). Salen a la luz imagenes inéditas de las
esclavas sexuales de la Segunda Guerra
Mundial:
https://www.youtube.com/watch?time_contin
ue=94&v=FpEFB-gs \Vzw

- Fragmento de la serie-documental de Oliver
Stone, La historiano contadade los Estados
Unidos (2012):
https://www.youtube.com/watch?v=yHEvstBj
As4&feature=youtu.be

Tabla 12. Desarrollo de la 6® sesidn, actividades realizadas y material empleado (Elaboracion propia)
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SESION FUERA DEL AULA — CORRECCION Y ENTREGA DE NOTAS

Descripcion

Material didactico utilizado

- Por Jdltimo, una vez recogidos por correo
electrénico todos los articulos periodisticos sobre
el desarrollo de la Segunda Guerra Mundial, los he
evaluado siguiendo la rdbrica de evaluacion que
aparece en la Wix

- A los alumnos, a través del jefe de redaccién de
cada grupo, les he hecho llegar las correcciones
utilizando la misma plantilla en la que han
redactados sus noticias y enviandosela por correo
electronico.

- A mi tutor del centro, Luis M. Merino, le he
enviado las notas definitivas utilizando un método
de evaluacion que combina la evaluacién
cuantitativa y la cualitativa.

- Por otro lado, me interesaba mucho conocer cuél
es la opinién de los alumnos respecto a esta
actividad de simulacion que les ha convertido
durante estas sesiones en auténticos corresponsales
de la Segunda Guerra Mundial. Para conocer su
valoracién, utilizando la misma Wix, he creado un
apartado de “valoracion”, que les remite a un
cuestionario elaborado con Google Forms donde
pueden dar su opiniéon de manera anénima.

- Rubrica de evaluacion,
https://anafuente9.wixsite.com/iigm/evaluacion:

- o No han consultado fa Han consultado parte de la Han consultado toda la Han consultado toda la documentacién y,
"‘u o ;“’" documentacion documentacién documentacién ademis, han buscado informacion extra
.5 ptos
Articulo incompleto (faltan Articulo relevante ¢ Asticulo relevante y atractivo, hechos

Asticulo correcto (casi todos los hechos
relevantes), sin mayor profundidad,

‘acompaiiado por alguna foto 0 mapa. acy

Siguen y completan la plantilla grificos, mapas, etc.

interesante, (buena seleccion

Fase 2: de los principales hechos),
ompaiiado

hechos), con texto “cortado y
” de 1a web, no siguen o

10 completan los elementos de la

principales muy bien seleccionados y
plasmados en el articulo. Datos y contenidos
extras (fotos, graficos, mapas) por iniciativa

Articulo
(4.5 ptos)

de fotos,

plantilla Completan toda a i propia. Completan toda la plantilla
PPN Froces lterales no trabajades,  Escriturs fuida pero falta de coberencia  Lonura MU03 con e5t0 oy uida y original, coherencia interna,
ortografia escaso vocabulario y mas de 5 del conjunto del trabajo, vocabulario PSSO et Olieg ay sin faltas de ortografia y un vocabulario rico ¥
(1 pto) faltas ortogrificas escaso y § faltas ortogrificas ot » Tl wpli vaniado.
LRI Eatregan su articulo totalmente  Entregan su articulouno o dos dias  Entregan su articulo el dlfimo  Entregan su articulo en el plazo establecido

fuera de plazo. No llega a fuera de plazo. Liega por los pelos a dia del p admitiendo conel

entrega

(0.5 ptos) rotativas rotativas Liegaa rotativas dicector. Llega a rotativas
Se desprende que en este articulo Buen trabsjo en equipo, Ia Excelente trabajo en equipo, todos los
10 ha habido coherencinen el | 1 sabido rabajar en eqUIpO PRIORD | oty 5 ey iniegranies | integrentes Ban trabejado y se hen asfiezado ol
; ia habido uaa total cobesion fotal. . b
BP0, en vez de ser colaborativo e e Lo o1e oot han trabajado ‘mismo nivel y Ia cohesion del grupo ha sido
se han juntado los apartados s mmm — abyalo yesose  buena Vi 2o p
reatizados individualmente oo, nota en el aticulo Premio Pulitzer
Ausencia de opinidn y reflexién  Afiaden una escase y poce argumentada  Buens reflexion personal, Se nota que Ia reflexién y 1a opinién sen
personal sobre los reflexicn personal sobre los hechos  aunque podrian haber aiadido personales y ademis estin muy biea
(pto narrados narrado ‘mis argumentos. . argumentadas
- Plantilla de  [jggNpoza [ HERALD
Word conlas | * :
| Operacion Barbarrojs, Alemania invade Ia URSS ‘
. ~ e
correcciones: e ’
T e
i 5 =y
e | kg | ety | ' Bpe e i
T
e 5 ; = T T
e g T o :
et Podia 3 @ =
T ) 3 & 3
G
oo ; - o = v
— ] = 0 w
1 3 o 0 @ w
e — 3 . 0 = w
T
= @ = i3
[ - w 5 s w o
[r—— . ; v o = o
T w w =
SO
e [ s s
Abos Gagn l l [ l o l w l an

- Cuestionario online para conocer la opinién de los alumnos acerca
de estaactividad. Para ello he empleado Google Forms,
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScoTCfhDDtpsthoEXBg
5RD5811Defkp52eM1k3sOgS8BEMZnQ/viewform :

;
by

1.En general, te ha qustado o parecido interessnte esta
actividad? (1 poco, 5 mucha) *

2.En cuento a la web, su formato, contenido, informaciény
te han parecid:
(selecclons los sdjetivos que consideres oportuncs) *

O secms

(O oesorsensas ocatties

Tabla 13. Trabajo desarrollado por el profesor fuera del centro (Elaboracién propia)
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2. CARNET DE “CORRESPONSAL DE GUERRA”

»LOSS OF THIS CARD MUST BE REPORTED AT ONCE A
UNITED STATES OF AMERICA

DEPARTMENT OF DFI‘B.\QB

WASHINGTON 28,

"wa oL NIRRT
ni "y

NONCOMBATANT'S CERTIFICATE OF JOENTITY

FONT Samy — e SARE - St Saws

17 APELLIDO 2° APELLIDO. NOMBRE

| [T ST ————

095294 | British Correspondent

AT Wl

20 Jun 01|\

R

Fig. 14. Plantilla del carnet de reportero de guerra personalizado y entregado a los alumnos

3. WIX DESARROLLADA PARA ESTA PROPUESTA DIDACTICA

Crea tu aitis con WX

. Actividad = Metodologia = Recursos y materiales = Evaluacion  Valoracion = Reflexion

CORRESPONSALES DE 1A II GUERRA MUNBIAL
a3 exclusivasiaeiclatett ol W gwaorth

[ 29 de sgoste de 1939 4 pesodista britinica de The Dady Tolopraph, Clare Holingwarth, crvia desde Palonia una
NOtiCa 3 s ark cus hizo tembéar los dmientos G mundo en 2 que vIvia: “1000 tanawss gel efrdto 62 1 Alemania
nazi estaban concentrades on la frontora pelaca®. En s2s manas torda 1a primicia del Inicia de 12 11 Cusera Mamdial

En Histedlg las Tuentes promaras, entre ellas Bs pecodisticas,  SMERES SOAGAR UR POCO RS BX LA RSV
son ura hestamienta fundamental que nds peamitan meonstrulr UE ESTR INTREFIDA SEPSRTERR?
naestio pasado. ;Qué pasaria si commesponsales come Hodingwonth, FIRLSR SORAE SO IMAGER

fotagratos, cémaras o freolances ne se desplazaran hasta las ronas

Gue actualmente &stdn en conficto?

Pos msonte, sipmpre hay pecodistas valiontes gue se meowen
por las dreas mas peligrosas cel planeta y nos dan y nos dan a
conocer a realidad mas mmeciata, -

DOr My duga que esta sex
¥ ¥o50t103, 2us streveriais a oubrir une guerts?

Siguiendo ks estels ce Clare Hollngworth, |0 que dqui se os
propone €5 que por uros dias o5 comvirtdis en aténticos
corresponsalkes de guerm y, enire lodos, claborés  un

periddico: ef Mendozs Herald | cusl recogerd el desarmilo o
k2 ¥ Guerra Mundial (1939-1945)

Inicio | Actividad dologia ' Recursos y

UNITED STATES OF AMERICA

DEPARTMENT OF DBFE\GF‘

(0 [T
" my

AT ¢ TE O loewTiTY |

- HOOLI NGHORTH CLARE

.Brui‘:‘ssh Corre: ndent |
gui g{ﬁiéﬁﬁgj
277777 i

Nacida el 10 de octubre de 1911 en un suburbio de Leicester (Inglaterra), Clare Hollingworth fue
corrésponsal en el extranjero durante mas de medio siglo cubriendo conflictos en Europa, Africa y Asia.

Con tan solo 27 afios Wollingworth, que apenas lievaba una semana trabajando para The Daily
Telegrah en Polonia, persuadié al consul britanico para que éste le prestara su coche con el objetivo de
hacer una investigacin en Alemania. Mientras conducia a lo largo de la frontera germano-polaca la
periodista observd una gran acumulacion de tropas y tranques alemanes. EI 20 de agosto de 1939 el
peridico inglés recogié en portada su informe sobre estos hechos y tres dias después (1 de

de 1939) dio Ia noticia por la cual pasaria a la historia del periodismo: la invasion alemana
de Polonia y e! inicio de la 1l Guerra Mundial.

Curtida en mil y una batallas, esta reportera fue testigo de otros tantos horores acontecidos en
Vietnam, Argelia, Oriente Medio, India y Pakistan. Ademas entrevisté a célebres personajes como el
ditimo Sha de Irdn. Tras recorrer casi todos los continentes y con varios reconocimientos a su
PO SIER  incanseble abor perloditics, -enre ellos, s Orden del Imperio Briténico (1982)-, en 1981 y con 70 afos

BRIl de =dad, se retind del periodismo y se estableci6 en Hong Kong dado que en sus itimos aios. habia
sido corresponsal del Telegrah en China.

¢SABiNIS QUE VIVIO HASTA LOS 105 A0S? \‘

Aqui podéis consultar algunas noticias sobre su recorrido vital y periodistico
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Inicio - it y i Evaluacién | Valoracién | Reflexién

iENTRA, EXTRA! illIlGEIIE'

Se buscan intré; 0 Clare para
cubrir un conflicto que ya lleva nempo calen(andose a fuego lento en

el centro de Europa. Algunos miran al pasado y temen una contienda
de similares caracteristicas a las de la Gran Guerra de 1914
Necesitamos a personas que pongan la vista, el oido.y todos sus
sentidos en el desarrollo de la misma.

40s atrevéis a viajar al centro de los hechos y narrarlos en primera persona?
10s necesitamos para conocer este periodo de la historia que podria ser determinante!

Con vuestros camets de c de guerra - aqui), los sigui pasos son:

19. Formar grupos de 4 o 5 alumnos-reporteros y elegir a vuestro jefe de redaccién
20, Escoger un afio concreto de la Il Guerra Mundial (1939-1945)

39, Descargar la plantilla_del Mendoza Herald

49, Cada grupo redactard, de manera conjunta, un articulo periodistico (méax. 3 pég.) sobre ese periodo

Para ello no os harén falta maquinas del tiempo que os trasladen hasta el lugar de los

hechos: navegando por el apartado de recursos y materiales de trabajo encontraréis toda la
informacién necesaria (fuentes primarias y teletipos) y la plantillas para elaborar vuestra noticia.

59, Una vez acabado y revisado el articulo, el jefe de redaccién de cada equipo lo enviard a la directora

del Mendoza Herald, es decir, a la profesora (anafuente89@gmail.com) para que ésta lo dé el visto

bueno definitivo y lo pueda mandar a rotativas.

Entre todos conseguiremos que el Mendoza Herald sea la publicacion més especializada en la lIGM

(Después de juntar los 7 articulos podréis descargar el diario completo aqui)

sPreparados para relatar los sucesos de la Il Guerra Mundial?

2 RFNACTAN LIN ARTICII A

Inicio  Actividad - Recursos y materiales | Evaluacién = Valoracién = Reflexién

Como en cualquier peri6dico que se precie, una vez que ya habéis formado vuestros grupos de redaccion (de
405 corresponsales) y elezido el periodo de Ia ll Guerra Mundial que vais a describir, es el momento de pasar
a la acci6n y dar 3 conocer a vuestros lectores las noticias més importantes de ese aio. Es aqui cuando se os
plantean dos fases de trabajo muy importantes, que van ligadas la una a la otra, y que llevaréis a cabo en el
aula de informética durante 2 sesiones: 2 fase de documentacién y la fase de redaccién.

Para aquellos mas curiosos que quieran seguir siendo corresponsales de la Il Guerra Mundial més alld de los
mures de nuestro instituto-redaccion, lo podran hacer consultando esta web.

{Todo sea por dar una buena informacién a nuestros lectores!

12 FASE, DOCUMENTACION

Viajar al pasado y ser testigos directos de los sucesos de la I Guerra Mundial resulta, a dia de

hoy, imposible e improbable, sin embargo, podemos conacerlos de primera mano gracias a las

fuentes primarias (noticias, fotografias, videos, carteles, etc) producidas en aquel momento y

que atin ¢ . Esta fase de se con una serie de “teletipos”;

proporcionados por la profesora en el apartado de recursos y materiales aunque, por supuesto,

también se admite la libre consulta de otras fuentes de informacién como libros de texto,
paginas web, etc.

23 FASE, ELABORACION DEL ARTICULO
Una buena documentacion es la mejor aliada de un periodista porque con ella sus piezas ¥
informativas adquieren rigurosidad y calidad. Es hora de demostrar vuestras dotes
periodisticas y, de manera conjunta, redactéis una noticia (méx. 3 péginas) que recoja los
elementos mas importantes del afio de la guerra que habéis escogido con anterioridad.

g_QUé ELEMENTOS DEBE CONTENER VUESTRO ARTICULO PERIODISTICO?
D) siguiendo la plantilla del Mendoza Herald

1. TITULO
Un titulo llamativo con la informacién més destacada de ese aiio

2. SUBTITULO

Mmm mm Con la segunda noticia o informacion que consideréis més relevante

(NOMBRE Y ler APELLIDO DE LOS 4-5 CORRESPONSALES + GRUPO)

Inicio | Actividad = Metodologia - Evaluacién  Valoracién = Reflexién
GION

si habsis indagado un poco n la figura de Clare Wollingwerth os habréis dado cuenta de que la principal labar de
un comresponsal de guerra es estar en el fugar y en el momento precisa en el que curren los hechos para poder
comunicarlos lo mejor y mas promto posible a sus lectores
Aqui jugaremos con un *falso directo”. £n cada fase de la 1l Gberra Mundial encontrareis informacion narada en
presente sobre los acontecimientos mas relevantes que tuvieron hugar a lo larga de ése afo. Igualmente, la manera
mas realista de acercamos 3 esos hechos es a3 través de fas fuentes primarias, por efo, junto a
105 "teletipos” encontrareis fotografias, portadas de prensa, documentales, mapas 2 inciuso alguncs carteles
originarios de esos mismos aos.
Por supuesto, si todos estos recursos o5 parecen insuficiantes podéis consultar tantos otros como deseés,
siempre que tengan el suficiente rigor, pues en definitiva, se trata de elaborar noticias de calidad 3

pu

Ana de la Fuente Aguilera
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Inicio | Actividad = Metodologia = Recursos y materiales = Evaluacién  Valoracién = Reflexion

1939: EL INICIO DE LA GUERRA

1-septiembre-1939. Blitzkrieg, la guerra relampago en Polonia
g The Daily (!Jtlcgmpll

ér spera un ataque a lo largo.de sus fmmpwm. pero Hitler pone er
o4 N4 Nueva estrategia militar denominada, Blitzkrieg (“guerra 1

bombardercs alemanes destruyen los trenes polacos Impi d‘enﬁ(‘ la
n delas fuerzas palacas.

Los tanques alemanes arrollan la defensa polaca y se adentran en el pais. Los
polaeos s€ resisten pero a mediades, de este mismo mes el Ejéreito Rajo sovigtico
invade el este del pais (como hgbian acordado en el Pacto germano-soviético del 2%
agosto-1930), ademas de Estonia, Letonia y Lituania.

Alemania tenia la “linea Sigfrido™ un cordén militar que logra derrotar en 16 dias al
0 (capituhwibn de Varsovia).

SIS
bt

sk ’//////////////////////////////////////////////////l//////////////////////////////////////////////////////////:
3-septiembre-1939. GB y Francia declaran la guerra a Alemania

3ran Bretana y Fr a:'vla. {49"1&.‘&'\ la gue-r T8 8 Alemama (sin inténeién de ayudar a
pl¢ d‘.m) Hitler .&“m una oferts de

’///////////////////////////////////////////////////I///////////////////I////////////////I////////////////////:
30-noviembre-1939. Guerra Ruso-finesa

lars 18 guerra a Finlandia (Gu
nas superiores tropas sovi

Rusofiness), pero ésta resiste el

’/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////)

Inicio | Actividad = Metodologia ' Recursos y materiales - Valoracién  Reflexion

En el mundo del periodi: existe una maxima: la i por ello sélo disponéis de 2 sesiones en el aula de
informética para desarrollar las 2 fases esenciales de un buen periodista: la documentacién v la redaccién de las piezas
informativas. Aunque si lo desedis también podéis buscar mas informacién y pulir vuestos articulos fuera de clase.

Desde la direccion del Mendoza Insuficiente | Aceptable Satisfactoria

Herald se apuesta por la total Fase 1:

Documentacién

documessacita documentacita documentacia demis, han buscado informacida exira

libertad de expresion de sus @5 ptos)

corresponsales ‘de prensa y, sobre At ey i . el eevas ¢ e ey

todo, por el derecho a una [EEARGREN ‘el ey o) oty

informacién fiable y de calidad, de [EECHIR] "ww-;"‘:;mm"“ i e mxﬂ;:x&mﬂhm

3 c oda a placills
manera que vuestro trabajo vy oumpletan toda s plac

s Py 6 Escritans fwda, com estslo v
articulos ~seran evaluados por la [Eemiswd 3 eber o S e Escritiza fida y orgioal. cobesescia ioterna.
2 bride oxtografia ) cetografia, concordancin . !
directora del periodico (la profesora) QL pto) fabas ortogrificas Sy SR S ocabutirio s o, W
siguiendo esta ribrica de evaluacién. i i jesto el &
Socra dephazo, Notlegas | foerade pazo Liega por os peics a
(En base a 10 ptos) et onta Licga roaivas: directoe Liega rettvas
Sedespecnte que enemeanticulo  exuigo pero ® 12 todos tos.
87990, en v de sercolsboraivo B trabods ‘misms aively 3 cobesion de grupo b 54
b s
realizados individualmente 2ota em el articulo. Premio Pulitzer
S &
percaslesy ,
aserades asrnado s et srpumeezadss

Inicio | Actividad | Metodologia | Recursos y materiales | Evaluacién | Valoracién -

“Dime y, lo olvido, enséfiame.y, lo recuerdo, involiicrame.y,lo aprendo”
(Benjamin Franklin)

El objetivo de esta actividad es involucraros en la construccién de vuestro
propio aprendlzale sobre la Il Guerra Mundial a través de la técnica de
en de guerra. En esta
metodologla también se ha apostado por el trabajo cooperativo, formando
grupos de redaccién de 4 o 5 estudiantes, y por el uso de todo tipo de fuentes
de las

(noticias, ff
documentales de la épo(a, etc)
A menudo, el hecho de tener que recordar fechas, acontecimientos,

batallas, y lugares pactos, etc. puede
resultar una tarea tediosa y poco atractiva, que se pone de manifiesto sobre
todo en grandes conflictos como la Il Guerra Mundial. Sin embargo, conocer y
comprender su desarrollo no tiene por qué implicar un aprendizaje
memoﬂstlco, se os puede dar un punto de apoyo -las fuentes primarias-, y a
partir de ellas dejar que sedis vosotros quienes construyais ese devenir
histérico, valoréis cuales fueron los sucesos mas importantes, qué
consecuencias tuvieron y por qué la necesidad de darlos a conocer. En
definitiva: estimular vuestro espiritu critico.

Fig. 15-22. Paginas que componen la Wix “corresponsales de guerra”

Disponible en: https://anafuente9.wixsite.com/iigm (Elaboracion propia)
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4. DIARIO MENDOZA HERALD ELABORADO POR LOS ALUMNOS

‘moum:mmm MENDOZA [iF) HERALD  fconcmons

alumnos y ak d "Cmbnlaﬁ(;wem)xm.d.ﬂ Periodico elaborado por los alummno: y alumnas de 4° C zobre la I Guerra Mundial ! s s L ar ;1;_— o
J = ESTALLA LA GUERRA EN EUROPA Bl ; ¢ opmic 3 v hches, s, e podnin
cxémcﬁsnlunsmullmm:(wsg-lnsr ; o s s rms.

Nuestros mejores corresponsales de guerra nos ofrecen en exclusiva
las noficias ms destacadas sobre los lechos acontecidos durante el I
desarrollo de este conflicto que ha acabado con la paz mundial

‘Gran Bretaiia y Francia declaran l Alemania, estalla la guerra & ,.,,,,,.....,..,,. deded por totaimente innecesaria. Tambie s gue
relimpago en Polonia, mientra: que la URSS declara la guerra a Finlandia i

| rmnmmuzuqunmmnnm'mbmn,mngnh

‘Hace tres meses (el 1 de septiembre de 1939),
‘estallg la guera relimpago en Poloais,

| §? N mmmakmmnn
Gran Bremia
mmﬂnmmkm
con poca credibilidad, a la vez que ordena

stacarlos aises Byjos y Francia
‘millones de combatientes Ias i e = e
s 3. sobre todo, Con tembles  japonesas de Hiroshima y Nagasaki el 6y §
consecuencias par I poblacién cvil aewmus
| | | |
5 muqmumm- | |

s elente e

(COLUMNA DE OPINION
mmomﬁ@‘}humw‘ . oo MENDOZA [ HERALD
de 4° C sobre Ia I G: Mundial mnmm ' = * Periodico elaborado por los alumnos ¥ alumnas de 4° C sobre la I Guerra Mundial
= INVASIOMS POR TIERRA, . i e - - v I Operacion Barbarroja, Alemania invade la URSS AI
MAR Y AIRE

| Se rompe el pacto germano-soviético ;Alemania ataca a Rusia!
COMIENZA LA INVASION ALEMANA POR EL NOROESTE. | | EEW::wunh!"m

ESTALLIDO DE UNA BATALLA AEREA EN INGLATERRA mmmmmmvmﬂmm

'LAURA PEREZ — — — —] Empmﬂﬂl)mmm

— — — = — 13 URSS, pais considerado paria el judsismo =
Lot slemanes ideados por ier, e Ios Mses e el 8 i e 1940 v varios yenemigo delarzasna Enlamaimadel 22 [
<E19 de sbril, Alemania ocupa Dinamarca y Noruega en respussta a Gran Bretaiia y Francia, | | de junio los alemanes inician la mvasion.
H

Debido a las bajas temperaturas Hitler decide
esta operacidn la bausizaron como “Operacién Weseribung™. retirarse

~En mayo entran en los Paises Bsjos y Belgica por

nie ' Tow it sl (10 e
Mayo).

b e i G
‘britdnicos, alisdos de

- -Am-hqgﬁmhmmegmmmgummmn 1 el ple o "
infiemo dura 57 diss,
i it
-Los bri : 3 Hiler y crean su lems

que es: “SANGRE, SUDOR ¥ LAGRIMAS™ |

e MENDOZA [V HERALD [==ess

f:'.'a.’".‘ nma@u.m.u..u‘? e e o A Lo Aluinnde'y abuiass e € C sobve 1 Gongren Musial L beelle de Sialingraty fus 1 duds wnd grem Yctwsn y seri siempre rocersade por e ension gus
sk s e i "MATANZA SANGRIENTA. o oaimaeyinde : i siend

El poderoso gjército japonés consigue una gran expansion por Asia y ¢l Pacifico,
pero EEUU le frena en la batalla de Midway bombardeando sus portaavionss y La de Stlingrado fue la primera gran contienda ganada por la URSS, que significs ademis la
asi derrotando a los japoneses | | eliminacidn de fuerzas considerables del enemigo. Nimgin pais de la colicion anti htferiana puede |

= . %
— — — — RESISTENCIA EN STALINGRADO s 3 Sapale el
E128 e ulio el 1942,  duros el s 203 |
ordenN-227 e oc = ia aber s s Hiter
e de ol ’ - e
| > e50 mis I resisiencia de Rommel hubiera supuesto un gren avence para los alemanes, Wubieran I
3 fares
y os lara

1a cindad ya esab
e
envolvieron al sexto ejercito aleman.

EL-ALAMEIN
La mueva batalla del E1-Alamein ka comenzado, Gas s
de

- - - — marsal un ataque y facasa.
Liega noviembre y Jas topas britinicas junte 3 bs e - - e
& mando del gerenl

a Tines. comenzando asi la “baulla de Times™ gue
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' MENDOZA [ HERALD

| s
Perisdico elaborado por los alumnos y alumnas de 4° C sobre la I Guerra

dich { El declive del Eje en Europa ]

EEUU, los aliados conquistan

»uml-b,dmd-mmnnﬂmu
‘Roosevelt

consideraba mis.
‘Alemania tras haber perdido el apovo de Iilia.

Ana de la Fuente Aguilera

MENDOZ4 [ HERALD

mmmwdowudnm‘nif—,mrc”mhncmn

IEXTRY, EXTRA gl il
{3 bictoria be Lo aliabos se acerea! |

¥ . V2 que ésta era wn punto estrasggicoen |
?-— ‘que umia EEUU y Austalia. La batalla

um;a-pg;hwma'm-;an;qy@nmﬁ;

Mieniras tanto, Massolini es asesinado fres dies después de Ia enirada de! Ejército Rojo en
Alemania; y Hider, ‘orgullo, al no querer enfrentarse ¢ se

Slnbayu produce un Golpe de Extado en lialia. Roosevelt y Churchill “atlla idinda |
sombardean Hambrgo, I LRSSy Aewania icon v btalla o Eursk { myha_uM-wbmmm&mﬁmu | | [Nusstras mrapas
Leangrado uc 2 vez I -hrmmd-Nnudu(chu}ydnnm “zegundo frente” contra loz
[ R ] el pac al gty i
” i Horaren e aras
= | de s 3.000 tanques, sin embaro, ] e soms, 0 AT
En este aio, 194, se b producido vanos | | e, o ek esta fus la b
- e ol || v'x\mmaf-ivlm | [Ed 22 e o s s ahades desembarcan
‘Alemania, Inalia y Japén. "COLUMNADE . )
B Tukion tae stV menen o | B | I
‘Midway, se dispuso a reslizar su Zm Tras la iltima ofensiva alemana en Kursk, EEUU y Reino Unido ven a Alemania lo I
ofensiva & coaa esta potencia. El objetivo era ficienteme
ocupar Ia isla de Guadalcanal antes que los Paris (1944) como para lanzar atagues aéreos que devastan el pats.

'E1 6 de junio mis de 100.000 soldados aliados | |

E i - e P o mmmecer en las cosms
S ~| francesas de Normandia. La orden part del
mnmn.uhw-hh_uyg. % g ks
r ‘agosto, iiciands | 7, @ tenci je 1=
|| scordaon spoyarse muamente e of Pac hasta Ia derrote defimiiva en 1945 f i f comandante supremo de las fuerzas aliadss en

“‘““F"‘“P*""""v'”“"'_f"m“‘ﬂ*m"m mm#—m-hpﬂb_mm-mmmy

e fuersadelor | | ‘bordo de lanchas de d el del
E125 de juli i 8 5 rivales en Kursk, en Midway, -Wnuhy-m—amum { ejército desembarcd len las playas. Los |
oo et e U e ki s e e T e i sl opusieron wma feroz resstenci,
; R 5. Los alindos | | italianas y japonesas. todo en el sector de playa controlado por los
|- por - de Ttalia y par “mientras las wopas alemas{ | en clave: Omsha, |
5 : > liados desde la linea Guszav. B . = = == donde los aliados han perdido 3.000 hombres.
Pretro Badoglio, [ Lss tropas alemanas se manmvieron |

'EL 26 de agosto Paris ba sido finalmente
iberads, ras cuatro aos de ocupacién

Periidico elaborado por los alummos y alumnas de 4 C sobre 1a T Guerra

| ABRIL 1945 EL EJERCITO ROJO TOMA BERLIN. |
I LA MUERTE DE HITLER EN SU BUNKER
SUPONE EL FINAL DE LA GUERRA

| T 4 iio Al S zonas de
ocupacién. Aun asi queda todavia pendiente la guerra entre Japén y Estados
Unides que finaliza con las bombas Hiroshima y Nagasaki

KENAR CASTRILLO, ALONS0! e e
()

T T T TR

‘En diciembre se producen bombardeos de los aliados coua ciudades slemanas. En Dresde I
mmt]ﬂmwnhﬁymasmv&mmh | = iy s |- Franca, Gean Bretsia y mis | |
bombes, Bl dia amwis| | e tinse
A T e | o e comienm et 1630y e e 1955 i 4 |
| nm_n.;omwmu-,1m=my-—-eum, 1 L= i P |
‘donde cas: 90 prisiome S
del Sandarenfirer Joschion Pesper. ;mmm-;mmhmnhwﬂzﬁm&lﬂihmm
COTTANA D GPINIGN \ \ \ : : :
= | ‘COLUMNA DE OPINION
La aperaciin “Overion
esta operaciin y este dqsqu-p-a -.-.r--,. b i ol ai ido gu i ]
B mhﬁ.a-mm%m-vnﬂwhm 14 - 2 . s
| Estd actividad ha estado muy chulay entretenida. {
in, estategias. 6 mal s iwcilo ‘
1,800 engues y2.400 v . | |
pero Hiler se vio obigodo a detener el avance. | &

Fig. 23-36. Paginas del periddico Mendoza Herald redactadas por los alumnos

También disponible en: https://anafuente9.wixsite.com/iigm (Elaboracién propia)
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5. ENCUESTA ONLINE PARA EL ALUMNADO SOBRE ESTA ACTIVIDAD

Corresponsales Il GuerraMundial

iEnhorabuena! Ya eres un auténtico periodista especializado en la Il Guerra Mundial.
Después de haber elaborado las noticias sobre unos acontecimientos que dejaron una
huella imborrable en la historia universal, ahora te toca A Ti evaluar esta actividad. La
directora del Mendoza Herald te agradece la colaboracién.

*Obligatorio

1. 1. En general, ; te ha gustado o parecido interesante esta actividad? (1 poco, 5 mucho) *
Marca solo un dvalo.

2. 2. En cuanto a la web, su formato, contenido, informacion y navegacion por los diferentes
apartados te han parecido... {Selecciona los adjetivos que consideres oportunos) *

Selecciona fodos los que correspondan.

Atractiva

llegible (poco clara)
Desordenada ocadtica
Ordenada

Coherente

Facil de utilizar y navegar
Complicada

Incompleta (falta informacion)
Muy completa

QOftro:

D OOooooaon
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3. 3. ;Como te has sentido en el papel de un corresponsal de guerra de la Il Guerra Mundial?

Marca solo un dvalo.
MNo me ha gustado
Poco motivado
Bien
Me ha gustado

Me ha encantado

4. 4. En la primera fase, la de documentacién, la informacién proporcionada en el apartado |
de “recursos y materiales" es:

Marca solo un dvalo.
Insuficiente
Insuficiente y he buscade mas
Suficiente
Demasiada

Buena pero he buscado mas

3. 5. La segunda fase, la elaboracion de un articulo periodistico, me ha parecido... (1 poco
interesante, 5 muy interesante) *

Marca solo un dvalo.

6. 6. El uso de las fuentes primarias (noticias, fotos, carteles) tanto para documentarte sobre
los hechos como para escribir el articulo ha sido de... {1 poca utilidad, 5 de mucha
utilidad) *

Marca solo un dvalo.

7. T. ; Has tenido tiempo suficiente para documentarte y redactar la noticia? (1 poco, 5
mucho) *

Marca solo un dvalo.

8. 8. El apoyo docente en ambas fases ha sido...”
Marca solo un dvalo.

Escaso
Algo
Bueno

Muy bueno
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9. 9. Consideras gue desde esa vision en primera persona de los hechos has aprendido...
sobre la Il Guerra Mundial *

Marca solo un dvalo.
MNada
Poco
Mucho

Mucho mas

10. 10. ;Qué es lo que mas y lo que menos te ha gustado? Sugerencias de mejorary
comentarios sobre esta actividad

Con la tecnologia de

E Google Forms
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