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Resumen

Este articulo analiza una experiencia de ensefianza
de la Historia a partir de un juego de creacion
propia denominado “La empresa capitalista:
mercados y organizacion del trabajo” llevada a
cabo en 4to afio en el Colegio Nacional Dr. Arturo
U. 1llia, dependiente de la Universidad Nacional de
Mar def Plata durante fos afios 2015 y 2016.

El trabajo considera ¢l abordaje de los contenidos a
partic de estrategias que involucran el juego de
roles, la simulacidn y los recursos multimediales.
Esta propuesta es una invitacion para los profesores
en Historia a recorrer otros caminos para abordar
los contenidos y promover en [os estudiantes el
pensamiento histérico.
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Abstract

This article analyzes an experience of teaching
History by a game we created called “The capitalist
enterprise: markets and work organization”
developed in 4th Year in Colegio Nacional Dr.
Arturo Y. Hia, Universidad Nacional de Mar del
Plata during 2015 and 2016.

The work considers the approach of the contents
from strategies that involve the role play, the
simulation and multimedia resources. This idea is
an invitation for History teachers to discover other
ways to approach the contents and to promote the
historical thinking in the students,

Keywords:
Strategies, teaching and learning of History, games,
simulation.

Palabras iniciales

El articulo que presentamos tiene como objetivo analizar una
experiencia de ensefiznza de la Historia a partir de juego y
simulacién en tanto estrategias que posibilitan el didlogo y la
conexion con las culturas juveniles propias de los estudiantes
que habitan nuestras aulas. (Merino. S. y S. Contin, 2001, p.83-
87) La propuesta se enmarca en las tareas desarrolladas por el
Grupo de Investigaciones en Didéactica de la Historia
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(GIEDHIS) de la Universidad Nacional de Mar del Plata,
buscando generar précticas dulicas que favorezcan aprendizajes
significativos en los estudiantes de la escuela secundaria,
plausibles de ser ubicadas, segin la categoria de Maggio,
dentro de la ensefianza poderosa. (Maggio, 2012, p. 39-64)
Esta requiere dar cuenta de abordajes tedricos actuales, pensar
como o hace la disciplina, observar en perspectiva y desde ¢l
tiempo presente y tener la capacidad de conmover y perdurar.
[istas caracteristicas son esenciales para pensar hoy las
practicas docentes en general y se ajustan bien a las
particularidades de la ensefianza de ia Historia. A la vez, el reto
que nos define es pensar desde la innovacion educativa, como
un paradigma para mejorar las practicas de ensefianza de la
Historia (Litwin, 2008, p.65). El desafio consiste entonces en
vincular las estrategias innovadoras con los actuales enfoques
de la ensefianza de la disciplina, recuperando los actores
sociales y la dimension procesual de los fenémenos histdricos.
(Camiltoni, 1998; Prats y Santacana, 2001; Ethier, 2010). La
Historia ensefiada que nos convoca debe recuperar la
complejidad de los procesos histéricos, fomentar la
investigacién ¢ instruir mostrando que la interpretacion
historica es una construccion social donde existen multiples
puntos de vista. (Pulido Cérdenas, 2009; Tribo Traveria, 2005,
Prats y Santacana, 2001, Ethier, 2010).

l.a combinacién de juego y simulacion dentro de propuestas que
también  involucran tecnologias multimediales, permite el
acercamiento [as culturas juveniles, a partir de los lenguajes, modos
de expresarse e intereses de los estudiantes. No podemos ensefiar
Historia sin tener en cuenta cdmo actlan, piensan y aprenden, en
palabras de Serres, “los pulgatcitos {y pulgarcitas]”, ya que “estos
muchachos habitan pues o virtual. (...) Pueden manipular muchas
informaciones 2 la vez. (...) No tienen pues la misma cabeza”.
(Serres, 2014, p. 8.)
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Estos escenarios actuales no deben significar para los
profesores en Historia, un obsticulo, sino desafios y nuevas
oportunidades para mejorar como educadores. Los desafios
implican el reconocer las dificultades del trabajo con aulas
heterogéneas donde los estudiantes portan intereses disimiles,
posecen diferentes estilos de aprendizaje, y han transitado
diversas experiencias educativas (Anijovich, 2014, p.25).
También requieren de una relacién de los contenidos con los
problemas que atraviesa la sociedad en la actualidad y los
escenarios futuros (Pagés y Santisteban, 2010). En palabras de
Prats:

Es por lo tanto un inmejorable laboratorio de andlisis social. La
Historia, como efercicio de andiisis de problemas de las sociedades
de ofros tiempos, avuda a comprender la complejidad de cualguier
aconfecimiento, de cualquier fendmeno social pofitico (Prats, 2007,
p.22).

Es fundamental para los profesores detectar el potencial del
curriculum, espacios o puntos de los planes curriculares que
puedan acoger propuestas innovadoras o no previstas por
quienes  disefiaron  dichos materiales'  (Shulman vy
Gudmundsdéttir, 2005, p.3). Las nuevas oportunidades pueden
encontrarse en un renovado impulso para estrategias como el
juego v la simulacién, apoyadas en el trabajo colaborativo y en
las tecnologias multimediales, como mostraremos en este
estudio.

Los juegos y simulaciones dentro de las estrategias docentes

! Shukman y Gudmundsdottir {2003, p.3) recupesan la nocion de Ben Peretz.
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Al planificar su tarea, el docente toma decisiones en funcidn
del manejo de una serie de conocimientos heterogéneos y
dispares, imbricados en la situacién educativa. Lee Shulman
(Shulman, 2005, p.11) las ordena en: conocimiento del
contenido, conocimiento didactico general, conocimiento de
fos Disefios Curriculares conocimiento del grupo etario;
conocimiento de los contextos y politicas educativas.

Por dltimo, el autor menciona el conocimiento didactico del
contenido, que consiste en la forma en que el docente procesa
el contenido a ensefiar de manera que se convierta en contenido
ensefiable, para que el estudiante lo aprenda. Esta decision
involucra aplicar estrategias didacticas, entendidas como un
corjunto de decisiones que toma el docente para orientar o
ensefianza con el fin de promover el aprendizaje de sus alumnos.
(Anijovich y Mara, 2010, p.23; Quinquer, 2004, p.1).

Las estrategias conllevan ademas dos dimensiones principales,
la reflexiva en la que el docente disefia su planificacién y la
activa que involucra la puesta en marcha de las decisiones
tomadas. A su vez, se manifiestan en tres momentos
claramente delimitados: planificacién, accion y evaluacién. En
el primero se anticipa fa accién, el segundo es el momento
interactivo y el tercero consiste en la evaluacion donde se
reflexiona sobre los efecios y resultados obtenidos, se retroalimenta
la alternativa probada y se plensan y sugieren otros modos posibles
de ensefiar (Anijovich y Mora, 2010, p.24).

El juego v la simulacién pueden ser clasificados como
estrategias centradas en el proceso de aprendizaje’. (Bazén y

? La ciasificacion que elegimos consiste en identificar para la teiada diddctica (compuesta por
Docente, Estudiante, Saber) qué elemento es central en cada estrategia lievada a cabo. Asi
puede claramente identificar estrategiaos centradas en el docente v en el estudiante, estrategiag
que se posicionan en ef conocimiento o saber mismo y aquetlas que sc hunden en la relacién de

RE.SE NAS de asenunza de la FHistoria N°15[115-136] 2017 - [SSN-L N°I668-8864
19



RESENAS de E nsefianza de la Hiatorﬁ'a N 5-20%7 “AFEHUN

Ménica C. FERNANDEZ y Benjamin M. RODRIGUEZ Los juegos en el aprendizaje

Devoto, 2016). Las simulaciones fueron utilizadas mayormente
en aquellas disciplinas que estimulan la obtencién de
habilidades practicas y operativas acercando a los alumnos a
situaciones similares a la realidad pero de forma artificial
(Davini, 2008, p.144). Litwin plantea un sentido un tanto mas
amplio, al referirse a que éstas pretenden:

Aprender en situaciones de prdctica, en tanfo reconocemos gue
si los estudiantes participan efectivamente en la organizacion y
desarrollo de wna situacion, en la bisqueda de informacion,
experimentando  alternativas  diferentes  de  resolucion e
involucrindose y asumiendo riesgos, los aprendizajes son mds
duraderos, impactan en sus conciencias, promueven reflexiones
¥ permiten mejores procesos de autoevaluacion. (Litwin, 2008,
p-102).

Esta herramienta es de gran utilidad para las Ciencias Sociales
y en particular para la Historia puesto que:

La construccion ficcional permite la participacidn de los estudianses
en una experiencia tefiida de juego que invita a la aventura, a la
construccion de hipbtesis 'y a la comprension de realidodes
complefas  mediante  realizaciones que ofrecen experiencia,
reconocimiento de Ilimites y andlisis de consecuencias. (Litwin,
2008, p.103).

Las simulaciones combinadas con componentes de juego
brindan interesantes variantes, como ha sefialado Quinquer:

Actividades de localizacicn y juegos de simulacion que se wtilizan en
geografia. Su objetivo es tomar decisiones sobre cuestiones

todos los elementos del sistema didiclico y por tanto en ¢f proceso educativo. Las simulaciones
y juegos responden 4 esta Gltirna varianie, aunque pueden ger vistas también desde el fugar que
ocupan los estudianies ¢n su desarrolio. Si es claro es que la tarea det docente no es centra
durante ta actividad, aunque si en las etapas previas y posteriores y que si bien el conocimiento
es fundamentat no es el eje de trabajo, sino que se torna un resultado del mismo,
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diversas; localizacion de industrias, de carreteras, de ferrocarriles,
de cuestiones urbanisticas, eic.

Las actividades basadas en la empatia son muy titiles para avudar al
alumnado a comprender intenciones y las motivaciones de los
agentes  historicos.  También para  ayudaries a  explicitar
concepciones y entender el relativismo.

Las dramatizaciones son Simulaciones en lu que la empatia y la
adopceldn de roles tienen un papel refevante. Pueden utilizar tecmccas
teatrales. (Quinquer, 2004, p. 6).

Los juegos y la didactica de la Historia

En el caso puntual de la Didactica de la Historia, las
reflexiones sobre la utilizacién de juegos y simulaciones han
observado su potencial como herramienta de ensefianza, a la
vez que sefialado las dificultades de dichas estrategias:

El juego de simulacion viene a ser, pues, una especie de laboratorio
soclal donde se intentan reproduciy las condiciones ¥ situaciones
que infieren en el objeto de estudio. Por supuesto, las resuitantes
serdn meramente orientativas (cualquier modelo es orientativo) ya
que el nimero de variables (dificiimente perceptibles o cognoscibles
en algunos casos) que incide en un fendmeno humano, complejo por
definicion, es prdcticamente infinito y por descontado dificilmenie
acotable en el caso de los hechos histdricos. Pero sobre el escenario
se pueden situar tendencias y aproximar resultados divergentes
segun la toma de decisiones o soluciones diversas, y ello es bueno
como instruwmento de reflexidn, (Feliu Torruelta y Herndndex
Cardona, 2011, p.133-134).

El juego y la simulacién ayudan a los estudiantes a tomar
perspectivas de los acontecimientos y procesos, a evidenciar
las maltiples relaciones entre las actividades humanas, y a
traslucir el porqué de la toma de decisiones, observando asi la
relevancia de los vinculos de causa-efecto, (Hernandez
Cardona, 2001, p.26) al plantear actividades que posibiliten
zmagznm como era y comprender las actitudes o las
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motivaciones de los actores en el pasado, el juego y la
simulacion colaboran con el desarrollo de la imaginacidn
historica y de la empatia historica. (Santisteban Fernandez,
2010, p.46).

Para la ensefianza de la Historia resulta relevante pensar, en
torno a estas estrategias, sobre lo sugerido por Joan Santacana
y Niria Serrat:

Para ensefiar historia, la metodologia del juego puede ser
efectiva y eficaz, como lo es para otros aspectos de la cultura;
sin embargo, el problema de la enseftanza de la historia no es
ranto el de la metodologia sino el de los conceptos, de las
narraciones que queremos ensefiar, mosirar y fransmitiv. En
el fondo es un problema de conceptos, del qué ensefiamos
mediante el juego o sin él. (Santacana y Serrat, 2001, p.41).

En tanto vehiculo o metodologia para la ensefianza, la
preocupacion que nos guia es decidir qué conceptos vamos a
ensefiar a través del juego, siendo estos de gran importancia
para las clases de Historia. Los conceptos actiian como
mediadores entre la informacién y el conocimiento social, por
eso su aprendizaje permite comprender los procesos sociales e
historicos. Santisteban Fernindez, afirma que fos conceptos
son los instrumentos esenciales para la comprension historica.
(2010, p.37).

El juego: “La empresa capitalista: mercados y organizacién
del trabajo”

Vista fa importancia de las estrategias de juego y simulacién en
las clases de Historia se llevé a cabo una experiencia que a
partir del juego buscé promover en los estudiantes el
aprendizaje de los procesos historicos. Los estudiantes,
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entonces, fueron invitados a involucrarse en situaciones que
buscaron de construir fas etapas, dificultades, elecciones que se
llevaron a cabo en las innovaciones tecnolégicas que
detallaremos.

La secuencia didictica que analizaremos fue practicada en el
aula de Historia, por el profesor Benjamin Rodriguez durante
los ciclos lectivos 2015 y 2016 en un 4to Afio del Ciclo
Superior Orientado para las modalidades de Ciencias Exactas y
Naturales y Comunicaciones, Arie y Disefio en el Colegio
Nacional Dr. Arturo U. {ilia, dependiente de la Universidad
Nacional de Mar del Plata. La escuela desde su fundacién en el
afto 1984, se caracteriza por aplicar propuestas innovadoras,
multidisciplinarias y por la realizacién de actividades que
implican el uso de estrategias y recursos cercanos a las cuituras
Juveniles y a los requerimientos de la sociedad. La propuesta
que presentamos, ademas de recoger los recorridos atravesados
en literatura, cine y los desarrollos tecnoldgicos, se
complementa con otras actividades que desde la clase de
Historia buscan posicionar a {os estudiantes como
eonsumidores responsables’. (Bazin, Rodriguez y Wibaux,
2016).

1. Los contenidos en juego

La tematica abordada en La empresa capitalista: mercados y
organizacion del frabajo, es el proceso de expansién

? Bste provecto institucional consiste en que los estudiantes rcconozean pautas de consimo y
particularidades de fas concentraciones empresarfas caracteristicas del capitalismo. Para esto,
revisan en sus hogares 15 productos en 3 rubros principales v anotan fa empresa que los
fabrica. En el auls, el docente recoge los resultados de la indazgacidn y los estudiantes
corroboran en conjunte  las  caracteristicas actuaies del  aglomeramiento  empresario,
solicitandoles una refiexion personal sobre fas consecuencias para los consumidores de dicha
concentracion.
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capitalista, surgido en la segunda fase de la revolucion
industrial a partir de mediados del siglo XIX. Los contenidos
que se incluyen en esta secuencia son: despliegue del
capitalismo, division internacional del trabajo, formacién de un
mercado internacional, organizacion cientifica del trabajo, la
gran empresa y la organizacién de la mano de obra industrial,
la concentracién empresarial. Estos contenidos se encuentran
desplegados en {a Unidad 1 del Disefio Curricular de 4° Afio,
tal como se presenta en ¢l disefio:

El Disefio Curricular de Historia de 4o afio retoma algunas
temdticas desarvolladas en Historia de 3° arnalizando el
surgimiento de los nacionalismos, los imperialismos y las
transformaciones en el sistema mundo hacia fines del siglo
XIX A su vez, el tratamiento de los procesos de concentracidn
econdmica, la  situacion de la clase obrera y las
organizaciones  gremiales,  permitird  analizar  la
multicausalidad que puso en crisis a la sociedad burguesa y al
Estado liberal, manifestada en la Primera Guerra Mundial.
(DGCyE, 2010, p.13).

La perspectiva adoptada se posiciona en la Historia social y
econémica del capitalismo durante el largo siglo XIX
(Hobsbawm, 1975; Hobsbawm, 1987} y particularmente en las
clases sociales que se erigen como antagénicas desde la
revolucién industrial; la burguesia y el proletariado. Las
actividades que presentamos puedan aplicarse en cualquier
momento del abordaje del tema, quedando a criterio del
docente la gestion del tiempo dulico, siendo también conocedor
de los intereses del grupo y de los contenidos previamente
trabajados,

2. Organizados para aprender jugando
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La etapa pre- activa del juego consistié en dividir al curso en
grupos de 4 a 5 integrantes, a cada uno de fos cuales se les
asignd un producto: telégrafo, teléfono, ferrocarril, antomovil,
barco de vapor, maquina de coser o cadmara fotogréifica; cada
grupo funciond como la direccién de una empresa importante
en ese ramo industrial.

Los artefactos elegidos permiten observar las transformaciones
en juego, fruto de la expansion capitalista. El ferrocarril, el
barco de vapor y el autorndvil fueron medios de transportes
claves para la interconexion del mundo, asi como el telégrafo y
el teléfono permitieron comunicactones mas veloces a lo fargo
y ancho de! planeta. La camara de fotos permitié registrar y
documentar las nuevas experiencias a la vez que la maquina de
coser, instrumento clave de la revolucion industrial, se volvio
un producto doméstico que Hevo la génesis del capitalismo al
hogar familiar,

Luego de recibir el artefacto asignado por el docente, los
estudiantes tuvieron ante si una lista de inventos e
innovaciones significativas para el desarrolto tecnoldgico y
cientifico del mundo, siendo ellos los encargados de
seleccionar aquellos adelantos técnicos relacionados con el
producto asignado. El docente fue acompafiando esta tarea a
partir de la observacion y el didlogo con los distintos grupos,
sugiriendo caminos posibles para conocer la importancia de las
innovaciones relacionadas con el producto asignado a partir de
la bsqueda de informacidn en internet, en la biblioteca de la
escuela y consultando a docentes de otras dreas vinculadas con
el invento. Aqui se abrid un momento donde los estudiantes, a
partir de la pregunta-problema ;Por qué el producto asignado
Jue importante para el desarrollo de la industrializacion y la
interconexion de los mercados a escala  planetaria?,
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reflexionaron y debatieron utilizando la bibliografia de
referencia. (Bazan, Rodriguez, y Wibaux, 2016). La tarca
prosigui6 fuera del espacio aulico: debian investigar sobre las
empresas productoras de su producto, sobre sus fechas de
creacion y sobre las caracteristicas de la composicion
empresarial {fusiones verticales u horizontales). La indagacién
estaba referida a empresas fundadas en el siglo XIX, dentro del
marco del proceso histdrico en estudio.

Interesaba puntualmente que los estudiantes aprendieran que
las actuales reglas del mercado, con situaciones monopélicas y
oligopolicas, tenian su origen en aquel momento de {a historia
que estdbamos analizando. Esta tarea fuera del espacio aulico
fue monitoreada por el docente quien durante dos clases,
volviendo a [a pregunta-problema, posibilité que los
estudiantes pudieran lograr los objetivos propuestos.

3. Juego en accion

La etapa activa del juego la dividimos en tres fases, que se
realizaron dentro y fuera del espacio aulico, de acuerdo a
tiempos y recursos disponibles:

Primera Fase: Recabando materias primas. Los integrantes de
cada grupo, simulando ser los directores de fa empresa,
investigaron sobre aquellas materias primas e insumos
necesarios para levar su producto al mercado. Sefialaron
estrategias de acopio, dividiéndolas en pasos (por ejempio: 1.
Amphiacion de los cultivos de aigodén. 2. Acordar con el
gobierno de X pais un acuerdo comercial para abastecerse de la
materia prima a cambio de.... 3. Etc.).

Segunda Fase: Mejorando la produccion. Aqui cada grupo
atendié a los cambios necesarios para mejorar la produccion,

RESEI’QAS de ]inscﬁ.:-mza dela Historﬁa NeI5{113-136] 2087 - 185N-1 N°16G8-8864
126



RESENAS de Ensepanza de la Historia N* 15-2017 - APEHIN
Monica C. FERNANDEZ y Benjamin M. RODRIGUEZ Los juegos en ef apresdizaje

proponiendo cambios para acelerar los tiempos de produccién.
En esta etapa los estudiantes aplicaron los contenidos de la
materia, citando autores y haciendo referencia principalmente a
fos principios de Taylor y Ford respecto a la organizacidn
cientifica del trabajo. Desde luego a medida que se iba
adelantando en el juego, se avanzaba paralelamente con los
contenidos del programa.

Antes de llegar a esta fase, fue necesario abordar el taylorismo
y el fordismo dentro del proceso de trabajo industrial.

Tercera Fase: Camino al Mercado. En este momento de la
propuesta cada grupo presentd en la clase de Historia, un afiche
publicitario que sintetizé la estrategia de venta, sefialando las
ventajas del producto para el consumidor. Los soportes de la
presentacion se realizaron con diferentes herramientas, siendo
Glogster *la mas utilizada, aunque también aparecieron otras
como Adobe Photoshop que los estudiantes ya habfan aplicado
en otras oportunidades. Glogster como se puede observar en el
siguiente ejemplo permite realizar posters con diferentes
plantillas conteniendo gran cantidad de informacién en un
formato amigable. Al final los estudiantes y el docente
cumplieron el rol de inversores, seleccionando, fruto de la
estrategia de presentacion del producto, ¢l mejor lugar para
canalizar sus deseos de invertir sus capitales.

* hitp edu. slogster.com/?ref=com
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AT

Adfiche realizado con la herrumienta Glogster por un grupo de estudiantes de 4°1° del afio 2015.
Después del juego: ef andlisis de la propuesta.

Realizar propuestas en el aula que incluyan actividades lidicas,
implica al docente la planificacién detallada de cada momento
de la clase. Todas las consignas deben ser claras, requiriendo
que cada estudiante comprenda su rol vy tarea. Nuestra decision
fue plantear el juego como parte de la evaluacién de la unidad
tematica, con el correspondiente tratamiento de contenidos
previamente al desarrolio del juego.

El docente es el que toma las decisiones sobre como se
conformaran los grupos y cuales son los inventos
seleccionados. En el caso analizado, los inventos elegidos
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fueron centrales para el proceso de expansion capitalista y
teniendo en cuenta que fos destinatarios de la propuesta eran
estudiantes de las orientaciones de Exactas y Naturales [aunque
también los hubo de la de Comunicaciones, Arte y Disefio],
muchos de ellos estaban relacionados con innovaciones vistas
en otras disciplinas como Quimica, Fisica y Biologia.

La propuesta abordé {os contenidos histéricos va seialados, a
la vez que colaboré con la formacién de habilidades propias del
pensamiento histérico como la representacion e imaginacion
histéricas (Santisteban Fernandez, 2010, p.39). Se trata
fundamentalmente de comprender el pasado contextualizando
fos hechos historicos conscientes de la distancia que los separa
del presente, recuperando la posibilidad de imaginarse en un
pasado situado y entendiendo las decisiones de los actores en
un contexto. Los estudiantes pudieron dar cuenta y preguntarse
acerca de los esfuerzos, los intentos, el trabajo y [as intenciones
que hay detras de los objetos tecnoldgicos que usamos dia a
dia. El armado del afiche, soporte de la presentacién de cada
grupo, considerd el uso de las tecnologias multimediales en el
aula de Historia favoreciendo la conexién con las culturas
juveniles, siendo un factor de atraccién para los estudiantes
(Maggio, 2012, p.141-154).

La evaluacién de la actividad se realizé desde su inicio,
recurciendo al portafolio como instrumento de recoleccién de
fos avances de cada grupo, permitiendo evaluar el proceso de
aprendizaje y el logro de los objetivos propuestos (Anijovich y
Gonzilez, 2012, p.I11). Luego de la exposicion de cada
propuesta, los estudiantes evaluaron a los otros grupos
destacando las potencialidades de cada presentacion. En la
experiencia también se incluyé como instrumento de
evaluacion alternativo la siguiente rabrica que posibilito la
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coevaluacién y autoevaluacion recuperando el proceso de
trabajo interno a cada grupo:

AGUA ingenn ef homire de Cada uno de
i gompefiercs de grpe #ifremede
cade cofumng :

Co-evaluacidnds trabaio grupat inteprador

Tu nambre:

Esluvo atenis deTa lared del
equIpy, carpunicandoss
optrtunaments ¥ pantigipando
activamente, sugiiende ideas,
compatienco conocimientos g
igeas. {25 %)
Lemostraresponsabildacen ¢l
desemyeiio del grups, colocandn
sus avances oporunarmente.y
preocupancase porel
endaueciniznto y mejora de (2
tarea, (255
SE CoMmunicaba enfenma chsrs,
concisa y cordtal coni o gnipe,
acaplando las diferencias de
gpirtany ¢stableciende sus
propios puntos ge vista, (25%)
EshmuloTarefiaxion aceica cel
procese del grups haciendoun
andlisis ogl desempehio del equing
son el preposito de mejorano,
(75%}

Palabras finales

Ensefiar Historia utilizando como estrategia didactica el juego
y la simulacién, favorece el aprendizaje, colaborando con la
formacién del pensamiento histérico, a partir de actividades
lddicas. Los estudiantes a través de esta experiencia llegaron a
conclusiones que emulaban las tomadas por empresarios
capitalistas de la época. Observemos un ejemplo:

Para construir un teléfono se necesitan diversos materiales
tales como cobre, el carbon y el aluminio;, y de algunos
productos manufacturados, como los imanes. Estos materiales
los conseguiriamos a partir, en un primer momenio, de la
comipra a otras fabricas o empresas. Para esto pediriamos al
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banco un présiamo con el cual poder iniciar la telefonica.
También venderiamos acciones, para poder aumentar el
capital y, de esta manera reinvertivio en la empresa. (Trabajo
Grupal, 4°1°, 2015).

Sin dgimo de convertir a los estudiantes en empresarios, la
propuesta intenfa entender la complejidad del periodo en
estudio y la simultaneidad de los procesos histéricos tales
como la division internacional del trabajo, la concentracidn
empresarial y los cambios en las formas de trabajo en las
fabricas. La importancia de los inventos quedé enmarcada en
las conclusiones que alcanzaron los distintos grupos, como se
puede vislumbrar; ’

El teléfono fue importanie para el desarvollo de lu
industrializacidn y la interconexion de los mercados a escala
Dlanetaria ya que facilité la comunicacion entre las empresas
¥ los proveedores de materias primas asi como las distintas
sucursales gque femian. Permitié lo  comercializacion a
distancia, es decir, no se necesitaba llegar @ un acuerdo en
persona. Gracias a esto se disminuyeron los gastos de
transporte necesarios antes de la creacion de los teléfonos.
{Trabajo Grupal, 4°1°, 20153).

Mas alld de lo atractivo de una propuesta que involucre el
juego, el docente debe atender a las dificultades que pueden
presentarse, muchas de elias relacionadas con ausencias en la
planificacién de la tarea. E! momento mais activo para el
docente es durante esta etapa inicial, donde debera atender a la
claridad en el planteamiento de los objetivos, a los tiempos de
la clase, determinando los momentos necesarios para evaluar [a
actividad. Es de gran importancia la claridad de fas consignas
explicitando las etapas del juego y los roles, asi como de las
buenas preguntas (Anijovich y Mora, 2010, p.35) v la inclusion
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de problemas dentro de fa actividad. La evaluacion (que debe
ser permanente), requiere incluir momentos de autoevaluacion
y coevaluacion, por lo tanto las ribricas pueden colaborar con
los fines perseguidos con estas estrategias. Se complementa asi
la evaluacion de los contenidos bajo el instrumento o pautas
que desarrolle el docente.

Por altimo este tipo de estrategia interactiva permite al profesor
en Historia, encontrar alternativas a la clase tradicional
centrada en la explicacién del docente y en el trabajo con
cuestionarios y textos escolares. Ademas posibilita recuperar
conceptos fundamentales de la disciplina: ia dimensién
procesual de la expansion capitalista, el papel de empresarios y
trabajadores asi como de los estados en dicho proceso, la
division internacional del trabajo y las nociones de centro y
periferia, enfre otros.

El juego que presentamos puede ser emulado y planteamos
aqui las bases para su instrumentacion, asi como variables a
tener en cuenta en el disefio de otras propuestas de este estilo.
Para nosotros animarse a ufilizar estas estrategias es para los
docentes de Historia, no solo un reto sino un imperativo a
cumplir. Solo asi podremos alcanzar los objetivos propuestos
en la ensefianza poderosa.
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