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RESUMEN

El pasado mes de junio de 2024 tuvieron lugar las elecciones europeas. Fueron unas elecciones
de las que salieron los nuevos comisarios tras superar sus respectivos hearing meses después.
En el panorama de las Relaciones Internacionales ya se encuentra la actual alta representante
de la Unién Europea para Asuntos Exteriores y vicepresidenta en la Comision Europea. En su
audiencia como comisaria propuesta, Kaja Kallas tuvo que saber responder a temas tan convulsos
que acechan a la politica de seguridad europea, como es el papel de Rusia en el orden internacional
0 la amenaza de un terrorismo que no entiende de fronteras. Este articulo se ha centrado en
este Ultimo aspecto a través de una formacién impartida a varios alumnos de la licenciatura de
Relaciones y Negocios Internacionales de la Universidad Evangélica de El Salvador. Después de
explicarles los conceptos necesarios, se ha procedido a realizar una simulacion del bearing en la
que los alumnos han formado grupos representando a los partidos politicos y han formulado
preguntas al estudiante que encarnaba la figura del comisario propuesto. Es por ello por lo que
este articulo se presenta con el objetivo principal de que los alumnos sean capaces de adquirir
los conocimientos del funcionamiento de la UE en un Jearing, especialmente en asuntos sobre
el terrorismo, todo ello bajo la hipotesis de que la implementacion de un r/e-play hace posible
gue los alumnos adquieran de una manera mas atractiva los conocimientos sobre las audiencias
y la amenaza terrorista en la Union Europea.

Palabras clave: docencia, relaciones internacionales, ro/e-p/ay, simulacion, terrorismo,
Union Europea
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ABSTRACT

The European elections took place last June 2024. These were elections from which the new
commissioners emerged after passing their respective hearings months later. The current High
Representative of the European Union for Foreign Affairs and Vice President of the European
Commission is already present in the panorama of International Relations. In her hearing as
proposed commissioner, Kaja Kallas had to know how to respond to such turbulent issues that
threaten European security policy, such as the role of Russia in the international order or the
threat of terrorism which does not respect borders. This article has focused on this last aspect
through a training given to several students of the International Relations and Business degree at
the Evangelical University of El Salvador. After explaining the necessary concepts, a simulation of
the hearing was conducted in which the students formed groups representing the political parties
and asked questions to the student who embodied the figure of the proposed commissioner. This
article is therefore presented with the primary objective of enabling students to acquire knowledge
of the functioning of the EU in a hearing, especially in matters relating to terrorism, all of this under
the hypothesis that the implementation of a role-play makes it possible for students to acquire
knowledge about hearings and the terrorist threat in the European Union in a more attractive way.

Keywords: teaching, international relations, role-play, simulation, terrorism, European Union

INTRODUCCION parte de los estudiantes y se centr6 Unicamente

en la tercera fase (174. Figura 1. Fases de la

Este articulo se enmarca en la experiencia de
estancia predoctoral en la Universidad
Evangélica de El Salvador. En ella se realiz
la herramienta del simulacro o ru/e-play para
explicar a los alumnos el funcionamiento de
un hearing' en la Unién Europea. Aunque, por
dificultades de horarios no se pudo realizar la
fase previa de investigacion y formacion por

1 Se podria definir ‘hearing’ como una especie de “examen”
que los candidatos propuestos a comisarios deben pasar
para ser elegidos como tal. Necesitan una mayoria de dos
tercios por parte de las comisiones principales y, si eso no
ocurriese, bastarfa con una mayoria simple en una nueva
audiencia. En caso de que haya un comisario propuesto
no seleccionado, seria sustituido por otro candidato con el
visto bueno de la presidencia de la Comisién.

actividad); en el tiempo de sesion, los estudiantes
recibieron una formacion previa al inicio de
la actividad. No obstante, en este articulo se
expondra ideas de fases previas que se tienen
que adoptar antes de este ro/-play.

Aprendizaje activo y participacion en clase

La realidad actual de este mundo presenta cada
vez con mas frecuencia una reestructuracion
del papel de la educacion, ya que el nicleo de la
educacidn superior no debe circunscribirse a la
mera transmision de contenidos, sino al proceso
en el cual los alumnos adquieren esas nociones
(Boud, 1988). Atendiendo a Rebollo (2001), son
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cuatro las principales caracteristicas que definen
a un estudiante universitario: (1) tienen un com-
portamiento autodirigido, (2) se enriquecen de
un léxico y unos conceptos excepcionales para
su aprendizaje, (3) son capaces de relacionar
estos conceptos nuevos sobre unos esquemas, y
(4) estan motivados ante tareas que van a des-
empefiar en su ejercicio profesional y, pueden
sentir rechazo ante cualquier asignatura que
no le vean utilidad. Respecto a esto Ultimo, “el
estudiante adulto valora los conocimientos que
adquiere en tanto en cuanto le permiten resolver
los problemas, no por la simple acumulacion de
estos” (Rebollo, 2001, p. 2). En definitiva, y como
expone el autor, la forma de aprender depende
de manera Unica de las nociones previas de los
alumnos y como estos son capaces de relacio-
narlos con nuevos conceptos que aparezcan.

Debido al uso tan frecuente en la educacion,
Lopez-Gomez et al. (2018) entienden el térmi-
no “participacion” de tres maneras diferentes:
estan los docentes que entienden el concepto
de participacion como equivalente a la asisten-
cia, aquellos que lo vinculado a dicho término,
y, estan los docentes que se desvinculan de la
participacion de la asistencia. Por tanto, se
puede ver, y como explica los autores, que “sélo
los dos ultimos tienen en cuenta el aprovecha-
miento en clase de la participacion por parte
del alumno” (Lépez-Gémez et al., 2018, p. 166).

En definitiva, se entiende por aprovechamien-
to de participacion en clase la “medida del
rendimiento o la productividad de un alum-
no durante una sesion” (LOpez-Gomez et al.,
2018, p. 166). No obstante, los autores sefialan
que dicho aprovechamiento conlleva ser medi-

do en una especie de pequefio examen final
teniendo en cuenta primero qué normas se van
a establecer —por ejemplo, si la asistencia o no
a clase va a repercutir en la nota final—y, por
otro lado, una vez definido el modelo, los auto-
res ven necesario establecer el método. Se trata
de una parte compleja, puesto que a diferencia
de poder medir cuantitativamente la asistencia
0 no a clase, el aprovechamiento de partici-
pacion por los alumnos se mide por el factor
cualitativo a pesar de ser evaluados mediante
rabricas, como la que se propondra en el pre-
sente articulo.

De igual manera, se introduce otro término
objeto de estudio: el aprendizaje activo. Segln
Tarancon et al. (2022), se trata de una meto-
dologia que utiliza problemas complejos en el
mundo Yy esto hace gue los alumnos entiendan
conceptos a diferencia de un estudio directo de
los términos y los hechos. Esta expresion debe
requerir por parte de los estudiantes, como
expone Prince (2004, p. 1, citado en Cérdenas
Salgado y Zapata Castafied, 2013, p. 650), “la
realizacion de actividades de aprendizaje signi-
ficativo y la reflexion sobre lo que estan hacien-
do”. Esto implica, como indica el autor, que los
alumnos se vean implicados y sean capaces de
entender y relacionar ideas con situaciones
reales en su vida cotidiana. Una idea que se
aproxima a la filosofia de John Dewey, quien
afirma que la educacion comienza con la curio-
sidad:

“es Una aproximacion al aprendizaje me-
diante la cual el estudiante encuentra y
utiliza una variedad de recursos, de infor-
macion y de ideas para ampliar su com-
prension de un problema, un topico o un
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acontecimiento... presenta oportunidades
para la observacién, la investigacion, la
busqueda y el estudio” (Cardenas Salgado
y Zapata Castafied, 2013, p. 650)

Por tanto, el papel del estudiante en un apren-
dizaje activo recae en tener un rol protagonista
en la formacion de su conocimiento. Lo que
significa que el alumno es capaz de desarrollar
el espiritu critico y proponer de una manera
argumentada y razonada una solucién ante una
problematica planteada. En un aprendizaje por
experiencia, los alumnos cumplen con diferen-
tes roles (activistas, reflexivos, tedricos y prag-
maticos) en funcion del estilo de aprendizaje
de cada uno de ellos: “Por ejemplo, un activis-
ta comenzard en la fase de experimentacion,
mientras que un alumno pragmatico se sen-
tird atraido en la fase de aplicacion” (Rebollo,
2001, p. 3). Del mismo modo, el autor sefiala
gue los objetivos en el aprendizaje por expe-
riencia varian en funcién del ciclo en el que se
encuentre:

1. Experimentar. Generar informacion sobre
sentimientos, sensaciones, deseos 0 accio-
nes a partir de una experiencia en grupo.

2. Compartir. Recoger la informacién y com-
partir notas (...)

3. Interpretar. Hacer que la informacion que
se ha recogido tenga sentido.

4. Generalizar. Desarrollar hip6tesis com-
probables o abstracciones de los datos.

5. Aplicar. Planificar como aplicar las nuevas

ideas en otro lugar o revisar como ha tenido
lugar el aprendizaje. (Rebollo, 2001, p. 3)

Figura 1
Ciclo de aprendizaje por excperiencias

experimentar

/

aplicar .
compartir

generalizar

\_/inferprefcr

Nota: tomado de Rebollo, 2001

Para Lopez-Gomez et al. (2018) son innume-
rables los beneficios que tienen el fomentar la
participacion en clase tanto para el docente
como para el alumnado. En primer lugar, los
autores enumeran varias utilidades que los
alumnos sacan provecho de esta actividad: (1)
enriguecen su expresion oral, (2) existe la posi-
bilidad de que expresen sus dudas e inquietu-
des, (3) incremento de su autonomia, su curio-
sidad y motivacion, (4) desempefian disciplinas
y competencias transversales, (5) desarrollan
habilidades técnicas y, (6) dentro del proceso
ensefianza-aprendizaje, son la parte activa. Por
su parte, Lopez-Gomez et al. (2018) sefialan
gue son cinco los beneficios que existen para
los docentes con el fomento de la participa-
cion en clase: (1) entienden mas a sus alumnos,
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(2) son conocedores de la comprension en el
alumnado, (3) utilizan una leccién acorde a la
necesidad de los alumnos, (4) establecen un
ambiente receptivo, y, (5) estimulan la creati-
vidad en el aula. Sin embargo, estos no son los
Unicos beneficios del uso del aprendizaje acti-
vo. Salemi (2007) afiade algunas ideas como:

1. Unincremento por parte de los alumnos
en la comprension del temario

2. Una retroalimentacion continua entre la
figura del profesor y la del alumno

3. Lacontinua actitud positiva del estudiante

4. Una mayor interaccion entre los alumnos,
fomentando el espiritu critico

Sin embargo y al mismo tiempo, el autor consi-
dera que el método de aprendizaje activo debe
ser utilizado teniendo en cuenta aquellos desa-
fios que se puedan presentar. En primer lugar,
para la ensefianza de un concepto, el tiempo
requerido es inmensamente mayor que a tra-
vés de una clase magistral al uso. Al hilo de esto
y acorde con el autor, se incide en el tiempo
en desarrollar actividades y mas si son nuevas
técnicas. Y, por ultimo, junto a esto el autor
indica que el aprendizaje activo no es la mejor
estrategia para todos los estudiantes porque se
debe tener en consideracion que hay alumnos
que confunden términos e ideas. Unos desafios
gue se suman a cuatro limitaciones en el aula
gue tienen diversos métodos, como el apren-
dizaje por proyectos, segin Rebollo, (1) acti-
vidades de largas duracion (durante todo un
cuatrimestre), (2) sobreesfuerzo por parte del
profesorado, (3) existencia de un esfuerzo adi-

cional en caso de aprendizaje por proyectos, y
(4) compleja aplicacion cuando los grupos son
grandes (2001).

El uso del role-play en el aprendizaje activo

Dentro del aprendizaje activo, son innumera-
bles las actividades a realizar en un aula con el
fin de que los alumnos adquieran los conoci-
mientos de una manera diferente y adquirien-
do un papel protagonista en la actividad. Un
ejemplo de tarea educativa en este marco es
el mle-play. Se trata de una “técnica de trabajo
en grupo en la que las personas que participan
en una determinada actividad asumen un rol
similar al que desarrollarian en la vida real”
(Requeijo Rey, 2022, p. 73). Actualmente son
innumerables los tipos de simulaciones que
existen, como las reproducciones de organis-
mos internacionales como el Modelo Interna-
cional de Naciones Unidas.

This ability to combine perspectives allows
us to build makes the role-play an effecti-
ve tool for creating specific experiences
that can be utilized for learning purpo-
ses, as well as bridging new and existing
knowledge, thereby creating the basis for
constructivist orientated learning proces-
ses [el juego de roles sea una herramienta
eficaz para crear experiencias especificas
que se pueden utilizar con fines de apren-
dizaje, asi como para unir conocimientos
nuevos y existentes, creando asi la base
para procesos de aprendizaje orientados al
constructivismo] (Duus Henriksen, 2010,
p. 230)
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Algunos de los beneficios que proporciona el
role-play €n la ensefianza son para el alumno,
como menciona Requeijo Rey (2022), son prin-
cipalmente dos: (1) mejora de la capacidad cri-
tica y de sus habilidades analiticas y (2) progre-
so en la comunicacion oral y escrita a través de
un incremento en la confianza de los estudian-
tes. Ademas, Cobo et al. (2011) afiaden otras
ventajas de esta actividad: (1) proporcidon de un
entorno positivo y seguro para que el alumno
pueda expresarse, (2) promocion de la interac-
cion social, (3) fomento del aprendizaje acti-
V0, Y, (4) existencia de una retroalimentacion
continua entre el profesorado y el alumnado.
No obstante, los autores sefialan unos posibles
contratiempos para tener en cuenta con la rea-
lizacion de esta actividad: (1) pérdida del con-
trol y del orden por parte del profesor, (2) es
una actividad que consume mucho tiempo, (3)
posibilidad de adaptar o simplificar las situa-
ciones, (4) los resultados pueden venir de los
conocimientos de lo que ya han adquirido los
estudiantes, (5) se pueden excluir partes teori-
cas, y, (6) el aprendizaje puede ser visto como
mero entretenimiento.

En un m/e-play, €l protagonismo recae en el
papel protagonista que conlleva el alumno.
Mientras que el profesor se convierte en un
mero guia o instructor que ayuda en caso de
gue surjan dudas, el estudiante se documen-
ta, se gestiona y se coordina con el resto de
los compafieros con el propdsito de llevar lo
aprendido en clases magistrales a la practica.
“En este sentido, el r/-play N0 excluye otros
métodos si no sirve para reforzar y asimilar

sus resultados” (Requeijo Rey, 2022, p. 74).
Idea que se amplia con la expuesta por Mirman
Flores: “Thus, the role teachers play within a
classroom is no more as a person of authority,
but as consultant for the pupils. His/her focus
is on contributing to students’ autonomy and
self-motivation for knowledge and develop-
ment” [El profesor no es un maestro, sino un
asesor de los alumnos. Su objetivo es contri-
buir a la autonomia y a la automotivacién de
los alumnos para el desarrollo] (2013, p. 534-
535).

Y el autor continua resaltando la importancia,
cuando menciona que “it is really useful for
teachers and learners to have opportunities
which can engage them in contemplating and
discussing on their learning” [es realmente (til
que los profesores y los alumnos tengan opor-
tunidades que les permitan reflexionar y deba-
tir sobre su aprendizaje] (Mirman Flores 2013,
p. 534-535).

En este caso de estudio, se ha realizado un ro/-
play donde previamente los alumnos han podi-
do aprender sobre la amenaza terrorista en la
Unién Europea, asi como los mecanismos de
actuacion de esta institucion para acabar con
el fendmeno. Es por ello por lo que cada grupo
gue representaba a un partido politico debia
formular dos preguntas que versasen sobre la
amenaza terrorista en la Unién Europea, ade-
mas de hacer una cuestion sobre algun asunto
que identificase al propio partido.
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METODOLOGIA

Para la presente investigacion se ha procedi-
do a una metodologia basada en un método
descriptivo. Esto se ha realizado a partir de la
busqueda de informacién a través de diversas
publicaciones, lo que ha permitido mostrar el
contenido de manera clara. Una vez expues-
to el estado del arte, se ha procedido a una
metodologia de trabajo de campo a través de
la realizacion de dos role-play Simulando un
hearing de la Unidn Europea en dos aulas de la
Licenciatura de Relaciones y Negocios Inter-
nacionales de la Universidad Evangélica de El
Salvador. Finalmente, se ha llevado a cabo un
método analitico y comparativo con el que se
puede conocer la relacion causal causa-efecto
de que los alumnos sean participes de la activi-
dad objeto de estudio y comparar sus opinio-
nes. Para establecer este estudio se plantea una
pregunta inicial: ¢Qué resultado se obtiene tras
la realizacion de esta actividad por parte de los
alumnos?

Obijetivos de estudio

La investigacion se enmarca con el objetivo
principal de que los alumnos sean capaces de
adquirir los conocimientos del funcionamien-
to de la UE en un Jearing, especialmente en
asuntos sobre el terrorismo. Esto, deriva y se
concreta con objetivos especificos:

1. Conseguir que los alumnos identifiquen y
trabajen en base a la ideologia de su parti-
doy a las de la oposicion

2. Lograr que los alumnos enfoquen sus pre-
guntas y respuestas acorde a la ideologia
del partido al que representa

3. Fomentar el espiritu critico del alumnado
a través de la utilizacion de un aprendizaje
activo

4. Conseguir que los alumnos adquieran las
nociones de la amenaza terrorista en la
Unidn Europea, asi como los principales
mecanismos para combatir a este fenémeno

5. Lograr la satisfaccion del estudiante con la
realizacion de esta actividad

Fases del simulacro

Aunque, como se ha explicado al inicio, por
cuestiones de tiempo no se pudo realizar todas
las fases, los alumnos realizaron la Gltima que
fue la del m/e-play. Esta actividad cuenta con
dos fases previas que son las fases preparato-
rias (Vid. Figura 1. Fases de la actividad). Las
primeras preguntas que se les ha hecho a los
alumnos son dos: ¢Sabéis lo que es un Jearing?
¢ Conoceis los mecanismos de lucha contra el
terrorismo por parte de la UE? En ambas cla-
ses, la respuesta ha sido negativa por unani-
midad. Por tanto, la primera fase consta en la
division por grupos de la clase —en este caso
SoN maximo nueve grupos, uno por cada par-
tido politico, de entre cuatro y cinco integran-
tes (dependiendo también del nimero total de
estudiantes en clase) (Vid. Figura 2. Partidos
politicos de la UE tras las ultimas elecciones y
SU USO en un role-play de un hearing)—.
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En caso de que haya menos alumnos y se selec-
cionen menos de nueve partidos, es recomen-
dable (como se hizo en una de las dos clases)
repartir los partidos de distintas ideologias
para que el debate sea mas dindmico. Por ejem-
plo, que haya grupos de The Left, Patrias por
Europa y Los Verdes. Una vez que los alumnos
saben cudl es su partido comienza la tarea de
identificacion tanto de su partido como de la
oposicion. Lo que en clase duré alrededor de
veinte minutos —junto con la siguiente fase—,
en la propuesta que se realiza en la presen- te
investigacion se amplia con la entrega por
parte del grupo de un stoytelling de su partido
(evaluado con un punto sobre diez) y un anali-
sis DAFO tanto de su partido como de la oposi-
cion (evaluado con dos puntos sobre diez).

Como el tema principal era la amenaza terroris-
ta para el suelo europeo y se simuld un jearing
al “candidato propuesto a Alto representante
de la Unién para Asuntos Exteriores y Politi-
ca de Seguridad”, los alumnos en esa primera
fase de documentacion debian ver la posicion
de su partido politico en esta materia; ademas
de tener presente la postura de la oposicion. Es
por ello y por lo que independiente de que un
integrante de un grupo desee ser el candidato
propuesto o no, todos los grupos deben entre-
gar un discurso inicial adoptando la politica
de su partido en base al terrorismo (evaluado
con tres puntos sobre diez). Asi se da comien-
zo la segunda fase o también llamada fase de
produccién. En esta fase, los grupos realizan
preguntas al candidato propuesto (inclusive su
propio partido politico) y este les debe contes-
tar por escrito (parte evaluada con dos puntos

sobre diez). Para ello, un portavoz de cada gru-
po le hace llegar al profesor tres preguntas diri-
gidas al candidato. Dos de ellas tienen que ver
con el terrorismo y una con algo caracteristico
del partido politico al que representan.

Y, finalmente, tras las respuestas por escrito
del candidato propuesto, tiene lugar el rofe-play
con la tercera fase (evaluada su puesta en esce-
na con dos puntos sobre diez).

El candidato propuesto expone durante cinco
minutos su postura y cuales seran grosso modo
sus lineas de actuacion en materia de lucha
contra el terrorismo. Tras ello, un portavoz por
cada partido le formula dos preguntas que ver-
san sobre el terrorismo y la amenaza terrorista
en la Unién Europea y una que hablase sobre
un aspecto identitario del partido. Ejemplos
de temas que tratasen las preguntas en materia
de terrorismo: sobre la radicalizacion cada vez
mayor en los menores, las relaciones de la UE
con las empresas tecnoldgicas, el papel de la
mujer en el terrorismo yihadista, la reinsercién
a la sociedad de terroristas, los combatientes
extranjeros, la cooperacion con terceros paises,
la radicalizacién en carceles, etc.

El candidato va respondiendo a las preguntas
que se les hacia en base a la linea del partido
que representa. Una vez que responda a todas
las cuestiones se pasa a la votacion. En este
caso, y al no representar de manera fidedigna
al Parlamento Europeo (2024), se ha elegido
la votacion de mayoria simple —la mitad méas
uno—, con lo cual, la victoria del estudiante
representando al candidato propuesto se da
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con el voto a favor de cinco grupos que representen a sus partidos politicos. De ahi laimportancia
en el debate con las preguntas y la fase previa de documentacion y produccion

Figura 2
Fases de la actividad

Primera fase

e |dentificacion del partido
e [dentificacién de la oposicion

Segunda fase

e Formulacién de preguntas previas al hearing
® Redaccidn de respuestas por parte del candidato propuesto

® Role-play en clase

Figura 3

Partidos politicos de la UE tras las siltimas elecciones y su uso en un role-play de un hearing
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Nota: basado en Parlamento Europeo (2024)
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Muestra

La actividad ha sido realizada a 72 estudiantes
de segundo y cuarto ciclo de la Licenciatura
de Relaciones y Negocios Internacionales de
la Universidad Evangélica de EI Salvador —
un primer grupo de 47 alumnos y un segundo
de 25— Se trata de una muestra de alumnos
con edades comprendidas entre los 20-24
afios. Para recapitular las impresiones de los
alumnos se ha realizado un cuestionario con
13 preguntas.

Para cuantificar la impresion de los estudian-
tes sobre la actividad, nueve de las pregun-
tas estan disefiadas para mostrar una unica
opcion. En varias de esas cuestiones se ha
utilizado la escala de Likert por la principal
ventaja de que tienen mas precision que las
preguntas binarias y su eficacia. Estas escalas,
segun expone Matas (2018, p. 39), son de las
mas usadas en Ciencias Sociales y explica: “son
instrumentos psicométricos donde el encues-
tado debe indicar su acuerdo o desacuerdo
sobre una afirmacion, item o reactivo, lo que
se realiza a través de una escala ordenada y
unidimensional”. A esta idea de que este estu-
dio cualitativo para medir las percepciones y
evaluaciones de los encuestados se afiade que
“se utiliza para evaluar situaciones comple-
jas donde el sujeto u objeto de estudio puede
presentarse de forma subjetiva; se trata de un
conjunto de criterios o categorias que permi-
ten medir el nivel de cierta variable por medio
de indicadores” (Medina et al., 2023, p. 48)

Ejemplo de ello, las graficas expuestas en este
articulo (Vid. Gréfica 1. Conocimientos
adquiridos y Vid. Gréfica 2. ;(Qué te parecio
la practica de simulacion de Jearing en clase?)
utilizando los items: 1-Deficiente, 2-Medio,
3-Satisfactorio, 4-Muy bueno y 5-Excelente;
y, 1-Muy en desacuerdo, 2-En desacuerdo, 3-
Neutral, 4-De acuerdo, 5-Totalmente de
acuerdo. Las cuatro preguntas restantes fue-
ron de respuesta corta preguntando al alumno
a qué ciclo pertenecia, qué es lo que le pareci6
mas interesante, si cambiaria algo y si le gus-
taria afiadir algo a la encuesta. En la pregunta
“/Qué aspectos de este curso te resultaron mas
utiles?”, el 50% de los alumnos mencionaron
de manera explicita la simulacion del jearing.
Se ha tratado de una recogida de datos a través
de un formulario en linea, explicando al inicio
de las preguntas toda la informacién detalla-
da para que los participantes comprendan el
cuestionario. lgualmente, se ha respetado las
cuestiones éticas, como es el anonimato de los
participantes y asi se les ha hecho saber en el
parrafo precedente a las preguntas.

Analisis de datos

Como se ha expuesto anteriormente, la prime-
ra pregunta realizada al comienzo de la activi-
dad fue: “;Sabéis lo que es un earing?”’. Ningin
alumno contest6 de forma afirmativa en ambas
sesiones de simulacro. Posterior a la dinamica,
los estudiantes cumplimentaron una encuesta
de satisfaccion donde se puede observar que
el 70% de los alumnos de ambos grupos califi-
caron de manera “excelente” el nivel de habili-
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dades o conocimientos adquiridos al principio
de la sesion (Vid. Gréfica 1. Conocimientos
adquiridos). Este porcentaje se incrementd a
un 90% como “excelente” al preguntarles sobre
el nivel de habilidades o conocimientos al
final de la sesion y, por otro lado, acerca de la
pregunta “;En qué medida ha contribuido la
sesion a mejorar tus habilidades o conoci-

Figura 4

Conocimientos adguiridos
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Mas en concreto sobre la practica de simula-
cion del hearing en clase, del total de los alum-
nos encuestados, el 90% del total calificé la
actividad como “excelente”, frente al 10% res-
tante de los estudiantes que mostraron su opi-
nién como “muy bueno” (Vid. Grafica 2). ;Qué

Satisfactorio

mientos?”. Igualmente, en el mismo apartado,
se les pregunto a los alumnos sobre el nivel de
habilidades o conocimientos necesarios para
completar la sesién. Respecto a esto, el 80%
de los alumnos encuestados respondieron con
“excelente”, mientras que el 20% restante opto
por “muy bueno”.
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te parecio la practica de simulacion de hearing
en clase?). Fue tal la satisfaccion de los alumnos
con esta practica de simulacion que en unos
de los apartados de la encuesta llamada ““;Qué
aspectos de este curso te resultaron més uti-
les?”, algunas de las respuestas fueron:
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+ “Toda la informacidn proporcionada y la
simulacion que realizamos

+ Todos los conceptos aprendidos

+ El poder comprender la labor de la UE en
combatir el terrorismo

+ Aspectos sobre la diferenciacion de ter-

mino y como suelen manejarse diversos
temas y debates en el parlamento europeo

Figura 5

+ Lasimulacion del earing

+ La aclaracion sobre el islam, islamismo,
etc.

+ Poder expandir mi conocimiento

+ Lasimulacion del bearing”

s Qué te parecid la prdctica de simulacion de hearing en clase?

Excelente | ——

Muy bueno - 10%

Satisfactorio | ¢
Medio 0

Deficiente 0

RESULTADOS

Como se ha podido observar, la actividad de
simulacro de /earing ha posibilitado que la per-
cepcion del alumnado respecto a las habilidades
y conocimientos que se deben adquirir mejore
en cuanto antes y después de la actividad. Por
lo tanto, casi en la totalidad de todos los estu-

diantes, a través de esta dinamica han manifes-
tado que sus conocimientos y habilidades se
han incrementado conforme ha ido avanzando
la sesion. Como se ha visto en el apartado ante-
rior y observando la Grafica 1. Conocimien-
tos adquiridos; los resultados que obtuvieron
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el item “Nivel de habilidades o conocimientos
al principio de la sesion” fueron: Medio (10%),
Satisfecho (10%), Muy bueno (10%) y Excelente
(70%). Mientras que la opinion de los alumnos
respecto al “Nivel de habilidades o
conocimientos al final de la sesion” fue: Muy
bueno (10%) y Excelente (90%).

Esta satisfaccién se ha podido medir, ademas,
de manera cuantitativa a través de la pregun-
ta plasmada en la Grafica 2. ;Qué te parecio
la préctica de simulacion de Jearing en clase?,
donde nueve de cada diez alumnos califican-
ron de “excelente” la actividad de simulacién
de hearing, mientras que uno de cada diez de
los estudiantes encuestados permanece en ese
“muy bueno”. Igualmente, la satisfaccion

por esta actividad ha sido manifestada por los
alumnos ya que cinco de cada ocho comentan
de manera directa su agrado respecto a la
simulacion del hearing. Ademas, uno de los
comentarios recibidos por parte de los
alumnos a través de la encuesta de satisfac-
cién destaca que, mediante esta actividad, ha
podido expandir sus conocimientos.

Por otro lado, tras haber realizado esta dina-
mica, se expone una propuesta de rdbrica de
evaluacion ante una actividad de simulacro
(Vid. Tabla 1. Propuesta de calificacion de la
actividad), la cual ha sido detallada en puntos
anteriores y que tiene la finalidad principal de
evaluar al alumno de manera individual ante
una simulacién de este estilo.

Tabla 1
Propuesta de calificacion de la actividad
Primera calificacion Puntuacion
Storytelling del partido 1 punto
Analisis DAFO del partido y de la oposicion 2 puntos
Segunda calificacion
Discurso 3 puntos
Preguntas/respuestas que se puedan hacer 2 puntos
Tercera calificacion
Puesta en escena Se adecua a la linea de su partido 0.5 puntos
Afiade en su pregunta o discurso elementos de actualidad 0.5 puntos
Es innovador y creativo 0.5 puntos
Se refiere en su pregunta o respuesta a cuestiones identitarias de 0.5 puntos
otros partidos
Total 10 puntos
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CONCLUSIONES Y DISCUSION

Con la presente investigacion se ha dado res-
puesta a la pregunta que se mostraba al inicio:
“.Qué resultado se obtiene tras la realizacion
de esta actividad por parte de los alumnos?”. Se
ha mostrado que nueve de cada diez alumnos
que formaron parte de la dinamica la califica-
ron de “excelente” y el uno restante se decant6
por “muy bueno”. Estos resultados se enlazan a
la capacidad que antes se ha mostrado por par-
te de Rebollo (2001, p. 2): “el estudiante adulto
valora los conocimientos que adquiere en tan-
to en cuanto le permiten resolver los proble-
mas, no por la simple acumulacion de estos”.
Ademas, se ha demostrado que los alumnos
gue han participado han observado que sus
habilidades y competencias se han incrementa-
do desde el inicio hasta el final de la actividad.

En definitiva, se trata de una ventaja dentro de
las expuestas por Lopez-Gomez et al. (2018);
ademas de otros beneficios enumerados por los
autores en la participacion en clase que se han
expuesto anteriormente, como, por ejemplo,
la mejora de la expresién oral, el aumento de
la motivacion y la autonomia, o, que los alum-
nos puedan expresar sus dudas e inquietudes.
Del mismo modo, y a coalicion de esto Gltimo,
los resultados obtenidos con esta dindmica se
enlazan con los beneficios mencionados en
este articulo por Requeijo Rey (2022) y Cobo

et al. (2011) como, por ejemplo, la existen-
cia de una retroalimentacion continua entre el
profesorado y el alumnado el fomento del
aprendizaje activo. Un término que ha queda-
do definido segin Tarancon et al. (2022) como
la metodologia que utiliza problemas comple-
jos en el mundo y esto hace que los alumnos
entiendan conceptos a diferencia de un estudio
directo de los términos y los hechos.

Del mismo modo, esta investigacion puede
abrir el camino a la implementacién de esta
dinamica en otras materias de las Relaciones
Internacionales, como, por ejemplo, las simula-
ciones del Consejo de Seguridad o de la Orga-
nizacion de Estados Americanos. No obstante,
la simulacion o r/-play €s una herramienta
que se puede utilizar en cualquier disciplina.

Declaracion de conflicto de intereses y
agradecimientos

Este articulo se presenta sin ningun tipo de
afiliacion ni participacién en ninguna orga-
nizacién o entidad con interés financiero que
pueda suponer un conflicto de intereses. Por
otro lado, el agradecimiento expreso de este
articulo recae en la Universidad Evangélica de
El Salvador, especialmente a los profesores de
la Escuela de Estudios Internacionales de la
Facultad de Ciencias Juridicas.
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