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RESUMEN

En este trabajo hemos abordado el empleo de los Juegos de Rol (RPG) como
herramienta didactica aplicada en procesos de ensefianza/aprendizaje dirigidos a grupos
encuadrados en Programas de Mejora del Aprendizaje y del Rendimiento (PMAR). En
base a las necesidades educativas detectadas en varios alumnos, durante el desarrollo
de nuestras practicas, hemos establecido una estrategia docente que bebe de los
principios pedagogicos del Aprender Haciendo, y que se encuadra dentro del ambito
didactico de las Metodologias Activas a través de la Gamificacion. Partiendo de la
importancia que el juego ha tenido en la Historia de la Pedagogia, y tras establecer los
parametros que definen y delimitan un RPG, hemos establecido una serie de objetivos a
alcanzar en cuanto a la confeccion e implementacion de este recurso didactico. La
finalidad que hemos perseguido con esta elaboracion de materiales basados en el
método del RPG ha sido la de motivar en el estudio de la Historia a nuestros alumnos de
PMAR y reencaminarles hacia el éxito académico. Para la aplicacion educativa de esta
metodologia hemos disefiado una Unidad Didactica que recogiese, bajo la forma de un
Modulo de Time Liner, RPG con tematica de Fantasia Historica, aquellos contenidos
curriculares relativos a la Antigua Grecia. La misibn de juego ha consistido en
desentrafiar y resolver ucronias mediante la utilizacion de Condicionales Contrafacticos.
Por ultimo, hemos llevado a cabo dos controles, uno al inicio de la actividad, y otro a su
finalizacion, como forma de medir cuantitativamente los progresos que han realizado

nuestros alumnos de PMAR en su camino hacia el Aprendizaje Significativo.

Palabras clave: Gamificacion, RPG, PMAR, Aprendizaje Significativo, Motivacion.
ABSTRACT

In this work, we have addressed the use of Role Playing Games (RPGs) as a didactic tool
applied in teaching / learning processes aimed at groups framed in Programs of
Improvement of Learning and Performance (PMAR). Based on the educational needs
detected in several students during the development of our practices, we have established
a teaching strategy that draws from the pedagogical principles of Learning by Doing, and
which falls within the didactic scope of Active Methodologies through Gamification.
Starting from the importance that the game has had in the History of Pedagogy, and after
establishing the parameters that define and delimit an RPG, we have established a series
of objectives to reach in terms of the preparation and implementation of this didactic
resource. The purpose that we have pursued with this elaboration of materials based on

the RPG method has been to motivate our PMAR students in the study of History and to



re-direct them towards academic success. For the educational application of this
methodology we have designed a Didactic Unit that collected, in the form of a Module of
Time Liner, RPG with a Historical Fantasy theme, those curricular contents related to
Ancient Greece. The game mission has been to unravel and solve uchronies by using
Counterfactual Conditions. Finally, we have carried out two controls, one at the beginning
of the activity, and another at the end, as a way to quantitatively measure the progress
that our PMAR students have made on their way to Significant Learning.

Keywords: Gamification, RPG, PMAR, Significant Learning, Motivation.

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y JUSTIFICACION

La linea de trabajo que hemos seguido en nuestro andlisis de los Juegos de Rol, a los
que en adelante nos referiremos como RPG (Role Playing Game)!, y su posible
aplicacion docente en el contexto de la Educacién Secundaria, es la que hace referencia
al disefio, andlisis y evaluacion de materiales educativos, que en nuestro caso han estado
orientados hacia la adquisicion de competencias clave en grupos de PMAR, todo ello
conforme a las pautas propuestas por la Coordinacién del Master, segun las Directrices
sobre el Trabajo de Master reglamentadas por la UCM (BOUC n° 17, de 27 de julio de
2016).

En este primer apartado de nuestro Trabajo de Fin de Master (TFM) vamos a
explicar las razones que nos impulsaron a optar por los RPG como un enfoque
metodoldgico adecuado para motivar a los alumnos de nuestro grupo de PMAR hacia el
trabajo académico, y conseguir, por medio de la ensefianza activa, que los aprendizajes
obtenidos durante el transcurso de las clases fuesen, ademas, funcionales y significativos
y duraderos.

Partiendo de la base de que este perfil de alumnado, por sus especiales

caracteristicas, es mas susceptible de verse abocado hacia el fracaso escolar? que el que

1 No debemos confundir los Juegos de Rol con los Juegos de Roles. En el caso de estos Ultimos
existe un largo historial de practicas, no s6lo pedagdgicas, sino también psicoterapéuticas. No en
vano, los Juegos de Roles son deudores de los clasicos psicodramas. La diferencia es sustancial,
mientras que el Juego de Roles se suele cefiir a una Unica escena, que por lo general se resuelve
a través de un debate en el que los participantes representan ideas contrapuestas, los Juegos de
Rol presentan un argumento mas elaborado, habitualmente con mas de una escena, y los
participantes no tienen por qué limitarse a seguir el guién, mas o menos cerrado, que se utiliza en
los Juegos de Roles, sino que tiene mucha mas libertad y capacidad de accion (GIMENEZ: 2003).
Para evitar confusiones, derivadas sobre todo de la similitud entre ambos términos, hemos
decidido adoptar el acrénimo inglés RPG, que identifica invariablemente en la literatura académica
a los Juegos de Rol.

2 Algunos autores prefieren hablar de desenganche escolar para referirse a este tipo de alumnos
(FERNANDEZ-ENGUITA, MENA Y RIVIERE: 2010). Los grupos de PMAR se constituyen como
una respuesta educativa puesta en marcha en 2013, mediante la aprobacion de la Ley Orgéanica



habitualmente nos podemos encontrar en otros grupos de la ESO o de Bachillerato y que,
por tanto, requieren de una mayor implicacion del docente para motivar su aprendizaje y
conseguir su reconciliacion con el mundo académico, nuestra familiaridad con los RPG, y
el hecho de haber trabajado previamente esta metodologia, tanto en el plano teérico
como en el practico, durante el Master de Formacion para el Profesorado, hacian de este
tipo de juegos la herramienta ideal para afrontar la complicada situacion con la que nos
encontramos al iniciar nuestro periodo de préacticas en el Colegio SEI Nuestra Sefiora de
la Merced.

A lo largo de nuestro trabajo con alumnos de 1° de PMAR, se nos planteé el reto
de tener que impartir un Bloque entero de contenidos, incluidos dentro del Ambito
Sociolinglistico, en el que se abarcaba toda la Prehistoria y la Historia Antigua. Hemos
de sefialar que en virtud del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, los contenidos
correspondientes a las asignaturas de Ciencias Sociales de 1° y 2° de la Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO), y que engloban los periodos histéricos que se suceden
desde la Prehistoria hasta la Edad Media, han quedado unificados dentro del mencionado
Ambito Sociolingiiistico, y se imparten dentro del primer curso de PMAR. En el articulo 16
de este Real Decreto se establece: [que] “entre las medidas de atencion a la diversidad
previstas para dar atencidbn a alumnos con necesidades educativas especiales, se
contemplaran las adaptaciones al curriculo, la integracibn de materias en ambitos, los
agrupamientos flexibles, el apoyo en grupos ordinarios, los desdoblamientos de grupos,
la oferta de materias especificas, los Programas de Mejora del Aprendizaje y el
Rendimiento y otros programas de tratamiento personalizad”. En su articulo 17, se
especifica, ademas, que este tipo de medidas “se podran desarrollar a partir de 2° de
ESO”.

El resultado de todo ello, como sefialdbamos, fue que durante el transcurso de los
poco mas de dos meses que durd nuestro periodo de practicas, trabajamos sobre un
bloque de contenidos histéricos cuya cronologia abarcaba desde la aparicién de los
primeros hominidos, hace alrededor de tres millones de afios, hasta la caida del Imperio
Romano de Occidente en el afio 476 d.C. Todo ello enfocado hacia un grupo de alumnos
de 1° de PMAR que ni siquiera sabia, en la mayoria de los casos, como ordenar hechos
histéricos en un eje cronoldgico.

Hablar de dificultades educativas cuando nos referimos a los alumnos de PMAR
puede sonar como algo vago y abstracto, pero al mismo tiempo es quedarse corto ante la
realidad que el docente tiene que afrontar en su dia a dia cuando da clase a este tipo de

grupos que, por su propia naturaleza, reanen en su haber a estudiantes que han sido

para la Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE), y tienen como finalidad potenciar el éxito
académico en alumnos desmotivados y con un claro desfase curricular.



apartados del resto de sus comparfieros y a los que se les ha puesto la etiqueta de
problematicos.

La clase de 1° de PMAR, en la que hemos impartido esta Unidad Didactica, se
hallaba compuesta por un total de nueve alumnos, cinco chicos y cuatro chicas, de los
cuales cinco eran de nacionalidad espafiola, dos eran venezolanos, una alumna era
peruana y otra era de nacionalidad bengali. Las edades de los alumnos iban desde los 14
hasta los 16 afios, y en su conjunto constituian un heterogéneo y a veces no muy bien
avenido grupo.

A-1, con 16 afios, era el alumno de mayor edad. Llegado a Espafia desde
Venezuela a finales del curso anterior, se le derivé a PMAR tras realizarle una evaluacion
previa en la que se pudieron constatar graves carencias formativas en su educacion
primaria. Uno de los profesores mas veteranos del claustro, principal impulsor de la
implantacién de los grupos de PMAR en el centro, lleg6 a definirle en una ocasion como
una pizarra en blanco. A lo largo de mi experiencia docente con este alumno pude
constatar que, pese a ser estas deficiencias, A-1 era también una esponja a la hora de
absorber cualquier tipo de contenido. A-1 demostré6 ser el mas interesado por el
aprendizaje y el aprovechamiento de las horas lectivas de toda su clase. Un joven lleno
de curiosidad y auténtico deseo por aprender que, ademas, ejercia una influencia positiva
sobre el resto del grupo durante el desarrollo de las sesiones y facilitaba enormemente
nuestra labor.

Un caso bien distinto era el de A-2, de 15 afios y también venezolano. A-2 era uno
de los dos lideres negativos del grupo. El caso de este alumno podria considerarse
paradigmatico de lo que podemos esperar de alguien que pertenece a un grupo de
PMAR. Apatico y sin ninguna motivacion por aprender, el trimestre anterior a nuestra
llegada habia suspendido todas las asighaturas del curso salvo Educacion Fisica.

La clase contaba con otros tres alumnos en esa misma cohorte de edad: A-3, una
chica de nacionalidad espafiola, quien, aunque no aparentd tener problemas de
aprendizaje, tampoco mostrd6 demasiado interés por las clases en general y por la
Historia en particular, A-4 un chico de nacionalidad espafiola, bastante retraido y con
notorios problemas de socializacion, y A-5, de nacionalidad peruana, quien se reincorporé
al grupo a la tercera semana desde el comienzo de nuestras practicas. El motivo de su
ausencia era el haber estado en un piso de proteccidn a victimas de malos tratos, aislada
de su entorno para que su padre no pudiera localizarla. Pese al tremendo handicap que
esta joven tenia respecto al resto del grupo, A-5 mostré una buena evolucién durante el
desarrollo del trimestre, tanto a nivel académico como en la relacibn con sus

compafieros, hacia quienes habia mantenido un trato inicial algo distante.



En la siguiente cohorte de edad, los 14 afios, habia otros cuatro alumnos: en
primer lugar teniamos a A-6, una chica espafiola, extrovertida y con el promedio de notas
mas alto del grupo, pero también con el mayor nimero de ausencias y una fuerte
tendencia a aburrirse en clase. Después estaba A-7, también de nacionalidad espafola.
Este alumno no mostraba mal comportamiento en clase siempre que estuviera separado
de A-2, de lo contrario captar su atencion podia llegar a ser algo extenuante. En tercer
lugar contdbamos con A-8, una chica de nacionalidad bengali. A las inherentes
dificultades linguisticas mostradas por esta alumna se afiadia un elevado grado de
ausentismo y muy pocas ganas por obtener el titulo de secundaria. Convencida de que
en breve sus padres y ella se mudarian a vivir al Reino Unido, A-8 veia innecesaria su
asistencia a clase.

El dltimo de los alumnos, A-9, merece que le dediguemos unas pocas lineas. El
hecho de ser el benjamin de la clase no fue ébice para que se convirtiese en el principal
elemento desestabilizador y lider negativo de su grupo. A-9 habia sido diagnosticado de
un Trastorno por Déficit de Atencién con predominio Hiperactivo (TDA/H). Cuando nos
incorporamos al centro se estaba barajando seriamente la expulsion de este chico debido
a su mal comportamiento y a la mala influencia que ejercia sobre el resto del grupo.
Incapaz, no ya de prestar un minimo de atencion en clase, sino de estar sentado en su
sitio mas de cinco minutos seguidos, enfrentado con el resto de sus comparieros, en
especial con A-2, y mostrando siempre una actitud desafiante hacia el profesorado, A-9
era de entre todos el candidato mas claro al fracaso escolar.

Asi pues, pese a que la deriva que seguia este grupo cuando nos incorporamos
al centro -que le alejaba cada dia mas de alcanzar a sus compafieros de 2° de la ESO en
cuanto a contenidos y a desarrollo de Competencias Clave-, en ningln momento se nos
pas6 por la cabeza la idea de tirar la toalla y abandonar a estos chicos a su suerte.
Teniamos ante nosotros un conjunto de jovenes tremendamente desmotivado en el plano
académico y en alguno de los casos en claro riesgo de exclusién social. Todos los
aspectos individuales que he enunciado anteriormente no eran Unicamente problemas
personales que cada chico tenia que solucionar por su cuenta y fuera del horario de
clase, eran necesidades educativas especiales®, y como tales debian ser tratados. El

propio sistema escolar y el nulo apoyo familiar habian contribuido a destruir poco a poco

3 En el articulo 73 de la LOE se define este concepto que fue introducido por primera vez en la
legislacion espafiola a través de la LOGSE (1990): “Se entiende por alumnado que presenta
necesidades educativas especiales, aquel que requiera, por un periodo de su escolarizacién o a lo
largo de toda ella, determinados apoyos y atenciones educativas especificas derivadas de
discapacidad o trastornos graves de conducta. Los programas de PMAR deben ser entendidos
como una respuesta institucional enmarcada dentro de las politicas de integracion que, desde la
década de los afios 60 del siglo XX, sobre todo en el norte de Europa, tratan de atender a este tipo
de alumnado para reforzar su aprendizaje (FERNANDEZ y MIR: 2017).



a estos nifios, tildandolos de inmaduros, hiperactivos o vagos, y a crearles una
autoimagen de fracasados. Una percepcion distorsionada que ellos mismos se

encargaban de retroalimentar.

El reto estaba claro: no se trataba tanto de impartir unos contenidos curriculares
tan monstruosamente amplios como los que hemos referido antes, reducidos todos ellos
a su absurdamente minima expresion, como de dejarnos la piel para conseguir que los
chicos se interesaran por la Historia. Eso implicaba el desarrollo de un plan de accion
metodolégico que diera una respuesta global y holistica a toda esta suma de
necesidades, y que fuese un poco mas alla de esa clase magistral que, como decia
Comenio en su Didactica Magna, ha de ensefiar todo a todos y totalmente.

Frente a lo que pueda parecer, no esta dentro de la finalidad o los objetivos del
presente trabajo el pretender que se eliminen de un plumazo los métodos tradicionales de
ensefianza/aprendizaje, mas bien todo lo contrario. De ningin modo queremos abogar
contra la clase magistral. Entendemos y comprendemos que es un elemento apropiado a
la hora seleccionar y transmitir la informacion mas relevante de un tema a un auditorio
numeroso. Nos unimos, por lo tanto, a esa linea de autores que, como Mc Donald-Mann,
sostienen que la clase magistral es necesaria ya que permite administrar grandes dosis
de informacién a grupos amplios de alumnos, pero que también sefalan que no es
suficiente por si misma para generar, no ya esas Capacidades y Competencias* tan
reverenciadas por las distintas Instituciones Educativas, sino a veces ni tan siquiera
aprendizajes duraderos (Mc DONALD-MANN: 1998).

Hemos sefialado al principio de este trabajo, que antes de comenzar nuestras
practicas ya teniamos un interés especial por todos los aspectos que rodean el mundo de
los RPG, tanto a nivel meramente ladico como en lo que atafie a su potencialidad
didactica.

Como en tantos otros casos, los RPG llegaron a nuestra vida durante la
adolescencia y lo hicieron bajo la forma del manual de campafia de Dungeons and
Dragons. Se trataba de la 22 Edicion del juego, hoy dia descatalogada y objeto casi de

culto. Los RPG consiguieron que durante una larga temporada, un surtido grupo de

4 Las Competencias Clave se deben enmarcar en el proyecto DeSeCo (Definicion y Seleccion de
Competencias), llevado a cabo en el seno de la OCDE, y cuya version definitiva quedé plasmada
en el afio 2003. En la actualidad, las Competencias Clave estdn presentes en los objetivos
educativos de mas de 30 paises, incluidos todos los integrantes de la UE. En el afio 2004, la
Comision Europea de Educacion empezé a plantear la necesidad de incluir estas Competencias
Clave dentro del Curriculo Escolar, algo que en Espafia se llevaria a cabo en el afio 2006 a través
de la LOE, en la que se pasaba a considerar estas Competencias Clave como la meta a alcanzar
por los alumnos de entre 6 y 16 afios durante los ciclos de la educacién primaria y secundaria
(MATEO: 2010).



amigos, casi todos ellos compafieros de clase en secundaria, nos reuniéramos en la
Delegacion de la Juventud de Mdstoles cada viernes por la tarde, y cada sdbado por la
mafiana, en la sala que nuestra Junta de Distrito tenia cedida a la Sociedad Protectora de
Dragones. Durante el juego se crearon lazos interpersonales tan fuertes que todavia
perviven a dia de hoy, se fomentaron dinamicas cooperativas en nuestro grupo de
amigos que posteriormente pudimos aplicar en otros ambitos sociales y laborales, nos
ayudaron a lidiar con nuestros complejos y fobias, y se convirtieron en una valvula de
escape para poder sobrellevar situaciones familiares en algunos casos realmente
complicadas. La practica de los RPG durante nuestra adolescencia demostr6 ser una
experiencia enriguecedora para nuestro desarrollo afectivo, y entendimos que con ese
mismo fin se podian emplear en nuestros alumnos.

Podriamos haber optado por otro enfoque metodoldgico. La lista es muy amplia y
seguramente habra en ella mejores opciones didacticas. Elegimos los RPG porque a
través de ellos pudimos sobrevivir en cierto modo a nuestra propia adolescencia, porque
los entendemos, porque los seguimos disfrutamos en nuestra vida adulta y porque aun
constituyen una experiencia enriguecedora para ese mismo grupo de amigos que se
juntaba después de clase a tirar dados y a sofiar juntos que mataban dragones. Si tan
solo hemos llevado un apice de esa magia a nuestros chicos de PMAR ya podemos

darnos por satisfechos.
2. FUNDAMENTACION TEORICA

En este punto se exponen los fundamentos tedricos que sustentan el empleo didactico de
los RPG como forma de enriquecer el proceso de ensefianza/aprendizaje en la
Educacion Secundaria, orientando, ademas, esta metodologia hacia contenidos
curriculares relativos a las asignaturas englobadas dentro de las Ciencias Sociales en
general, y de la Historia en patrticular.

En primer lugar, hemos centrado nuestro andlisis en la fundamentacion
pedagodgica de lo que se ha venido denominando como Gamificacion, dentro de la cual
los RPG son solamente una variante mas. También hemos establecido qué son los RPG,
cudles son sus principales caracteristicas, y a qué taxonomias obedecen. Este primer
apartado tiene como objetivo clarificar qué entendemos por RPG y como se pueden
acomodar dentro de las nuevas corrientes pedagdgicas.

En segundo lugar, nos hemos detenido en los fundamentos de su aplicacion
didactica y en las posibilidades que ofrecen a la hora de motivar a los alumnos de PMAR

hacia el estudio y el trabajo académico. En este apartado hemos incidido en las



necesidades que presentan este tipo de agrupamientos y en el mayor riesgo de fracaso
escolar que, por su propia naturaleza, conllevan.

En el dltimo subapartado hemos realizado un repaso de algunos de los métodos
gue han sido propuestos y llevados a cabo por varios profesores en el transcurso de sus
investigaciones pedagogicas, tanto a través de formulaciones practicas como de la
aplicacion didactica de recursos creados sobre la base metodologica de los RPG en

Cursos universitarios o en aulas de secundaria.
2.1. FUNDAMENTACION PEDAGOGICA DE LOS RPG

De un tiempo a esta parte, el Aprendizaje Significativo se ha convertido en una suerte de
Santo Grial de la educacion®, hasta el punto que muchos autores defienden que el
Aprendizaje Significativo es el Unico aprendizaje real (MOLINA: 2017). Para estos
autores, el aprendizaje que llevamos a cabo de memoria es efimero y tiene una
caducidad corta. Si queremos que lo aprendido tenga caracter duradero, debera ser
significativo y también funcional, es decir, que tendremos que poder relacionarlo con algo
gue ya sabemos y, ademas, encontrarle una aplicacion practica y un sentido dentro de
nuestras vidas.

Parece que la Pedagogia ha cambiado de paradigma en décadas recientes,
siempre a la busqueda del mejor modo de orientar al educador en la construccién de
esos codiciados Aprendizajes Significativos. Frente al tradicional modelo de la Clase
Magistral (Teaching by Telling), que mencionabamos anteriormente, y que para nada
gueremos desdefiar, poco a poco ha ido imponiéndose, cada vez con mas fuerza, el
modelo del Aprender Haciendo (Learning by Doing), fruto afortunado de las
investigaciones del economista liberal Kenneth Arrow® en su afan por optimizar el
rendimiento de los operarios dentro de las grandes fabricas de montaje norteamericanas.
En su teoria, Arrow establecioé que la mejor forma de obtener réditos a la formacién de los
trabajadores era haciendo que se especializasen en pequefas labores de caracter
modular hasta adquirir, en un corto plazo de tiempo, una gran maestria en algun aspecto

esencial de la produccion.

5 Debemos este término al psicélogo y pedagogo neoyorkino David Ausubel, ubicado dentro del
marco de las teorias constructivistas del aprendizaje, desarrolladas en la década de los afios 60
del siglo XX. El Aprendizaje Significativo se produce siempre que se relaciona un conocimiento
recién adquirido con otro preexistente, de tal modo que el nuevo conocimiento significa algo para
el individuo que lo adquiere (MOLINA: 2017).

6 Kenneth Arrow, quien obtuvo el Premio Nobel de Economia en 1972 por su Teorema de la
Imposibilidad de Arrow, resultado de su Tesis Doctoral, publicé un articulo en 1962 en el que
intentaba apuntalar algunos flecos que habian quedado sueltos en el modelo de crecimiento de
Solow de 1956, y que hacian referencia al origen de la tecnologia en un sistema de crecimiento
gue tomaba como base el propio avance tecnoldgico (ARROW: 1962).
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Existen diferentes maneras de implementar, a traves de las Metodologias Activas,
ese modelo del Aprender Haciendo en el &mbito de la Educacion Secundaria y
Universitaria, y en muchas de las experiencias llevadas a cabo en base a este nuevo
enfoque pedagdgico se han obtenido resultados muy prometedores. Uno de estos casos
es, por ejemplo, el de Caroline Mufioz y Ann Huser, quienes realizaron una experiencia
universitaria de un semestre de duracion, durante el cual propusieron a sus alumnos de la
asignatura de Introduccién al Marketing el trabajar en un ABP’. Este proyecto consistia en
la realizacion de toda una campafia de venta real para un producto ficticio. Las autoras
sefialan cdmo, durante la experiencia, los estudiantes aprendieron a reflejar sus propias
ideas, a comprobarlas y contrastarlas, y a generar nuevas ideas (MUNOZ y HUSER:
2008). Todo ello gracias al Aprendizaje Colaborativo.

La Psicopedagogia tradicional, heredera de las teorias de Piaget, sefiala cdmo
ese Aprendizaje Colaborativo favorece la aparicion del conflicto cognitivo necesario para
que se puedan producir los procesos de Asimilacion y Acomodacion® en el alumno,
abriéndose la via hacia el anhelado Aprendizaje Significativo.

Segun Johnson, Johnson y Holubec; “Para que la cooperacion funcione bien, hay
cinco elementos esenciales que deberan ser explicitamente incorporados en cada clase”
(JOHNSON, JOHNSON y HOLUBEC: 1999, 8). Estos cinco elementos son; la
Interdependencia Positiva, la Responsabilidad Individual y Grupal, la Interaccion
Estimuladora, la puesta en practica de Habilidades Interpersonales y la Evaluacién

Grupal. Todos ellos aparecen descritos en la Figura n® 1

Figura. n° 1 ELEMENTOS DEL APRENDIZAJE COLABORATIVO
(tomada de JOHNSON, JOHNSON Y HOLUBEC: 1999)

Interdependencia |

Responsabilidad
individual

grupal

7 El Aprendizaje Basado en Proyectos (Project-based Learning) es una de las Metodologias
Activas mas antiguas y con mayor arraigo institucional. Se empezé a emplear a mediados del siglo
XIX en algunas escuelas europeas de arquitectura, especialmente dentro del ambito parisino y
romano, y hoy en dia estdn experimentando la mayor expansion de su historia gracias, en gran
medida, a su caracter transversal y multidisciplinar (SAEZ: 2012).

8 Las Teorias Psicogenéticas de Piaget, elaboradas en el marco del estudio de los Aprendizajes
Superiores, establecen que el conocimiento se construye a través del doble proceso de
Asimilaciébn/Acomodacién. En el primer estadio, la Asimilacion, el individuo interpreta la
informacién que recibe sirviéndose de las estructuras conceptuales que ya posee, y durante el
segundo estadio, la Acomodacion, modifica esas estructuras para ampliarlas y adaptarlas al medio
segun esa nueva informacion.
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Dentro de ese enfoque pedagogico del Aprender Haciendo a través del
Aprendizaje Colaborativo, como camino hacia la construccibn de Aprendizajes
Significativos y Funcionales, es donde tenemos que ubicar los RPG. Tal como sefala
Carmen De La Calle, “el juego de rol es una técnica de ensefianza-aprendizaje mediante
la que de un modo colaborativo los alumnos aprenden jugando y experimentando y el
profesor ensefa reforzando el aprendizaje.” (DE LA CALLE: 2010, 284).

En los uUltimos afos, los RPG, en su vertiente formativa®, se han puesto de moda
como recurso didactico entre aquellas corrientes didacticas que abogan por una
Metodologia Activa basada en estrategias de Gamificacion'®, como posible via hacia el
Aprendizaje Significativo (LABRADOR y ANDREU: 2008). Una de las principales virtudes
de los RPG es que “sitta al alumnado en el centro del aprendizaje, experimentando en
primera persona todas aquellas situaciones y ensefianzas que se desean estudiar’
(FERNANDEA, PRIETO, ALCALA, SANCHEZ y GRIMALDI: 2018, 70). Los RPG, por
tanto, ayudan a adquirir Aprendizajes Significativos que, ademas, son interiorizados mas
facilmente por los alumnos y tienen una mayor durabilidad en el tiempo que otros

conocimientos memorizados o descontextualizados.
2.1.2. PEDAGOGIA Y GAMIFICACION

Llegados a este punto debemos detenernos brevemente en aclarar algunos aspectos
relativos a la Gamificacion, y a su importancia como elemento motivador del aprendizaje.
Debemos aclarar, antes de adentrarnos en los procelosos mares de la Gamificacién, que
“educar no es jugar’ (DIAZ-DELGADO, 2018, 63). El docente no es un supervisor de
juegos con la mision de proporcionar a sus alumnos nuevas y constantes experiencias
lidicas. La utilizacion del juego en procesos de ensefianza/aprendizaje debe estar
siempre orientada a la consecucion de objetivos educativos en el alumnado, a la
adquisicidon de conocimientos en base a los contenidos curriculares, y al desarrollo de las
Competencias Clave asi como de las propias capacidades individuales. El juego es, por
tanto, una herramienta didactica con una funcionalidad clara.

El empleo del juego como herramienta didactica obedece a una realidad:
aprendemos jugando. Los animales lo hacen, el ser humano lo hace, y nuestros jévenes

pasan cada vez mas horas al dia jugando, sobre todo a videojuegos (SANCHEZ | PERIS:

9 El término Serious Games o “Juegos Formativos” fue acufiado por Clark Abt en los afios 60 del
siglo XX para referirse a la utilizacion de elementos Iudicos con “un proposito educativo explicito y
cuidadosamente planeado” (ABT: 1970). El origen de estos juegos estaria, para este autor, en los
juegos infantiles de “papas y mamas” o de “policias y ladrones”, a través de los cuales el nifio
experimentaria situaciones de la vida adulta a través de la asuncion de diferentes roles.

10 Natalia Diaz-Delgado define Gamificacién como la “incorporacién de elementos y/o estrategias
lidicas en contextos no ladicos para motivar e implicar a los usuarios predisponiéndolos
favorablemente a conseguir determinados logros” (DIAZ-DELGADO: 2018, 62).
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2015). En este sentido, Maria Jesus Marrén Gaite, una de las pioneras en la utilizacion de
este tipo de metodologias en nuestro pais, ha sefialado que “el juego, ademas de ser una
actividad claramente apetecida por el individuo, constituye un agente fundamental como
potenciador de los procesos de aprendizaje” (MARRON GAITE: 1996, 47).

El historiador holandés Johan Huizinga!! es, tal vez, el autor que mas y mejor ha
trabajado sobre este concepto del juego como motor de la evolucion social y cultural del
ser humano. Huizinga utiliza el término de “circulo méagico” para referirse a ese lugar
seguro y motivador donde, a través del juego, los seres humanos experimentamos el
mundo y entrenamos nuestras capacidades, y llega a afirmar que “el hombre necesita
jugar para desarrollarse de forma plena” (HUIZINGA: 1972, 189). Si antes sefialabamos
gue educar no es jugar, ahora, situandonos en el extremo opuesto, el estudio de la
evolucion del juego como ese elemento creador de cultura que propone Huizinga nos
lleva a afirmar que aprender es jugar.

Para José Ignacio de Frutos, el juego es una construccidon sociocultural que
aparece inherentemente ligada al ser humano y a su desarrollo como animal social (DE
FRUTOS DE BLAS: 2016).

El juego esta también en la base de lo que Berlyne denomina como
“Comportamiento Epistémico”, o lo que es lo mismo, ese imperativo bioldgico que impulsa
a las especies superiores de hominidos, entre las que se encuentra el ser humano, a
explorar su entorno desde un punto de vista fisico, social y simbdlico. Esto es debido, en
parte, a la necesidad que todos tenemos de controlar nuestra realidad y de convertirnos
en “agentes causales” de lo que sucede a nuestro alrededor (BERLYNE: 1966).

El propio Jean Piaget ha destacado la importancia del juego en el aprendizaje.
Para este autor existen tres tipos de juegos: por un lado tenemos los juegos de tipo
funcional o psicomotriz, en los que el nifio aprende a relacionarse con el entorno. De ahi
pasamos a la etapa de los juegos simbolicos, mediante los cuales se construyen
realidades ficticias en las que los nifios estan al control, para, por ultimo, llegar a los
juegos reglados, que ayudan a comprender y aceptar las normas establecidas (SEDANO
y VALLEJO: 2017).

Los grandes padres de la psicopedagogia han escrito acerca de la importancia del

juego en el desarrollo del nifio, como Vygotsky, para quien el juego constituye una

11 En su obra Homo Ludens, publicada en 1938, Huizinga establece el juego, sobre todo en su
vertiente competitiva, como un elemento consustancial al desarrollo humano. La conclusion a la
que llega el autor, tras analizar la importancia del juego en la Historia, es que “una cultura
auténtica no puede subsistir sin cierto contenido ludico, porque la cultura supone cierta limitacion y
cierto autodominio, cierta capacidad de no ver en las propias tendencias lo més excelso, en una
palabra, el reconocer que se hallaba encerraba dentro de ciertos limites libremente reconocidos.
La cultura exige siempre, en cierto sentido, <<ser jugada>> en un convenio reciproco sobre las
reglas”. (HUIZINGA: 1972, 268).
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“realidad cambiante” que impulsa la construcciéon de sus aprendizajes'?. El juego se
desarrolla en dos fases distintas durante la infancia: entre los dos y los tres afios de edad
el juego se utiliza para aprender la funcion real y simbdlica de los objetos, mientras que
entre los tres y los seis afos de edad se lleva a cabo lo que este autor denomina como
Juego Dramatico, fase durante la cual los nifios adoptan roles del mundo adulto (DE
ANDRES: 2011).

Respecto al empleo del juego como elemento educativo en las aulas, vamos a
contar con muchos ejemplos a lo largo de la Historia de la Didéactica. Por citar alguno de
los autores mas destacados tenemos, por ejemplo, a Friedrich Frobel'®, quien en 1840
crearia las Kinder-Garten (Escuelas Infantiles). En estos primeros jardines de infancia el
juego ocuparia un lugar esencial como herramienta didactica. Frébel se dio cuenta muy
pronto de que el juego era la forma natural que tenian los nifios de relacionarse entre
ellos y con el mundo, y fundamenté su metodologia en la utilizacion de elementos de
juego tales como los bloques de construccién, empleados todavia en los actuales
parvularios (SOETARD: 2013).

El origen de los modernos Juegos Formativos, sobre todo de los Juegos de
Simulaciéon que, como mas adelante vamos a ver, constituyen la base de los RPG, lo
tenemos en la Europa de finales del siglo XIX, en los Juegos de Guerra que se
empleaban en la formacion de los oficiales del ejército. Poco a poco, este tipo de juegos
irfian pasando paulatinamente del tablero a la vida real (MARRON GAITE: 1995). Durante
el siglo XX, y sobre todo circunscritos al ambito anglosajon, nos encontramos con los
Juegos de Negocios. Dirigidos a la formacion de los directivos de las grandes empresas.
El mas famoso de estos juegos es el Management Decition Simulation o Juego de
Oficina, creado en 1965, en EEUU, por la American Management Association. Durante
los afios 50 y 60 del siglo XX se va a crear un auténtico boom de este tipo de juegos
dentro del mundo anglosajon.

Dentro del ambito de la ensefianza de la Historia, se han llevado a cabo algunas

propuestas educativas que irian en esta misma linea. En este sentido podemos hablar,

2 Lev Vigotsky, psicélogo ruso nacido a finales del siglo XIX, esta considerado como uno de los
padres de la Psicologia del Desarrollo. Sus Teorias Interactivas establecen una relacion entre el
Desarrollo y el Aprendizaje, siendo el primero una consecuencia del segundo. Para Vygotsky
existen dos niveles de Desarrollo: el efectivo y el potencial, y establece la Zona de Desarrollo
Préximo (ZDP), entre ambos niveles. Es en esta ZDP en la que el juego tiene un papel esencial
como elemento que impulsa el Aprendizaje del nifio para obtener un Desarrollo en su maximo
exponente.

12 Pionero de la educacién mediante la Metodologia Activa, el ideario pedagdgico de Frobel queda
recogido en su obra: Menschenerziehung (La Educacion del Hombre), publicada en el afio 1826, y
fuertemente inspirada por los trabajos de su predecesor, el pedagogo vy filésofo Johann Heinrich
Pestalozzi (SOETARD: 2013). En este volumen, Frobel realiza una enconada defensa del juego
como el principal elemento en la educacion del nifio: “Origina el gozo, la libertad, la satisfaccion, la
paz consigo mismo y con los demas, la paz con el mundo: el juego es, en fin, el origen de los
mayores bienes” (FROBEL: 2005, 19).
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por ejemplo, de las experiencias que puso en practica en Gran Bretafia el Grupo History
13-16 durante la década de 1970. Su Metodologia Activa se basaba en la “construccién
de conceptos, destrezas y conocimientos metodoldgicos propios de los historiadores” (DE
FRUTOS DE BLAS: 2016, 49). Este tipo de iniciativas han tenido difusion fuera de Gran
Bretafia, llegando a paises como Espafia, a través de grupos como Cronos o la propia
version espaiiola del Grupo 13-16%.

En Espafia, la introduccién de los juegos en la ensefianza tiene en el padre
Manjén'® a su principal pionero. En su metodologia didactica, desarrollada en la década
de los afios 40 y 50 del pasado siglo, el juego esta considerado como la Unica asignatura
hasta los 5 afios, la principal hasta los 9, la indispensable hasta los 14 afios y la “mas
saludable e higiénica” hasta los 21 afios (MARRON GAITE: 1995).

Autores contemporaneos en nuestro pais, mas cercanos en el tiempo a nosotros,
pero de igual relevancia y peso en el mundo de la pedagogia, se han preocupado
también por el estado de esta cuestién. Tenemos que citar nuevamente a Maria Jesus
Marrén Gaite (MARRON GAITE: 1995, 1996), quien ha llevado a cabo multitud de
trabajos, tanto a nivel teérico como practico, sobre el empleo de los Juegos de
Simulacién en el ambito de la educacion geografica. Para esta autora se debe distinguir
entre el Juego Motor, que es el que se lleva a cabo en la infancia, y el Juego Simbdlico,
gue es el que esta presente en nuestra vida adulta. En otra linea diferente estaria, por
ejemplo, el caso de Francesc Josep Sanchez i Peris (SANCHEZ | PERIS: 2015), quien ha
investigado acerca de la utilizacion de los videojuegos en el &mbito de la neuroeducacién,
y también como elemento motivacional para reducir el ausentismo escolar.

Llegados hasta aqui, podriamos preguntarnos: ¢hasta qué punto podemos hablar
de moda cuando nos referimos al incremento exponencial que parecen estar
experimentando en estos Ultimos afios las metodologias didacticas que incorporan
elementos ludicos aplicados al proceso de ensefianza/aprendizaje? En el Grafico n° 1,
elaborado por el equipo multidisciplinar liderado por Darina Dicheva, perteneciente a la

Winston Salem State University de Carolina del Norte, se recogen y extrapolan todos las

4 Auspiciado a finales de la década de los afios 70 del siglo XX por el ICE de la Universidad
Auténoma de Barcelona, este grupo educativo, encuadrado dentro del movimiento New History
tenia como finalidad poner el énfasis en la enseflanza procedimental de la Historia por encima de
sus contenidos. En sus experiencias practicas en las aulas de secundaria, el Grupo 13-16
convertia a sus alumnos en pequefios investigadores de la Historia que debian utilizar la
metodologia del historiador para resolver los retos, enigmas, acertijos y juegos que se les
proponian (SALLES: 2010).

15 El padre Andrés Manjon llevaria a cabo su labor pedagogica a través de la fundacion de las
Escuelas Ave Maria, originalmente orientadas a cubrir las necesidades educativas de nifios en
situacion de exclusién social. Firme defensor del papel de la Iglesia dentro del ambito de la
ensefianza y feroz opositor de las escuelas laicas, el ideario pedagdgico del padre Manjon ha
guedado recogido en sus escritos, sobre todo en su obra principal: El maestro mirando hacia fuera
o de dentro a fuera, publicada en el afio 1923.
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investigaciones y publicaciones, relativas al empleo de metodologias de Gamificacion,
llevadas a cabo hasta el 30 de junio de 2014.

Gréfico. n° 1 DISTRIBUCION DE TRABAJOS SOBRE GAMIFICACION
(tomada de DICHEVA, DICHEV, AGRE y ANGELOVA: 2015)
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En este grafico se puede apreciar como existe una clara tendencia en este ambito
metodoldgico que crece dia tras dia. El juego se emplea cada vez mas como herramienta
didactica por parte de los docentes. Cada vez se publican mas trabajos y se llevan a cabo
mas experiencias practicas. El juego esta muy presente en la formacién para el
profesorado y parece, esto es nuestra opinion personal, que no se trata s6lo de una moda
sino que tiende hacia una posicion, sino hegemaonica, por lo menos privilegiada dentro del
campo de las Metodologias Activas.

Es mucho el material que podemos encontrar dentro de las publicaciones de
Pedagogia y de Didactica que trata de abordar este enfoque metodolégico y que aboga
por sus muchas virtudes. Todo apunta a que se esta iniciando un proceso de renovacion
de las metodologias de ensefianza, y que el RPG esta posicionandose, desde un punto
de vista metodoldgico, como una herramienta didactica que hay que tener en cuenta y en
algunos paises como México, los RPG se contemplan ya en los Planes de Estudio del
Sistema Educativo (RODRIGUEZ, GARZA Y DELGADILLO: 2015).

Como resumen de todo lo apuntado en este apartado, podemos sefialar que el
juego es algo connatural al desarrollo y la formacion del ser humano. Su empleo en
entornos educativos y en procesos de ensefianzal/aprendizaje favorece la adquisicion de
aprendizajes significativos y duraderos, asi como de un pensamiento critico y reflexivo
(DIAZ-DELGADO: 2018). Ademas, la Gamificacion permite trabajar al mismo tiempo los
tres tipos de aprendizajes: conceptual, procedimental y actitudinal (MVARRON GAITE:
1996). El juego funciona y gusta. Es motivador y eficaz. Es un elemento que todos
interiorizamos desde nifios y, por ello, la pedagogia y la didactica lo han empleado desde
tiempos inmemoriales como forma de vehicular los contenidos propios de cada area del

conocimiento, y de desarrollar las potencialidades individuales de cada alumno.
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2.1.3. DEFINICION Y TAXONOMIA DE LOS RPG

Antes de entrar a analizar qué es un RPG, debemos detenernos brevemente en su
contextualizacién dentro del ambito ladico. A este respecto, el profesor Antonio José
Planells distingue entre dos tipos de juegos (PLANELLS: 2013). A grandes rasgos
podemos hablar del Juego Paideia, en el que no existe un objetivo o meta a alcanzar, y el
desarrollo del juego se realiza simplemente por el mero placer de jugar. Un ejemplo del
Juego Paideia serian los juegos con mufiecos de toda la vida.

Por otro lado tenemos el Juego Ludus, en el que los actantes han de atenerse a
un reglamento y a una estructura organizada para superar los obstaculos y alcanzar los
objetivos propuestos, ya sean individuales o de grupo. Los Juegos Ludus pueden ser, a
su vez de dos tipos: competitivos, cuando uno o varios jugadores pugnan con el resto de
participantes para conseguir la victoria, y colaborativos, cuando los jugadores compiten
contra el propio sistema, repartiéndose las recompensas segun la performance
desarrollada por cada actante. Dentro del Juego Ludus es donde encontramos los Juegos
de Simulacién, categoria en la que se engloban los RPG, casi siempre en su modalidad
colaborativa.

Marron Gaite define los Juegos de Simulacién como: “aquellos [juegos] que
reproducen de forma simplificada un sistema, modelo o proceso —real o realizable- en el
gue los participantes han de tomar una serie de decisiones con el fin de dar solucion a
determinados problemas que se les plantean” (MARRON GAITE: 1995, 83). Para esta
autora hay una serie de rasgos que conforman un Juego de Simulacién: “se caracterizan,
por tanto, por poseer, entre otras cualidades, la capacidad para crear situaciones de
enseflanza-aprendizaje  potenciadoras de la creatividad, el dinamismo, Ila
multidisciplinariedad y la implicacién activa del educando en la construccién de su propio
saber, esenciales para alcanzar aprendizajes significativos” (MARRON GAITE: 1996, 45).

Segun José Ignacio de Frutos, los Juegos de Simulacion histoérica aplicados en el
aula generan una serie de retos entre los alumnos (DE FRUTOS DE BLAS: 2016): por un
lado obligan a resolver problemas mediante la formulacién de preguntas y la toma de
decisiones, por otro lado, se plantean puntos de vista y soluciones distintas para los
mismos problemas, y se trabajan aspectos relacionados con la empatia. Por ultimo, los
juegos de simulacién requieren de la elaboraciéon, en muchos casos colectiva, de un
relato histérico que articule los distintos elementos que estan presentes en la partida. En
el caso de los RPG, la construccién del relato es la finalidad ultima del juego, y es fruto de
la colaboracién activa y participativa entre todos los actantes.

Entre los muchos valores que aportan los Juegos de Simulacién a la ensefianza

podemos sefialar: la motivacién, la conduccion hacia el aprendizaje activo, significativo y
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duradero, la capacidad de tomar decisiones, la vision de conjunto, la conexion del ambito
académico con la vida real, el desarrollo de la sociabilidad y el espiritu de colaboracion, la
adaptacion del aprendizaje al ritmo natural del alumno, la formacién transversal y la
ruptura de la verticalidad en la relacion entre profesor y estudiante, (MARRON GAITE:
1995).

Entrando ya de lleno en los RPG, debemos apuntar que hay multitud de
definiciones de lo que es un RPG. Es habitual que cada manual de juego incluya, al
menos, una definicion. Como ejemplo podemos tomar la descripcion que Ricard Ibafez
nos da en el juego espafiol Aquelarre: “En el juego de rol, un Director de Juego imagina
una situacion, una aventura, elaborando un guién. Un grupo de jugadores le escucha
mientras narra el planteamiento inicial. Dichos jugadores, sin embargo, toman parte
activa en la narracion. Cada uno de ellos interpreta el rol, el papel de uno de los
protagonistas de esta historia. Una narracion que expone la situacion, los jugadores la
imaginan y reflexionan sobre el mejor modo de resolverla” (IBANEZ: 2001, 11).

Arturo Pérez Reverte, reconocido escritor y aficionado a los RPG'®, se refiere a
ellos en los siguientes términos: “el juego de rol como tal, avanzado, consiste en un
universo alternativo creado por la imaginacion, donde la inteligencia, la inventiva, la
capacidad de improvisacion, son fundamentales. Los juegos de rol bien planteados vy
dirigidos estimulan, educan y permiten ejercitar facultades que en la vida real quedan
coartadas u oprimidas por el entorno y las circunstancias. La practica de los juegos de rol
proporciona a menudo aprendizaje, destreza, y una legitima evasion muy parecida a la
felicidad” (PEREZ REVERTE: 1994).

Otra definicién, mas académica y, por tanto, quizas mas adecuada a nuestro
ambito y finalidad, es la que nos brinda Antonio Roda cuando sefiala que; “Un juego de
rol es una actividad ludica consistente en interpretar uno o varios personajes en un relato;
como juego, es libre en su eleccién y estd sometido a reglas que seran particulares para
cada juego de rol en concreto. Como interpretacion, consiste en intentar no ser uno
mismo, tomando decisiones e intentando actuar como el personaje del mundo de juego.
Y como narracién, es un relato interactivo, en un entorno imaginario, donde se encontrara
con otros personajes en diversos escenarios, moviéndose a través de las acciones que
determine y los acontecimientos que le ocurran” (RODA: 2010, 192).

El RPG, por tanto, funciona en la imaginacién de los actantes. La realidad del

juego queda definida como una realidad permeable, en la que cada jugador puede influir

18 Arturo Pérez Reverte no solamente es uno de los mas enconados defensores de los RPG en el
mundo de las letras, también ha colaborado con Ricard Ibafiez, creador del primer RPG espafiol:
Aquelarre, en el disefio del juego que adaptdé la saga literaria del Capitan Alatriste. El Juego de Rol
del Capitan Alatriste sali6 a la venta en el afio 2002, por parte de la editorial barcelonesa Devir
Iberia, y cuenta con dos suplementos: Juego de Damas (2003) y Maestros de Esgrima (2004).
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con sus actos, haciendo que la trama se dirija en una direccion u otra, segun los objetivos
del juego. En su faceta educativa, cada alumno trabaja una serie de capacidades
distintas en funcion del papel que adopte en el juego.

La Teoria de los Juegos de Rol se ha venido desarrollando, desde su formulacion
en los afios 60 del siglo XX (COLEMAN: 1968), como un soporte para incentivar la
correcta interpretacion de los papeles asignados en un RPG. Para la mayor parte de los
investigadores existen tres elementos esenciales en todo RPG: el reglamento, el drama
resultante de la narracion de sucesos, y el componente de simulacion, es decir, el mayor
0 menor grado de correspondencia con la realidad que se intenta representar (DE
FRUTOS DE BLAS: 2016). Con la publicaciéon en 1974 de Dungeons & Dragons!’ se
inicié una explotacion comercial de los RPG, en su vertiente mas ludica, que ha llegado
hasta nuestros dias. Durante la década de 1980 y 1990, las Teorias de los Juegos de Rol
sirvio para apuntalar muchos sistemas clasicos de juego, creando mecanicas que
enfatizaban los aspectos matematicos del juego, como el sistema Rolemaster'® con su
multitud de tablas y estadisticas, y también juegos de corte narrativo, en los que las
tiradas de dados quedaban reducidas su minimo exponente, siempre en un afan por
intentar mantener al RPG en esa delgada linea que separa el realismo y la fantasia.

Los RPG estan dotados de una serie de caracteristicas que hacen de ellos una
herramienta idonea para su aplicacion dentro del aula (MATE: 2013):

e Son ludicos. ElI RPG es ideal para trabajar la escucha activa y la atencién en un
entorno de trabajo mas distendido que el habitual.

e Potencian la imaginacién y la creatividad. Los jugadores deben recrear en sus
mentes buena parte del escenario y de las acciones que sus personajes ejecutan
durante el juego. Ademas, al tener un fuerte componente interpretativo, potencia
las capacidades sociales y comunicativas del actante. Este tipo de juegos pueden
ser (tiles para trabajar las capacidades afectivas, si se consigue implicar
emocionalmente al jugador con el resto de su grupo, trabajando aspectos como la
empatia y el respeto a la diversidad. También pueden tener un desarrollo motor, si

en la dinamica del juego se incluyen pruebas fisicas.

17 Disefado por Gary Gygax y Dave Arneson tomando como modelo un sistema de WarGame con
miniaturas llamado Chainmail, que habia sido creado por Gygax un par de afios atrds, y publicado
por la desaparecida editorial TSR, Dungeons & Dragons se considera el primero de los RPG que
retine todas las caracteristicas que definen este tipo de juego, tanto a nivel de reglamento como
de ambientacion. Su influencia se extenderia en todos los juegos que le sucederian, llegando
hasta dia de hoy.

18 Publicado en 1980, este juego esta considerado como uno de los mas complejos en cuanto a
reglamento se refiere, por la innumerable coleccibn de tablas utilizadas para establecer
porcentajes de acierto o fallo en las tiradas de los jugadores. Su ambientacion més recordada, El
Sefior de los Anillos (MERP),se basaba en el mundo de fantasia creado por J. R. R. Tolkien.

19



Tienen una fuerte impronta narrativa. En los RPG se suele utilizar una excusa
argumental para plantear el problema que hay que resolver. Esto favorece el
trabajo de capacidades comunicativas como la expresién oral.

Estan reglamentados. Esta caracteristica es necesaria para controlar las acciones
llevadas a cabo por los jugadores durante el desarrollo de la actividad. La
variedad de reglamentos, ambientaciones y ayudas al juego que actualmente
estan disponibles en el mercado, permiten al docente seleccionar aquellos
sistemas que mas se ajustan a los objetivos educativos que se pretenden
alcanzar. El hecho de que los RPG se jueguen dentro de un contexto o trasfondo
especifico, ya sea histérico o de cualquier otro tipo, asi como la riqueza de
recursos con la que se pueden revestir este tipo de actividades, propician también

la inmersién en los contenidos incluidos dentro de su narrativa.

Respecto a la taxonomia que presentan los distintos RPG, podemos citar cuatro

grupos principales, cada uno de ellos con una serie de virtudes y defectos que hay que

tener en cuenta si se quieren trasladar al aula. En muchas ocasiones se ha discutido

sobre cual de todas sus modalidades tendria una mejor implementabilidad didactica. Para

ello primero debemos analizar los aspectos consustanciales a cada una de sus
taxonomias (RODA: 2010):

En primer lugar estan los Juegos de Mesa o Tablero. Esta es la modalidad
tradicional y se suele jugar con pequefios grupos dentro de entornos controlados,
casi siempre reunidos alrededor de una mesa, de ahi su nombre. Tienen la
ventaja de no necesitar una preparacion y un atrezzo excesivos y, normalmente,
se suelen jugar sélo con papel, lapiz y dados. La narracion se realiza de forma
oral, y se pueden emplear ayudas a la ambientacién, como musica, imagenes,
mapas, figuras, etc. El resultado de las acciones de los jugadores se suele
determinar mediante algun sistema aleatorio, ponderado segun el perfilado de
cada personaje. Entre los principales inconvenientes del Juego de Mesa estan la
limitacion en cuanto al namero de jugadores, restriccion dada por el propio
espacio de juego, y el hecho de que pueden propiciar la aparicion de conductas
sedentarias, ya que la celebracién de este tipo de juegos suele acompafarse de
refrescos y de comida basura. Algunos ejemplos de este tipo de juegos serian,
por ejemplo, las distintas franquicias del anteriormente citado Dungeons &
Dragons, la Llamada de Cthulhu®®, o juegos de corte mas narrativo como los

ambientados en el Mundo de Tinieblas?®.

19 Este juego, disefiado por Sandy Petersen, y publicado en 1981 por parte de la editorial
Chaosium, toma como trasfondo el universo de ficcion desarrollado por el escritor de Providence,
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En segundo lugar encontramos el Rol en Vivo. En esta modalidad, las formas de
expresion oral e interpretativa se utilizan como medio principal para resolver las
situaciones, por encima de la aleatoriedad de las tiradas de dados. Se trata de un
tipo de RPG que funciona muy bien con grupos numerosos, que se presta a la
escenificacion teatral y a la utilizacion de mudltiples y variados elementos de
atrezzo, y que, por lo tanto, potencia el desarrollo de capacidades
sociocomunicativas y cognitivas; como la imaginacion y la creatividad. Por otro
lado, este tipo de RPG requiere de una preparacion minuciosa si se pretende
llevarlo al aula. El profesor ha de controlar hasta el mas minimo detalle de su
disefio y desarrollo, pues al tener una menor acotacion espacial y linealidad, el
Rol en Vivo se presta a la dispersion y a la consiguiente frustracion por parte de
los jugadores. Esta actividad se realiza a menudo en extensiones de terreno
grandes, y eso dificulta el control de su desarrollo por parte del profesor. Es
imperativo que esta actividad se haya disefiado pormenorizadamente, repasado, e
incluso ensayado previamente. Cada desvio de la trama debe estar previsto y no
se debe dejar nada al azar. Es importante, también, que la interaccion fisica entre
los jugadores esté regulada. Si es necesario, se puede restringir o incluso prohibir,
evitando de ese modo que se abuse del juego 0 se emplee como elemento de
acoso hacia otros compafieros (RODA: 2010). Un ejemplo de este tipo de juego
seria el famoso Mind’s Eye Theatre?!.

En tercer lugar estan los Videojuegos de Rol. Este tipo de RPG se lleva a cabo a
través de algun soporte de hardware: ordenador, consola, TV, movil o tablet.
Suelen ser programas predisefiados, con contenidos muy definidos. Salvo en el
caso de los Juegos de Rol Online Multijugador (MMORPG)?, los Videojuegos de
Rol estan orientados hacia una experiencia de juego individualizada, por lo que no
son muy aptos para la potenciacion y el desarrollo de las capacidades sociales.
Otro gran inconveniente de los Videojuegos de Rol, en términos didacticos, es
gue, salvo que se posean conocimientos en programacion, el docente no influye

en el contenido desarrollado y esta obligado al empleo de un software especifico

H. P. Lovecraft y su circulo escolastico, en base a los parametros literarios planteados en el
género del Horror Césmico Materialista.

20 Este universo de ficcion publicado por la compaiiia estadounidense White Wolf desde el afio
1991, esta compuesto de diferentes franquicias de juego, como Vampiro: La Mascarada, Hombre
Lobo: El Apocalipsis o Mago: La Ascension, por citar los ejemplos més relevantes, todas ellas
compartiendo un mismo sistema de reglas.

21 También perteneciente a la editorial de juegos White Wolf, los juegos amparados bajo el sistema
Mind’s Eye Theatre utilizan las mismas ambientaciones que el resto de juegos tradicionales del
Mundo de Tinieblas.

22 Quizas el mas famoso de todos los MMRPG sea World of Warcraft, lanzado al mercado en 1994
y que actualmente cuenta con mas de 7 millones de suscriptores a nivel mundial.
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creado por una empresa de videojuegos y, por tanto, estd limitado por la interfaz
del programa. De todas las modalidades de RPG, el Videojuego de Rol es el que
mAas riesgo tiene de generar sedentarismo.

e En cuarto apartado encontramos el Rol por Escrito. Se trata de la forma mas
primigenia de RPG. Estos juegos nacieron como una extension de los WarGames,
a finales de la década de los afios setenta del siglo XX (RODA: 2010). A través
del Rol por Escrito se potencian capacidades y competencias linglisticas
relacionadas con la expresion escrita. Son una potente herramienta que posibilita
el poder sintetizar en muy pocas palabras, cursos de accion y pensamientos
complejos. Por otro lado, se trata de una modalidad de juego lenta y dificilmente
aplicable al aula tradicional.

Los manuales de RPG suelen estar divididos en tres partes bien diferenciadas
(RODA: 2010). Por un lado esta el Reglamento, que es la parte en la que se explica en
detalle el sistema de juego que se va a emplear. En funciéon del Reglamento quedan
delimitados los ambitos de aplicacion del juego, asi como su viabilidad a la hora de
conseguir determinados objetivos. De este modo, el Reglamento de un juego tipo Killer,
en el que la accién del jugador va encaminada a la eliminacién de otros jugadores, no
sera el mas adecuado para potenciar objetivos encaminados a la colaboracién. Esta parte
de los manuales suele incluir elementos para el disefio de personajes y escenarios, asi
como sistemas de arbitraje para resolver situaciones y conflictos.

Por otra parte, los manuales suelen incluir también un apartado dedicado a la
Ambientacion. A veces esta informacion se distribuye en forma de anexos y ayudas al
juego. Antonio Roda realiza varias distinciones respecto a la Ambientacibn (RODA:
2010). Por un lado aquellas que toman el mundo real como modelo para crear la
narrativa. Este tipo de Ambientaciones son idéneas para la asignatura de Historia, ya que
se pueden ubicar en cualquier tiempo pasado o presente. Segun Roda, para potenciar la
eficiencia pedagdgica de este tipo de Ambientaciones, el proceso de documentacién, por
lo regular exhaustivo, deberia correr de manos del docente, dejando al alumno la
posibilidad de ampliar conocimientos segun su grado de interés o su curiosidad.

Ademas de las Ambientaciones enfocadas a un determinado contexto historico
estdn aquellas a caballo entre el género histérico y el fantastico, y que reciben el
apelativo de Fantasia Histérica (CARBO y PEREZ: 2010). En este tipo de
Ambientaciones, los elementos mitoldgicos suelen jugar un importante papel. Existen
algunos RPG, como La Llamada de Cthulhu, que utilizan ambientaciones basadas en un

mundo real alterado en el que pueden ocurrir fendmenos vinculados a la magia o la
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ciencia-ficcion. Este tipo de RPG, que recrean mundos basados en obras de ficcidn, se
pueden emplear para fomentar en el alumno habitos como el de la lectura.

Tenemos, también, aquellos RPG que emplean Ambientaciones creadas ex
profeso para el propio juego. Suelen tener un fuerte componente fantastico o de ciencia-
ficcibn, y potencian la imaginacion y la creatividad de los jugadores. El principal
inconveniente de este tipo de juegos, ademas de la dificultad a la hora de encontrar un
RPG de estas caracteristicas que permita ahondar en contenidos curriculares, es su
fuerte sesgo violento, en parte heredado de su afinidad con los WarGames.

El dltimo elemento que incluyen los manuales de juego son las Aventuras o
Moédulos. Se trata de narrativas disefiadas para ser jugadas directamente, bien
individualmente, bien insertas en otras narrativas expandidas. Suelen incluir todos los

elementos y ayudas necesarios para el juego, aunque se pueden ampliar si se desea.
2.2. FUNDAMENTACION DIDACTICA DE LOS RPG

La Didactica, como disciplina cientifica “consiste en la programacion, realizacion vy
evaluacion de estrategias de ensefianza y aprendizaje en situaciones escolares
particulares y en una teoria del aprendizaje” (DE FRUTOS DE BLAS: 2016, 53). La
Didactica de la Historia, por tanto, estd orientada hacia la creacion de estructuras
conceptuales y de estrategias que permitan la mejor experiencia posible en el proceso de
ensefianzal/aprendizaje de esta materia. La meta ultima de la Didactica de la Historia ha
de ser el desarrollo en el alumno de los recursos necesarios para que germine el
Pensamiento Histérico, es decir, para “aprender a pensar histéricamente” (PALTI: 2000).

José Ignacio de Frutos define el Pensamiento Histérico como “aquella
competencia cuyo desarrollo permite al alumnado saber leer e interpretar la realidad en
clave histérica” (DE FRUTOS DE BLAS: 2016, 61). Se trata de un conjunto de
competencias cognitivas, que se entrenan a través del trabajo con fuentes, y de la
metodologia historiogréafica, que posibilitan la interpretacion del presente a través de
aquellos hechos del pasado que han contribuido a conformar esa realidad. Se trata de un
tipo de pensamiento analitico y critico que ofrece una lectura del mundo presente que se
aleja del relato oficial y se sustenta en relaciones de multicausalidad.

El RPG supone una nueva aproximaciéon didactica al Pensamiento Historico. Tal
como sefiala Ignacio Maté, creador de la web 1d10enlamochila y uno de los autores mas
activos en lo que a Gamificaciébn mediante RPG se refiere, “las identidades que asumen
alumnos y profesores a lo largo del juego les permiten ser participes de sucesos y
conflictos histdricos, haciendo comprensibles los intereses y las motivaciones de los

diversos estamentos o clases sociales con los que interactian” (MATE: 2013). La Historia
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y las fuentes histéricas, se convierten, a través del RPG en elementos vivos con los que
se puede jugar.

Los RPG son el equivalente mas cercano en las Ciencias Sociales a lo que la
experimentacion en laboratorio supone para las Ciencias Aplicadas (MARRON GAITE:
1996). A través de ellos se pueden ensayar, en condiciones mas o menos controladas,
fendbmenos histéricos o geograficos, hechos e ideas, espacial o temporalmente distantes,
y realizar observaciones que permitan establecer modelos y teorias, contrastar hipétesis,
e incluso extrapolar valores cuantitativos para su cotejo y analisis.

Posibilitan la obtencion en el alumnado de experiencias de aprendizaje activas y
significativas mediante el empleo del juego como un gran laboratorio en el que
experimentar el Presente Historico (DE FRUTOS DE BLAS: 2016 y HERNANDEZ
CARDONA: 2001).

2.2.1. LOS RPG EN EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS CLAVE

Muchos autores han sefialado la utiidad de los RPG a la hora de entrenar las
Competencias Clave. Un ejemplo de ello lo tenemos en la profesora Carmen De La Calle,
quien sefiala que: “El juego de rol es una herramienta de participaciéon activa del alumno
gue facilita el aprendizaje colaborativo y que puede ser mas efectiva que los métodos
tradicionales para la formacién en competencias” (DE LA CALLE: 2010, 277). En su
trayectoria dentro de la investigacion didactica, Carmen De La Calle ha analizado el uso
del RPG en el ambito de la Organizacién de Empresas, dentro de la asignatura de
Direccién de Recursos Humanos. Esta autora sefiala como, tras la entrada en vigor de
toda la normativa ajustada al Plan Bolonia, mediante directrices provenientes del Espacio
Europeo de Educacion Superior (EEES), se han impulsado varias iniciativas que tienen
como enfoque pedagdgico el que los estudiantes desarrollen una serie de Competencias
Clave que puedan ser utilizadas en el futuro para el autodesarrollo y la autoformacion. “La
comunidad educativa europea, a partir del proceso de Bolonia pone de manifiesto el
interés por formalizar un cambio de modelo educativo que evoluciona desde los métodos
mas clasicos de la clase magistral hacia otros mas implicados con los distintos niveles de
aprendizaje de los alumnos y con el mejor desarrollo de competencias para el mundo
real” (DE LA CALLE: 2010, 281). En sintesis: “que el estudiante pueda ser el protagonista
en su propia busqueda del conocimiento” (DE LA CALLE: 2010, 279).

Para esta autora, las Competencias Clave fijadas por los organismos europeos,
estdn marcadamente orientadas hacia la busqueda de unas mejores formas de insercion
de los alumnos en el mundo laboral. El RPG también es una herramienta idonea en este

sentido, ya que contribuye a desarrollar habilidades y capacidades que ayudan a
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conseguir objetivos de grupo, es decir; efectividad y eficiencia, asi como capacidades
interpersonales de comunicacion y de liderazgo, o lo que es lo mismo; habilidades
propicias para la direccion de empresas (KHURANA: 2007). Las Competencias Clave se
orientan hacia el desarrollo de esas habilidades interpersonales de organizacion y gestion
del trabajo de grupo, y hacia la consecucién de objetivos, individuales y de grupo.

Teniendo en cuenta los requisitos exigidos por Bolonia, y en base al sistema de
Competencias que se recoge en el Libro Blanco del ANECA correspondiente al Grado de
Historia, y segun sefiala Carmen De La Calle, los RPG permiten que se desarrollen
cuatro de las ocho Competencias Instrumentales: “la capacidad de analisis y sintesis, la
capacidad de organizacion y planificacion, la capacidad para la resolucion de problemas y
la capacidad para tomar decisiones.” (DE LA CALLE: 2010, 286). De igual modo,
posibilitaria el desarrollo de cuatro Competencias Personales: la capacidad de trabajar en
equipo, las habilidades en relaciones personales, la capacidad critica y autocritica, y la
capacidad de trabajar en entornos de presion. Respecto a las siete Competencias
Sistémicas, el RPG permite trabajar dos de ellas: la capacidad de adaptarse a nuevos
entornos y situaciones, y la capacidad del liderazgo (V.V.A.A: 2004, 73).

Continuando en esa linea, y tal como sefiala Ignacio Maté, los RPG, “Permiten
desarrollar competencias instrumentales como la capacidad de sintesis y analisis,
organizacion y planificacion, resolucién de problemas y toma de decisiones. Permite
desarrollar capacidades personales como la de trabajar en equipo, establecer relaciones
personales, la capacidad de critica y autocritica, el trabajo en entornos de presion, la
capacidad de adaptacion a nuevas situaciones, la capacidad de liderazgo y la capacidad
de aplicar conocimientos en la practica” (MATE: 2013).

Segun Pablo Giménez, los RPG permiten al alumno obtener un conocimiento
significativo de los conceptos trabajados. Ademas, como sefiala este autor, son un
ejercicio ideal para entrenar la memoria, la rapidez de calculo mental, potencian el habito
de la lectura y enriquecen el vocabulario. En plano psicosocial, los RPG ayudan a
desarrollar la empatia, la tolerancia y la capacidad de socializacién. Segun concluye este
autor, los RPG ayudan a controlar el estrés y la ansiedad e incluso se ha apuntado hacia
una menor tasa de suicidio entre los adolescentes jugadores de rol (GIMENEZ: 2003).

Para Natalia Diaz-Delgado, las capacidades principales que deben trabajarse en
un juego educativo son cuatro: compartir, revisar contenidos, colaborar y reflexionar
(DIAZ-DELGADO: 2018). El docente puede servirse de los RPG para conducir a sus
alumnos hacia el desarrollo de esas capacidades que, de forma natural, se utilizan
durante el juego.

Dentro del marco de referencia europeo de desarrollo de las Competencias Clave,

los RPG se pueden emplear para progresar en cada una de ellas:
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En el campo de la Competencia en Comunicacion Linguistica, que se utiliza para
expresar ideas y pensamientos complejos a través del lenguaje, los RPG son
instrumentos idéneos, ya que su componente teatral empuja al jugador a trabajar
su oratoria y su retérica.

En cuanto a la Competencia Matematicas y a las Competencias Béasicas en
Ciencia y Tecnologia, los RPG pueden ofrecer también elementos para su
perfeccionamiento. El analisis de datos cuantitativos, su interpretacion y su
extrapolacion en modelos y simulaciones de la realidad es un aspecto esencial de
muchos sistemas de juego, sobre todo de aquellos RPG que estan mas apegados
a su origen como WarGames. Los alumnos pueden obtener nociones practicas de
estadistica, dibujo técnico, sistemas de proyeccién y empleo de escalas graficas o
numeéricas (DE FRUTOS DE BLAS: 2016).

Respecto a la Competencia Digital, y cifiéndonos a los Videojuegos de Rol,
hemos de sefialar que las posibilidades que ofrece esta metodologia didactica a la
hora de trabajar todas aquellas facetas derivadas del empleo de las TIC? son
amplisimas. A través de los tutoriales de manejo de las diferentes interfaces de
juego, los alumnos aprenden a usar, de manera intuitiva, aplicaciones informaticas
complejas que suelen requerir de formacion avanzada.

En lo que atafie a las Competencias Sociales y Civicas, los RPG también son una
valiosa herramienta. Ya hemos sefialado que uno de los principales valores de los
RPG es su capacidad de generar estrategias de juego colaborativas. Los RPG
fomentan el didlogo y el debate a través de la interpretacion. En muchos casos, la
resolucion del conflicto requiere del consenso entre todos los jugadores y de una
buena coordinacion de acciones.

En cuanto al Sentido de la Iniciativa y al Espiritu Emprendedor, que implica la
creatividad y la voluntad necesarias para convertir las ideas en actos, los RPG
también constituyen un campo de trabajo ideal. La materializacién de las acciones
de los jugadores en el mundo de juego crea una cadena causal de hechos que se
insertan en la narrativa principal, creando un relato coherente. Los jugadores
tienen en su mano el poder de transformar su mundo de juego en base a las

decisiones que toman.

2 Las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion son, hoy en dia, un elemento
sustancial en las metodologias didacticas. Desde la inclusién digital y la democratizacion del
empleo de este tipo de tecnologias a finales de los afios 90 del siglo XX, se han intentado
implementar de forma masiva en los centros educativos. Entre las iniciativas mas destacadas en
este A&mbito se encuentra el modelo BYOD (Bring Your Own Device), ideal para colegios con bajas
dotaciones tecnoldgicas, y que consiste en que cada alumno aporta su propio dispositivo.
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f. Respecto a la Competencia de Aprender a Aprender, los RPG proveen a los
jugadores de una realidad simulada, construida sobre la arquitectura de la
multicausalidad. Para poder adaptarse al entorno de juego y prosperar en €l, los
jugadores deben aprender a estudiarlo, a extraer la informacién relevante para
sus objetivos y a emplear dicha informacién de forma adecuada para crear el
efecto optimo y deseado a través de sus acciones.

g. Por ultimo, los RPG pueden ser empleados también para trabajar la Conciencia y
las Expresiones Culturales de los alumnos. El sentido estético y la sensibilidad
hacia las manifestaciones culturales y artisticas son elementos a interpretar en
muchos RPG, sobre todo aquellos de contenido histérico, que emplean elementos

como cuadros, edificios 0 monumentos, para servir de soporte o ayudas de juego.
2.2.2. VALORES EDUCATIVOS DE LOS JUEGOS DE ROL

Como vemos, los RPG tienen un potencial educativo tremendo si se aplican con criterio y
en un entorno controlado. Ignacio Maté Puig, quien ademas de autor de referencia es
también profesor de Ciencias Sociales en Secundaria, ha sefialado las virtudes de la
utilizacion de los RPG con fines educativos: “la interaccion directa entre alumnos y entre
alumnos y profesores, el refuerzo de valores y actitudes positivas, el trabajo de
investigacion, la construccion conjunta de recursos educativos, la manipulacion de
materiales de diversa naturaleza y el desarrollo de competencias propias del curriculo
oficial de ensefianza” (MATE: 2013). Veamos el listado de virtudes que este autor ha
enumerado:

e Los RPG, sobre todo si se emplea algun tipo de ambientacion histérica, requieren
de la utilizacion de numerosas fuentes de documentacion para preparar el
escenario o la biografia de los personajes. Se trabajan especialmente aquellas
fuentes historiogréficas que tratan sobre cuestiones relacionadas con la Historia
Social y Cultural. Para el profesor se trata de una buena escusa para actualizar
los elementos epistemoldgicos de la materia curricular que imparte con los Ultimos
aportes de la investigacion historiogréafica, mientras que para el alumno puede ser
una buena forma de picar su curiosidad y de complementar la informacion recibida
en clase.

Al respecto de la cuestibn epistemoldgica, habria que sefialar que algunos
autores, como Juan Ramoén Carb6 e Ivan Pérez, han apuntado, también en este
sentido, la idoneidad de los RPG. La propia accion pedagdgica convierte al RPG
en una herramienta que traslitera al profesor en su papel de Master. Esto implica

todo un repertorio de recursos docentes puestos en practica para desarrollar y
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conducir la actividad, lo que, en ultimo término, obliga al profesor a una
actualizacion constante en los fundamentos epistemolégicos de la materia que
imparte. Ademas, la fuente histérica esta en los propios cimientos del desarrollo,
incluso de juegos que aparentemente no tienen ninguna relacion de afinidad con
la Historia: como es el caso de Star Wars (CARBO y PEREZ: 2010).

e Los RPG son idoneos para trabajar con contenidos procedimentales y
actitudinales, ya que el alumno debe recurrir a fuentes diversas si quiere
documentar bien el trasfondo de su personaje. El trabajo bien realizado y el
esfuerzo que ello conlleva se ven reflejados en el desarrollo de la actividad,
contribuyendo a enriquecer la dinamica del grupo.

e Los RPG son tremendamente inmersivos. Si se plantean correctamente, pueden

ser un fuerte atractor para alumnos curiosos y activos, y una buena ayuda a la
hora de inducir habitos como la lectura o la investigacion.
Algunos trastornos del neurodesarrollo, como es el caso del TDA/H, pueden
suponer un reto pedagdgico. En el articulo 71 de la LOMCE se menciona al
TDA/H como un trastorno que genera necesidades educativas especificas de
aprendizaje. Aunque este tipo de trastornos no suele conllevar una adaptacion
curricular significativa, es conveniente que el profesor tenga en su repertorio
docente algun recurso metodologico que pueda ser utilizado como forma de
enriquecer sus clases. En alumnos con TDA/H estdn especialmente indicadas
aquellas metodologias de estudio que contengan algun tipo de estrategia
gamificadora (TOVAR: 2011). En este sentido, el RPG puede servir como
actividad palanca para alumnos hiperactivos, impulsivos o inatentos. El azar,
como elemento inserto en muchos sistemas de juego, ejerce ese efecto en el
alumno, ayudando a mantener su atencién y concentracion.

e Los RPG permiten a los alumnos poner en practica los conocimientos adquiridos
previamente en clase. Desde este enfoque, y tal como sefialabamos
anteriormente, se puede entender el RPG como una modalidad del Aprender
Haciendo, mediante su empleo a modo de laboratorio de las Ciencias Sociales.
Debemos recordar que el paradigma del Aprender Haciendo presenta un dificil
escollo cuando hablamos de Humanidades, En este sentido, los RPG son también

un marco para la investigacion y la experimentacion histéricas.

Los RPG han sido sefialados, también, como una herramienta idénea para la
educacién en valores (GRANDE DE PRADO y ABELLA: 2010). A través de la mecanica
del juego se puede construir un “dilema moral” que tenga que ser resuelto por los

alumnos. Para los autores Mario Grande de Prado y Victor Abella, este tipo de dilemas
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deben ser facilmente entendibles y no quedar solapados en la trama general del juego. El
Master no debe dar la solucion a los jugadores, ya que se trata de que estos la aporten, a
través del razonamiento y la toma de decisiones. Un ejemplo de todo esto seria el famoso
Dilema de Heinz?*, en el que un hombre tiene que elegir entre robar un medicamento o
dejar morir a su esposa.

En los RPG, los jugadores pueden interpretar a personajes pertenecientes a
sectores marginales o perseguidos, y experimentar a través de ellos para mejorar en
valores.

Por dltimo, no estd demas repetir que los RPG responden a una necesidad
educativa. En grupos de PMAR se hacen necesarios mecanismos didacticos que capten
el interés del alumnado y le induzcan la dosis necesaria de motivacién para poder
construir algo de ese Pensamiento Historico al que aludiamos en puntos anteriores. Ya
hemos sefialado al principio de este trabajo que los grupos de PMAR son, en el mejor de
los casos, entornos educativos en los que predomina la apatia. A veces, estos grupos
pueden derivar en nichos de fracaso escolar, de acoso o incluso de situaciones peores?.
La Motivacién es un rasgo inherente al juego y, sélo por ello, puede constituir la mejor
receta para paliar esta sintomatologia (DIAZ-DELGADO: 2018).

Para Natalia Diaz-Delgado, la motivacion puede ser de dos tipos: intrinseca,
cuando el valor afiadido para la realizacién del acto se encuentra dentro de la propia
actividad, y extrinseca, cuando existe algun tipo de premio o recompensa que impele a la
participacion.

En el contexto educativo solamente suele darse un tipo de motivacion, la
extrinseca, bien mediante refuerzos positivos, como regalos por obtener buenas notas, o
negativos, como castigos por suspender. Rara vez se da el caso de alumnos que
demuestran una auténtica motivacion intrinseca por aprender un contenido determinado.
Si la Gamificacion se ha erigido en una de las Metodologias Activas mas exitosas de la
Didactica actual es precisamente por esa capacidad de obtener la motivacion intrinseca
en el adolescente (DIAZ-DELGADO: 2018).

Maté lo resume de la siguiente manera: “Te podria decir que tengo alumnos
desmotivados que prometen obtener una medalla antes de acabar el trimestre y lo logran.

Alumnos que entregan manualidades que van mas alla de lo que has pedido o

24 Formulado por el psicologo estadounidense Lawrence Kohlberg en la década de los afios 60 del
siglo XX, como parte de sus estudios tedricos sobre el Desarrollo Moral. Este, y otros dilemas
morales similares, trataban de determinar en cual de los 6 estadios identificados por este autor se
encontraba un individuo.

25 El fracaso escolar, sobre todo durante los primeros ciclos de la Educacion Secundaria, se ha
seflalado como uno de los factores mas claramente vinculados al abuso en el consumo de
sustancias estupefacientes (GONZALEZ DE AUDIKANA: 2016).
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imaginado... otros que utilizan las horas del patio para acabar una mision...” (VV. AA.
2017, 120).

2.3. FUNDAMENTACION METODOLOGICA DE LOS RPG

Para autores como Seixas y Morton, el Pensamiento Historico es un proceso
creativo que se origina del trabajo critico con fuentes, y que tiene como finalidad la
construccion de un relato histérico (SEIXAS y MORTON: 2012). El empleo de fuentes
histéricas se ha venido utilizando desde hace décadas en experiencias didacticas con
alumnos de secundaria para propiciar la aparicion de ese Pensamiento Histdrico?.

De un tiempo a esta parte, autores como Robert Bain han sefialado la importancia
de la problematizacion de la Historia como forma de generar el Conflicto Cognitivo. Una
Situacion Problema consiste, para Robert Bain, en “transformar las clases magistrales y
los textos escolares: de meros recuentos de acontecimientos, a soportes que ayuden a
los estudiantes a tratar con problemas histdricos mientras aprenden contenido histoérico y
construyen sentido de la Historia” (BAIN: 1998, 3). El Conflicto Cognitivo se produce a
través de la contrastacion del preconcepto con la fuente histérica, o lo que es lo mismo, a
través del Pensamiento Contrafactico?’.

El origen de este Pensamiento Contrafactico, en su aplicacién a la Didéactica, se
sitla en la década de 1940, con el auge del Razonamiento Probabilistico y la Mereologia
o estudio de las relaciones entre pares. Roese define el funcionamiento del Pensamiento
Contrafactico de la siguiente manera: “Ya sea imaginando cambios trascendentes o
puramente anecdoticos, la accion de reflexionar acerca de lo que podria haber ocurrido si
los acontecimientos hubiesen sucedido de otro modo y de construir, en consecuencia,
alternativas a nuestro pasado y, en Ultima instancia, a nuestro presente parece ser un
rasgo esencial de la consciencia humana, emerge muy temprano en el desarrollo del
individuo, se observa en todas las culturas y constituye lo que denominamos
"pensamiento contrafactico” (ROESE, 1994, 805).

El empleo de fuentes histéricas en los Juegos de Simulacion, sobre todo en los

RPG, se integra dentro de los modelos propuestos por la Didactica de la Historia para

26 Este método, que bebe de la Didactica francesa e inglesa, y que fue introducido en Espaia por
iniciativas como la llevada a cabo por el Grupo 13 - 16, terminaria por arraigar en las instituciones
oficiales y se integraria en la edicién de los primeros libros de texto, en los que algunos de los
miembros de este grupo participaria de forma activa (SALLES: 2010).

27 Nelson Goodman acuiia por primera vez el término de Condicionales Contrafacticos en 1947
para referirse a premisas condicionales falsas que pueden inducir conocimientos verdaderos. La
utilizacién de este tipo de Condicionales Contrafacticos no se va a emplear hasta los afios sesenta
del pasado siglo XX. Robert Fogel, premio Nobel de Economia y uno de los padres de la
Cliometria, ha realizado algunos estudios interesantes sobre el desarrollo industrial y la esclavitud
en EEUU en base al analisis contrafactico de datos estadisticos (FOGEL, 1981).
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generar el Pensamiento Histérico a través del conflicto cognitivo producido mediante el

empleo de Condicionales Contrafacticos.

2.3.1. CONDICIONANTES METODOLOGICOS DE LOS RPG

Para que un Juego Ludus tenga ademas una utilidad didactica y, por tanto, pueda ser

empleado dentro del aula, ha de cumplir con una serie de requisitos (PRENSKY: 2001):

En primer lugar, debe tener un reglamento bien detallado y sencillo de seguir.
Para Marc Prensky, las reglas conllevan una serie de limites y tienen que ser
aceptadas por los alumnos, ya que convierten al juego en una tabula rasa en la
gue todos los participantes parten en una teérica situacion de igualdad, con las
mismas reglas para todos.

En segundo lugar, los objetivos deben estar pautados de antemano y deben ser
realistas, es decir, que han de poder ser alcanzados a la finalizacién del juego por
un minimo de jugadores. Uno de los aspectos mas motivantes de las técnicas de
Gamificacion trasladadas al aula es que los alumnos pueden ir llevando el conteo
de su puntuacion durante el juego, sobre todo de cara a la gestién del flujo de
acciones que debe llevar a cabo para alcanzar los objetivos propuestos.

En tercer lugar, el juego debe adaptarse a las acciones de los jugadores, y
proporcionar el feedback necesario para saber si se estan realizando las acciones
correctas o si se deben llevar a cabo correcciones de algun tipo.

El cuarto requisito consiste en que el juego debe plantear algun tipo de conflicto
gue ha de ser resuelto por el jugador. Esto es algo que ya hemos apuntado
anteriormente. La dificultad para superar dichos conflictos debe estar ajustada, ni
ser demasiado facil ni demasiado complicado. Si el juego va a tener cierta
duracién y, por tanto, se va a desarrollar en varias sesiones, debe de existir alguin
tipo de progresion en la dificultad. Los RPG suelen incluir sistemas de reglas para
implementar mejoras por niveles, al mismo tiempo que la dificultad de las pruebas
a superar o de los enemigos a vencer se va incrementando.

En quinto apartado, el juego debe ser interactivo. Los juegos solitarios no suelen
ser los mas recomendados para su empleo en el aula, ya que uno de los aspectos
gue se buscan en este tipo de estrategias didacticas es su caracter socializador.
Los jugadores interactlan con sus aliados/oponentes, creando un marco de
trabajo en grupo que potencia la colaboracién, la toma de decisiones y el respeto
a los compafieros y a las reglas del juego.

En sexto lugar, el juego debe tener elementos representativos de aquellos

aspectos curriculares que se quieren trabajar en clase. En el caso de los RPG
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histéricos, o de fantasia historica, la propia ambientacion del juego suele ser la
que marca su adecuacion didactica a los contenidos de la asignatura de Historia.

Por dltimo, y junto a los seis aspectos que sefiala Prensky, podemos afiadir
también la necesidad de que el juego sea divertido (DE FRUTOS DE BLAS: 2016). La
capacidad que tienen los RPG de atrapar la imaginacién del alumno, y también su
atencion, convierte a este tipo de juegos en elementos idéneos para ejercer de efecto
palanca en alumnos desmotivados o tendentes a la dispersion, como es el caso de los
TDA/H.

Los RPG tradicionales suelen estar pensados para grupos de 2 a 6 jugadores®.
Aunque este requisito no es indispensable, en casi todos los RPG se suele recomendar
grupos de jugadores no muy amplios. El marco mas adecuado para implementar este tipo
de juegos es el de los talleres y otras actividades extraescolares, aunque se pueden
llevar a cabo en las horas lectivas siempre que se cumplan una serie de requisitos. Se
recomienda una duracion minima de hora y media por sesion de juego (GIMENEZ: 2003).
Autores como Bafieres aconsejan utilizar la hora de tutoria, sobre todo si existe una hora
lectiva, antes o después, que pueda anexionarse a esta clase (BANERES: 2008). Por
todo lo sefialado, podemos afirmar que los grupos de PMAR, mas reducidos en cuanto a
namero de alumnos, son marcos de aplicacion idoneos a nivel logistico para esta
metodologia.

Ignacio Maté, en su experiencia docente con el empleo de RPG, ha sefialado que
son pocos los alumnos que realmente tienen un conocimiento previo sobre las mecanicas
de juego que van a llevar a cabo; “Muchos de nuestros alumnos desconocen el
significado y funcionamiento de los juegos de rol, y muchos otros creen conocerlo por su
experiencia con el mundo de los videojuegos. Sin embargo, tras varios afios académicos
tratando de utilizar esta herramienta y buscando la forma mas conveniente de hacerlo,
podemos constatar que son muy pocos los alumnos que realmente conocen los juegos
de rol y menos aun los que los utilizan” (MATE: 2013).

Cualquier experiencia que pretenda investigar la viabilidad de los RPG como
herramienta pedagoégica, debe comenzar y terminar con un control que permita verificar el
éxito de la actividad. En la primera sesion que se haya establecido en la secuenciacion,
se debe realizar una prueba de conocimientos previos. De igual modo, el profesor ha de
conocer de antemano el nivel que tienen los alumnos/jugadores en cuanto al nivel de

desarrollo de sus competencias. Al concluir la actividad, en alguna de las Ultimas

28 Este factor es debido, nuevamente, a que tienen su origen en los WarGames, y no dejan de ser,
por tanto, juegos de mesa, o lo que es lo mismo, juegos limitados a la superficie de una mesa.
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sesiones, se debe repetir la prueba, pudiéndose trazar de este modo una curva del nivel

de aprendizaje obtenido en cuanto a los contenidos conceptuales exigidos en el curriculo.

Teniendo todo esto presente, la actividad deberia desarrollarse en cuatro fases

distintas, y cada fase habria de contar con, al menos, una sesion completa. Las fases

propuestas para el desarrollo de una actividad de tipo RPG son las siguientes:

Explicacion del concepto: ¢Qué es un RPG?. Es la parte inicial de la actividad, y
en la que se explican las dinamicas que operan en los RPG, aquellas cosas que
estan permitidas, y aquellas que estan prohibidas. Se establece el sistema
relacional bajo el que se va a desarrollar el juego y se acuerdan los limites. En
esta fase se realiza el pacto pedagdgico entre el profesor y los alumnos. Algunos
autores recomiendan una pequefa iniciacion con Juegos de Simulacion mas
sencillos, como forma de introducir el elemento lidico en la clase y para tantear la
predisposicion del alumnado a este tipo de metodologias (GIMENEZ: 2008).
Explicacion del juego, reglamento y ambientacion, asignacion de personajes y
delimitacion y distribucién del trabajo, individual o por grupos. En este apartado se
proporcionan a los alumnos todos aquellos elementos indispensables para que
puedan desarrollar sus roles durante el juego. Es conveniente que el jugador parta
con algun tipo de informacién inicial para poder llevar a cabo el rol asignado de la
mejor manera posible. También es aconsejable que se facilite a los alumnos algin
tipo de documento en el que se hayan recogido las reglas de manera sintetizada.
Esta fase es esencial para el éxito de la actividad, ya que en ella se establece el
sistema de juego y se asignan roles y grupos de trabajo. Son los cimientos del
juego.

Desarrollo de la actividad. Es la parte mas vistosa del RPG. También es la mas
ruidosa y potencialmente destructiva. Hay que delimitar muy bien el espacio en el
gue se va a llevar a cabo cada uno de los actos, y se han de controlar muy bien a
los grupos y a los individuos para evitar que la actividad se pueda desmadrar. Si
se lleva a cabo correctamente, el RPG tiene componentes que lo hacen
tremendamente inmersivo y altamente disfrutable.

Resumen/debate y exposicién de contenidos. En la dltima fase de toda actividad
se debe llevar a cabo un proceso de reflexion y didlogo que tenga como finalidad
el afianzamiento de lo aprendido. EI RPG no queda al margen del resto de
Metodologias Activas, y por ello es conveniente, también a efectos de la
evaluacion, que los alumnos demuestren, bien de manera oral, bien por escrito,
cual ha sido el resultado de la actividad. También se pueden llevar a cabo
actividades de refuerzo, como mapas, esquemas y resiimenes 0 comentarios

individuales. La sintesis y la recapitulacion son esenciales para Marron Gaite,
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quien sefiala que: “es una fase imprescindible en la puesta en préactica de estos
juegos con fines didacticos. Sin la reflexion y la sintesis acerca de lo acontecido a
lo largo de la actividad, los objetivos de aprendizaje quedan minimizados y el
juego pierde su finalidad pedagogica” (MARRON GAITE: 1995, 54).

Respecto a la evaluacion de esta actividad, el RPG es una herramienta didactica
gue permite diversas formas de evaluar (INDA: 2008), desde la evaluacién tradicional o
heteroevaluacion, hasta la autoevaluacion y la coevaluacion.

La evaluacién se debe ir realizando a lo largo del desarrollo del juego. El profesor
ha de ir valorando el grado de progreso de sus alumnos durante las distintas fases que
componen la actividad, y hacerlo, ademas, de forma individualizada, adaptando los
Criterios de Evaluacion a las necesidades de cada alumno (MARRON GAITE: 1995)%°.

2.3.2. EXPERIENCIAS DIDACTICAS

Son frecuentes los casos de docentes y pedagogos que practican o han practicado
alguna experiencia pedagoégica que tenga como componente principal el empleo de RPG.
Un ejemplo de ello es Juan Ramoén Carbé. Para su experimento, el profesor Carb6 se
sirvid del juego de ambientacion histérica creado por él mismo: S.P.Q.R. — Senatus
Populusque Romani (CARBO y PEREZ: 2010).

La experiencia se llevé a cabo entre 2002 y 2008, y contd con la colaboracién de
diferentes doctores, licenciados y alumnos de la Universidad de Salamanca. Tomando
como escenario la época de los Emperadores Flavios (69 — 96 D.C.), durante el Alto
Imperio. Los jugadores desarrollaron personajes de todos los estratos sociales, desde
hijos de senadores hasta fil6sofos griegos, pasando por esclavas bretonas, y se
desarrollaron historias que transcurrian en Roma, Pompeya y el Vesubio, Corcega, las
Galias y Britania.

Los resultados fueron buenos. En la evaluacion se intentaron determinar los
contenidos recibidos, ya fuesen conceptuales, procedimentales o actitudinales. Uno de
los aspectos que Carbé valora mas positivamente es el hecho de cédmo el interpretar
personajes pertenecientes a otras cultura hizo que los participantes trabajasen aspectos
como la empatia y el respeto a la diversidad. El empleo de los RPG ha propiciado, para

este autor, el “aprendizaje por inmersién integral” (CARBO y PEREZ: 2010, 163).

2% para esta autora, cualquier sistema de evaluacién realizado sobre una actividad ladica debe
oscilar sobre una serie de aspectos, tales como el discernimiento de los temas fundamentales y
sus elementos complementarios, la valoracion de las decisiones y estrategias adoptadas, los
conflictos que hayan podido surgir durante el juego derivados de esta toma de decisiones, el
funcionamiento global del grupo, la valoracion del sistema de juego, y la propia opinion personal
del docente sobre el desarrollo de la actividad (MARRON GAITE: 1995, 55).
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Ademas de su vertiente escolar, los RPG se utilizan frecuentemente como
herramienta didactica, en areas relacionadas con la Formacion Profesional, Ocupacional
y Formacion Continua (RODA: 2010).

Carmen De La Calle comenta como este tipo de técnicas se han empleado
durante varios cursos de la Universidad Rey Juan Carlos, en las asignaturas de
titulaciones como Administracion y Direccibn de Empresas, Turismo y Relaciones
Laborales (DE LA CALLE: 2010). Una de estas experiencias se realizé con un grupo de
alumnos de la asignatura de Direccion de Recursos Humanos. Tras la realizacién de la
practica, y consultados los alumnos, un 95% consideraron que habia existido un
compromiso en su desarrollo. Un 97% de ellos coincidia en que la parte mas complicada
habia sido la preparacion del personaje o rol.

En el volumen Educar Jugando: un reto para el siglo XXI (VV. AA.: 2017), se
recogen las experiencias de varios profesores que han llevado los RPG a sus aulas:

Oscar Recio, el primero de estos autores, no considera necesario que el RPG sea
trasladado al aula en su totalidad, solamente aquellas partes que sirven para reforzar
aquellos contenidos curriculares que se estan impartiendo en ese momento. Ademas,
durante sus sesiones de juego han ido surgiendo actividades paralelas que han
contribuido a ese enriquecimiento curricular: como lectura de relatos, descripcion de
personajes, realizacion de dibujos y comics, narracion de historias, elaboracion de diarios
e incluso confeccion de trajes.

Para José Luis Redondo, los RPG constituyen una Metodologia Activa que
favorece el Aprendizaje Significativo. Utilizando la mecanica y la ambientacién del juego
World Peace Game®’, sus alumnos participaron en dos modulos: First World War,
obviamente basado en este conflicto, y Escapar del Gulag, basado en contenidos
curriculares relacionados con la Revolucion Rusa y la Guerra Fria.

Otro ejemplo que hemos extraido de esta compilacién de experiencias didacticas
es el de Roberto Alhambra. Este profesor cuenta como el rol llegb a su aula de
casualidad, mientras sus alumnos construian una serie de poliedros para la asignatura de
plastica, que mas adelante se convertirian en dados para sus partidas. Una forma
divertida, sefala este autor, de llevar a los jovenes unos contenidos a priori poco

atractivos para ellos.

30 Este juego, desarrollado por el profesor John Hunter, es uno de los mayores referentes a escala
global del potencial didactico de los RPG para la educacién en valores y el desarrollo transversal
de Competencias Claves. En este juego multinivel, los estudiantes asumen los roles de diferentes
potencias para solucionar una crisis global sin que se produzca el conflicto armado. Entre los
cincuenta problemas distintos, planteados en este juego, se encuentran el cambio climatico, el
agotamiento de los combustibles fosiles, el desarrollo de armamento nuclear o el terrorismo.
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A través de nuestras propias vivencias con los RPG en el entorno educativo,
hemos observado como ese aprendizaje por inmersion integral (CARBO y PEREZ: 2010)
se ha traducido, por ejemplo, en una experiencia en la que nuestros alumnos han podido
comprobar de primera mano las dificultades por las que un extranjero o una mujer tenian
gue pasar en la Antigua Grecia, tanto a la hora de realizar actividades cotidianas como de
detentar derechos que hoy damos por supuestos. También hemos constatado como los
RPG pueden dar lugar a un sinfin de actividades transversales que contribuyen al
enriquecimiento curricular. En nuestro caso, los estudiantes han tenido que preparar un
debate por turnos, y han tenido que describir objetos antiguos, sefialando sus cualidades
y su utilidad practica, por poner s6lo dos ejemplos de la inmensa potencialidad que los

RPG han demostrado en este sentido.
3. OBJETIVOS

1. Ayudar al alumno a comprender los conceptos historicos clave referentes a
la Antigua Grecia, contenidos en el Curriculo de Secundaria, mediante su
insercién subtextual en la narrativa principal del juego.

2. Plantear el conflicto cognitivo en el alumno a través del descubrimiento de
contradicciones que rompen con el preconcepto del relato historico que
envuelve el juego.

3. Motivar al alumno hacia el trabajo académico, a través de la incitacién a la
investigacion y al estudio con fuentes historiograficas, como forma de
obtener un Aprendizaje Significativo.

4. Desarrollar en el alumno las habilidades socio-comunicativas necesarias
para su adaptacién a entornos desconocidos, su capacidad de improvisacion
y de trabajo bajo presion.

5. Crear dinamicas relacionales entre los alumnos, favoreciendo los elementos
cohesionadores frente a aquellos que puedan generar discordia, y
ayudandoles a alcanzar sus objetivos de grupo a través de acciones

colaborativas.
4. METODOLOGIA

La civilizacion griega se ubica, en 1° de PMAR, dentro del Bloque 8 del Ambito
Sociolingliistico: La Edad Antigua, y se divide en tres partes: el epigrafe 8. 6., que
engloba la Periodizacion de la Grecia Antigua, el epigrafe 8. 7., que recoge los aspectos
esenciales de la Civilizacion Griega, y el epigrafe 8. 8., en el que se explican los

fundamentos del Arte Griego. Estos tres epigrafes, referentes a la Historia Politica, la
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Historia del Arte y la Historia Cultural y Social, se han englobado dentro de una misma
Unidad Didactica, bajo el titulo de La Antigua Grecia, y se ha orientado hacia el grupo
descrito en el apartado introductorio de este trabajo. Para impartir esta Unidad Didactica,
hemos empleado una estrategia metodoldgica enfocada a la Gamificacion mediante el
empleo de RPG.

Para detectar los patrones preconceptuales de este grupo, y como herramienta de
andlisis, hemos empleado un cuestionario de conocimientos previos. Este cuestionario
incluye varias preguntas abiertas enfocadas tanto a la deteccion de preconceptos, como
al examen de las capacidades expresivas y de sintesis de los alumnos.

En esta prueba hemos testado todos los contenidos curriculares incluidos en el
Bloque 8 del Ambito Sociolingiiistico de 1° de PMAR. Hemos verificado los conocimientos
previos en materia de periodizacion historica, asi como el nivel conceptual de elementos
basicos de la organizacion politica, social y cultural de las distintas civilizaciones de la
Antigledad, la capacidad descriptiva y comparativa entre elementos afines de culturas
histéricamente distantes, y la capacidad de expresar por escrito los rasgos esenciales de
periodos histéricos de gran amplitud cronolégica. En el Grafico n°® 2 se muestran

agrupados, y en valores porcentuales, los resultados observados en esta prueba:

Grafico. n° 2 PRUEBA DE CONOCIMIENTOS PREVIOS

(Elaboracién propia)

| ORDENAC\ON CRONOLOGICA B DESCRIPCION B CONCEPTUALIZACION B ANALISIS COMPARATIVO
B EXPRESION ESCRITA

En cuanto a la cuestién de la ordenacion cronolédgica, aunque la mayoria de los
alumnos han sido capaces de situar las etapas prehistoricas en el orden adecuado, han
mostrado serias dificultades para ubicar acontecimientos del Mundo Antiguo en su
correcto orden cronolégico. El grupo ha evidenciado dificultades a la hora de definir
conceptos referentes a la Edad Antigua, y aunque son capaces de establecer algunas

analogias comparativas entre manifestaciones culturales dispares, todas se quedan en lo
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superficial. Las capacidades descriptivas y de desarrollo son, quizas, el punto més flojo
en este grupo. Aunque dos de los alumnos han demostrado tener nociones basicas sobre
algunos aspectos de la Prehistoria, la mayoria carecen de una base de conocimientos
sobre los que elaborar un discurso coherente sobre la Antigiiedad.

Los puntos fuertes del grupo se han reflejado en aquellas preguntas referentes a
los aspectos culturales y a las manifestaciones artisticas de las civilizaciones antiguas,
especialmente Grecia y Roma. Por ello, y en base al andlisis de los resultados obtenidos
en esta prueba, hemos optado por aplicar nuestra metodologia en los contenidos
curriculares relativos a la Antigua Grecia, ya que al existir una base preconceptual sobre
este periodo es mas factible la construccion de Aprendizajes Significativos. Si bien es
cierto que la Prehistoria ha resultado ser el tema sobre el que mas nociones aparentaban
tener los alumnos del grupo, tras sopesarlo con detenimiento, hemos considerado que la
Antigua Grecia es un ambito mas adecuado para la inmersion a través de un RPG con
tematica de Fantasia Histérica, mas orientado a la Historia que a la Fantasia, como es el

caso de Time Liner3,

La propia estructura del juego es una gran problematizacién en los términos que
sefiala Robert Bain (BAIN: 1998). En Time Liner, la Mision del grupo, consiste en detectar
un hecho del pasado que no estd sucediendo como debiera haberlo hecho, y tomar las
medidas correctoras necesarias para que la Historia discurra por su cauce adecuado.

La utilizacion de fuentes histéricas como apoyo didactico para crear un paisaje
mental del pasado se contrasta, dentro del juego, con la realidad que perciben los
alumnos en su papel de Time Liners. Solamente mediante la correcta interpretacion de
las fuentes, y su contraposicion con lo que se muestra en el juego mediante Preguntas

Contraf4cticas, se puede detectar la ucronia y subsanarla.
4.1. FUNDAMENTACION EPISTEMOLOGICA DE LA ACTIVIDAD

Respecto a los recursos bibliograficos, hemos de sefalar que el material de referencia
principal que hemos empleado lo han constituido las fuentes primarias. A este respecto
hemos consultado desde ediciones anotadas de la lliada, hasta obras de teatro de

Euripides o Arist6fanes. El autor que al que mas hemos acudido en esta labor de

31 Este RPG, creado por el profesor Justo Molina y lanzado al mercado en 2017 por la editorial de
juegos Nosolorol, tiene una doble vertiente, lidica y educativa, y ha sido empleado por docentes y
pedagogos como Ignacio Maté en el desarrollo de sus experiencias didacticas (VV. AA.: 2017). El
propio juego incluye un capitulo entero en el que se detalla el modo en que debe usarse como
herramienta didactica en procesos de ensefianza/aprendizaje. En dicho capitulo se explica como
adaptar los Mddulos de Juego (Misiones) para desarrollar Unidades Did4cticas, incluyendo el qué
ensefiar, el céomo ensefiar, el cuando ensefiar, y el qué, como y cuando evaluar (MOLINA
MARTINEZ: 2017, 48).
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busqueda de textos ha sido Francisco Javier Gomez Espelosin, Catedratico de Historia
Antigua de la Universidad de Alcald, quien ha realizado un trabajo ejemplar en el campo
de la compilacion de fuentes primarias para su empleo didactico en Secundaria (GOMEZ
ESPELOSIN: 2012).

Ademas de las fuentes primarias, hemos utilizado dos tipos de fuentes
secundarias: por un lado hemos llevado a cabo la lectura de la obra del periodista e
investigador estadounidense Isidor Feinstein Stone: El Juicio de Sécrates (STONE,
1988), en la que se ofrece una compleja y cabal reflexién sobre la democracia en Atenas,
poniendo sobre la palestra el ideario politico de Socrates y sus seguidores. En esta obra
desmitificadora se describe la figura del filosofo como un reaccionario politico, y se
cuestionan muchas de los preconceptos que existen, incluso a dia de hoy, sobre su juicio
y los motivos de su condena. En el desarrollo del juego hemos tratado transversalmente
estos temas, trabajando de manera muy directa el concepto de Tirania en contraposicion
al de Democracia, aunque sin aludir directamente a la ideologia de Sécrates por
cuestiones practicas.

En segundo lugar, hemos empleado el libro de texto que los alumnos tienen como
referencia para las materias del Ambito Sociolingiiistico (ARIZA et al.: 2016). En este libro
se incluyen gran parte de los conceptos a trabajar en la Unidad Didactica, y supone un
apoyo didactico con el que los alumnos estan familiarizados, por lo que hemos optado por
mantenerlo como referente durante las clases para aquellos alumnos que quisieran

consultarlo, aungque siempre en un segundo término.
4.2. DESCRIPCION SINCRONICA DE LA ACTIVIDAD

En primer lugar hemos llevado a cabo un Contrato DidActico® con los chicos de PMAR.
Para obtener su implicacién, les hemos ofrecido una serie de recompensas por su
participacién en una actividad de tipo ladico, sin especificar cual. Les hemos asegurado
gue la nota que obtuviesen por su performance se sumaria a la del resto de materias del
Ambito Sociolingiiistico, y que se respetaria su ponderacién de 2 puntos sobre la
calificacion final trimestral. También hemos ofrecido recompensas materiales a los
alumnos si lograban alcanzar los objetivos del juego. Dichas recompensas se habrian de
materializar bajo la forma de caramelos, aperitivos y otras chucherias. Ademas, y como
valor afadido, hemos indicado a los alumnos que el juego se realizaria,
mayoritariamente, los viernes a ultima hora, no teniendo que preparar nada por su parte

para poder participar. A cambio, hemos solicitado a los alumnos su compromiso en la

32 El Contrato Didactico o Contrato de Aprendizaje, es un concepto creado en 1973 por Jeanine
Filloux para referirse al acuerdo tacito entre el docente y el educando en el que se establecen las
reglas marco que rigen un proceso de ensefianza/aprendizaje.
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participacion en el juego. Por un lado hemos pedido asistencia. Este punto es importante,
ya que, como sefialdbamos en la introduccién, se trata de un grupo con un alto grado de
absentismo. También hemos rogado un buen comportamiento durante el juego, respeto
al compariero y al turno de palabra y de accion.

Dado que el RPG es una actividad compleja y que requiere de una cierta
preparacion, hemos dedicado una clase, en la primera semana de practicas, a otro tipo
de juego. Para ello hemos optado por Timeline®, un famoso juego de cartas de tematica
histérica, con un reglamento muy sencillo que nos ha permitido, ademas de introducir a
los estudiantes en las metodologias de Gamificacion, testar su comportamiento durante el
desarrollo de una sesion. La partida se ha desarrollado por equipos de dos, y con varias
fases eliminatorias. Tras la finalizacion, se han repartido recompensas a los dos
vencedores, bajo la forma de caramelos, que ellos mismos han redistribuido entre sus
comparnieros.

En lo que respecta al RPG, hemos englobado la Unidad Didactica dentro de un
Moédulo de Aventuras diseflado en base al sistema de reglas Fate, en su variante
simplificada: Fate Acelerado®, dentro del cual se incluye la ambientacién como
ambientacion que propone el juego Time Liner, y que esta disefiado para llevar a cabo
partidas de juego, cortas y agiles. En Fate Acelerado, la mayor parte de las acciones se
resuelven de forma narrativa, simplemente enunciando en voz alta lo que cada personaje
pretende llevar a cabo en un momento dado, y las tiradas de dados se reservan para la
resolucion de acciones complejas o que implican una competicién o algun obstaculo para
alcanzar el objetivo. El atractivo disefio de este juego esta orientado principalmente a
adolescentes, con personajes que recuerda mucho al Manga y a los dibujos animados.

En cuanto a la ambientacion, Time Liner es un juego de Fantasia Histdrica, con un
trasfondo mitoldgico, disefiado por profesores de secundaria, de las materias de Lengua
y Literatura e Historia, para su uso didactico. En esta ambientacion de juego, los alumnos
son convocados a participar en una guerra entre los dioses del Olimpo. El titAn Cronos ha
escapado del Tartaro a través de una grieta en el tiempo, y amenaza con destruir la

propia Historia. Para detenerlo, Clio, la musa de la Historia, reline a un grupo de

33 Este exitoso y conocido juego, consistente en ordenar cronolégicamente acontecimientos
histéricos mediante la utilizacién de una serie de cartas en las que figura un acontecimiento
histérico en el anverso y la fecha en que ocurrié en su reverso, fue disefiado por Frédiric Henry en
2010y hasta la fecha cuenta con méas de diez expansiones en el mercado.

34 Esta sencilla mecénica de juego esta disponible de manera gratuita, bajo licencia Creative
Commons para todos aquellos desarrolladores de juegos que la quieran emplear. El juego tiene un
componente narrativo muy fuerte, y es un sistema que prima el ingenio y la capacidad de
expresion por encima de las tiradas de dados. Ignacio Maté comenta que suele utilizar estas
reglas: “porque las fichas de PJ (personajes jugadores) son poco numéricas y muy narrativas y
descriptivas. Con ellas trabajo biografias de personajes histéricos que luego protagonizan
aventuras guiados por los alumnos. Asi trabajamos comprension lectora, sintesis y redaccion.”
(VV. AA.: 217, 120).
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guerreros del tiempo, los Time Liners, para que se viajen a lo largo de la linea temporal.
Su mision es detectar cualquier anomalia histérica que esté ocurriendo en un periodo
historico, y detener a los agentes de Cronos que intentan provocar el fin de la Historia,
devolviendo las aguas de la Historia a su curso natural.

Debido a la complejidad argumental, y a la falta de conocimientos, tanto de las
reglas del juego en particular, como del los propios RPG en general, hemos dedicado
parte de varias sesiones a la preparacion de la actividad.

Para la Mision que hemos propuesto, los alumnos han tenido que viajar a la
Antigua Grecia, mas concretamente al afio 413 a. C., y destapar el complot politico
orquestado por Critias®* para hacerse con el control, no solo de Atenas, sino de toda
Grecia. El contexto histérico por el que se han movido los alumnos es el final de las
Guerras de Peloponeso®®, con el conflicto entre Esparta y Atenas como telén de fondo, y
la politica ateniense como escenario principal.

Resumiendo brevemente el argumento del juego; los alumnos han tenido que
descubrir una conspiracién dentro de la Polis de Atenas. Detras del complot se
encontraban dos agentes de Cronos: Demdécrito y Heraclito, hermanos bipolares,
enviados a esta época para desviar el curso natural de los acontecimientos que
ocurrieron en la parte final de las Guerras del Peloponeso, y decantar la balanza hacia el
lado ateniense en lugar del espartano. Para ello, convencieron a un ambicioso
aristocrata: Critias, de la necesidad de armar una pequefia expedicion de trirremes®” y
partir a Siracusa, en Sicilia, para socorrer a las tropas atenienses que estan siendo
masacradas por una coalicién de siracusanos y espartanos®. Critias, a efectos de este
juego, es el aspirante a tirano que ha estado detras de la castracion de las hermas, y de

la acusacion contra Alcibiades®, uno de los dos estrategos de la expedicién a Siracusa.

35 El aristocrata ateniense Critas (460 — 403 a.C.), discipulo de Sécrates y tio de Platén, es una de
las figuras mas controvertidas de la Historia de Grecia. Implicado en varios complots para derribar
el sistema democratico ateniense, fue uno de los lideres principales durante el gobierno de los
Treinta Tiranos (404 a.C.).

3¢ Las Guerras del Peloponeso (431 — 404 a.C.) enfrent6 a las dos coaliciones principales de Polis
griegas a finales del siglo V a. C.: La Liga de Delos, liderada por Atenas, y la Liga del Peloponeso,
capitaneada por Esparta. Se considera que esta sucesién de guerras civiles supuso el final del
esplendor que la cultura griega habia experimentado en su siglo dorado.

37 Embarcacién de guerra inventada en Jonia, en el siglo VIl a. C. y que mejoraba la navegabilidad
de las naves anteriores gracias a la incorporacion de tres filas de remos.

38 La expedicion ateniense a Siracusa, en el afio 413 a.C., estd considerada como el hito que
marcé el final de la primacia ateniense en el Egeo y que decantd la balanza definitiva del lado
espartano.

3% Este escandalo, ocurrido en el afio 415 a.C., poco antes de la partida de los expedicionarios
atenienses, sacudio a la Polis y se interpreté como un mal augurio. Aunque en aquel momento se
acuso al joven aristécrata Alcibiades de haber perpetrado la mutilacién de las estatuas de Hermes,
hoy en dia se cree que fue parte de algun tipo de conjura, posiblemente liderada por Critias, para
imponer una tirania en Atenas (STONE: 1988).
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Respecto a la narrativa que sigue esta Misién de juego, hemos de sefialar que el
Modulo que hemos disefiado se divide en cuatro escenas:

La primera escena recibe por titulo: Escape de Siracusa. En ella, los Time Liners
aterrizan junto a la desembocadura del rio Ansaro, en la isla de Sicilia. Los jugadores
camuflados como Hoplitas*® atenienses, se encuentran con lo que queda de la partida
militar a cargo de Nicias, otro de los estrategos de la expedicion. Nicias, con la mitad de
las tropas atenienses, se ha mal conducido a través de la isla, intentando dar esquinazo
al grupo de espartanos y de siracusanos que les llevan acosando desde hace semanas, y
llegar al lugar donde les aguarda un pequefio grupo de trirremes y penteconteras* para
llevarles de vuelta a Atenas. Poco después de la llegada de los Time Liners, y mientras
los soldados atenienses recuperan un poco el resuello junto a la ribera del rio, aparece un
ejército de Hoplitas espartanos y siracusanos que se lanzan a la carrera a por los
atenienses. Los jugadores deben escapar de la matanza, y llegar hasta una de las naves
antes de que los espartanos las prendan fuego.

La segunda escena se titula: La Conspiracion. En el viaje de vuelta a Atenas, los
Time Liners aprovechan para recuperarse de las heridas recibidas en la batalla. En esta
parte del juego, el Maestro*?, Tales de Mileto, les explica el desarrollo de las Guerras del
Peloponeso, y como el desastre de Siracusa supuso el comienzo de la decadencia
ateniense, y la pérdida de su primacia comercial en el Egeo. Sin embargo, al llegar al
puerto del Pireo, los jugadores se encuentran con una situacion completamente distinta.
Los atenienses estan muy animados por el regreso victorioso de los hombres de
Demdstenes®®. Tras interrogar a uno de los mercaderes del puerto, los Time Liners
escuchan por primera vez el nombre de Critias. Segun les cuenta el mercader, Critias,
acompafado por un grupo de mercenarios y dos extrafios personajes, se hizo a la mar en
su propio trirreme, poco después del envio de los ultimos refuerzos a Sicilia.
Milagrosamente, pudo encontrar al grupo de soldados dirigidos por Demdéstenes, y
guiarlos por entre los ejércitos espartanos y siracusanos, como si conociese de antemano
su ubicacion. Gracias a Critias, y a su prodigiosa suerte, los atenienses pudieron colarse

una noche en la Polis de Siracusa, que se hallaba desguarnecida, y saquearla a voluntad.

40 |jteralmente “el portador de la panoplia”, el Hoplita, o soldado de infanteria pesada griego, era la
base de su sistema militar: la Falange.

41 Anterior al trirreme, esta embarcacion de guerra recibe su nombre del hecho de estar impulsada
por 50 remeros.

42 La ambientacion de juego Time Liner incorpora el concepto de Maestro como una ayuda de
juego. Se trata de un Personaje No Jugador (PNJ), pensado para ser interpretado por el profesor,
y que acompafia a los Time Liners con la misién de resolver sus dudas y facilitarles la informacion
mas relevante.

43 Este estratego ateniense llegd a Siracusa en 414 a.C. con una flota de setenta y tres naves,
como refuerzo para la expedicion del afio anterior. Tras separarse de Nicias, Demostenes y sus
hombres fueron capturados y ejecutados por los siracusanos.
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También consiguieron recuperar las naves que habian dejado abandonadas al huir de los
espartanos durante el fallido asedio a la ciudad, y regresar triunfantes a Atenas. En esta
parte del Modulo, los jugadores se dedican a explorar la Polis. Visitan el Partenén, donde
se guarda el tesoro saqueado a los siracusanos, recorren el Agora, donde utilizan los
dracmas que han recibido como soldada para adquirir en el mercado algunos objetos y
armas. En esta parte, los jugadores se mezclan con los atenienses, descubren lo que es
un Meteco*, y también aprenden que las mujeres no pueden acceder libremente a todos
los recintos publicos. La escena termina con el grupo dirigiéndose a la Ekklesia*®, donde
se esta produciendo una discusion entre los seguidores de Alcibiades y de Nicias.

La tercera escena lleva por titulo: El Juicio de Sécrates. En esta parte del juego,
los Time Liners participan en la Ekklesia, haciéndose pasar por ciudadanos. Aqui se
ponen en préacticas las dotes de oratoria de los jugadores para intentar sonsacarle
informacion a Critias e intentar exponer publicamente sus tejemanejes. Lo que empieza
siendo una discusién acalorada entre partidarios de Alcibiades y de Nicias, da un vuelco
cuando Critias entra en juego y realiza su proclama politica. Sécrates, el sofista
encargado de la educacion, tanto de Alcibiades como de Critias, cuestiona publicamente
las afirmaciones de Critias, quien proclama ante la Asamblea, que la inspiracion para sus
actos vino de sus Daimones*®. Al disolverse la Asamblea, los jugadores son convocados
por Socrates a un pequefio despacho en una de las stoas*” del Agora. Cuenta a los Time
Liners como Critias siempre ha ansiado el poder, y comparte con ellos la sospecha de
gue, tal vez, sea él quien se encuentra tras la castracion de las estatuas de Hermes. La
escena termina con la propuesta de Sdécrates al grupo, para colarse esa noche en casa
de Critias y encontrar alguna prueba que demuestre su participacion en el vil suceso.

La cuarta escena tiene por titulo: La Caida del Tirano. En el tramo final de la
historia, los Time Liners ya tienen todos los elementos necesarios para resolver la Mision.
Divididos en dos grupos, deben deshacer lo que el aspirante a Tirano ha estado
orquestando en Atenas con el apoyo de los dos miembros del culto de Cronos. Un primer
grupo tiene como misién sabotear las naves atenienses que regresaron de la expedicion
a Siracusa, mientras que el segundo grupo debe colarse en casa de Critias,
aprovechando que éste ha acudido al teatro a ver una representacion de las Bacantes de
Euripides, y buscar pruebas de su implicacién en la mutilacion de las estatuas. Tras

vencer a un grupo de guardias, y a cuatro amazonas escitas contratadas por Critias para

4 Nombre que se le daba en Atenas a los extranjeros.

4 Asamblea publica ateniense, creada por Solén en el afo 594 a.C., en la que todos los
ciudadanos varones podian participar. En ella se debatian los asuntos publicos y se sorteaban las
Magistraturas.

46 Seres mitoldgicos, asociados a las divinidades, que podian servir de guias para los mortales.

47 Espacios publicos, con forma de soportales, en los que los magistrados llevaban a cabo los
asuntos derivados de la gestion municipal.
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proteger sus bienes, el lider del grupo y dos de los jugadores, llegan hasta un cuarto en el
que, dentro de un &nfora, hallan las pruebas del delito. En su huida, son descubiertos por
Demdcrito y Heraclito, los sirvientes de Cronos que estan detras de todo. Tras una dura
batalla, y gracias a la coordinacion y a la cooperacién entre todos, los Time Liners
consiguen sus objetivos. Tras haber entregado las pruebas inculpatorias a los seguidores
de Alcibiades, los Time Liners deben enfrentarse cara a cara con Demacrito y Heréclito,
quienes pueden volver el tiempo atras y anular los éxitos de los jugadores. Para poder
resolver la Misién, el grupo utiliza las habilidades magicas de uno de los jugadores para
convocar al dragén Smaug*®. que destruye las naves atenienses a cambio del tesoro de
Siracusa, cumpliendo, de ese modo, los designios de la Historia.

En esta actividad se han empleado varios materiales y recursos didacticos: En
primer lugar, cada alumno ha elaborado una Ficha de Personaje (ANEXO 1), para la que
ha tenido que crear una personalidad completa o rol, con una serie de habilidades y de
debilidades. Ademas, cada personaje ha necesitado un ancla, que en términos de juego
se traduce en un objeto con capacidades magicas, caracteristico del momento histérico
en el que desarrolla la accion. Estos objetos han sido elegidos por los propios jugadores,
y han ido desde armas: lanzas, arcos escitas, espadas o0 escudos, hasta papiros y
brazaletes magicos. En segundo lugar, y como hemos visto, el Médulo se divide en
cuatro escenas. Para cada una de ellas se ha elaborado un Informe de Mision (ANEXO
2), que ha sido entregado a los alumnos, y que contiene una serie de fragmentos,
procedentes de fuentes histéricas primarias, relativos a cada escena. Estos textos sirven
como apoyo para narrar los hechos que se van sucediendo en cada parte de la Misién, y
permiten a los alumnos contrastar lo que estan viendo en el juego con lo que realmente
sucedié, a efectos de poder detectar las ucronias. Estas ayudas de juego se han
insertado en la narrativa a través de la propia ambientacion del juego. En Time Liner, Clio
pone a disposicion de los guerreros del tiempo su base de operaciones: la Biblioteca de
Alejandria, rescatada y trasportada fuera del espacio-tiempo justo en el momento de su
destruccioén, y en la que se guardan todos los libros de la Historia. Ademas, Clio ha
rescatado el espiritu de Tales de Mileto, un sabio de la antigliedad, para que ejerza de
Maestro de sus Time Liners. Por ultimo, como material de juego, y ademas de las Fichas
de Personaje, se ha empleado Unicamente; lapiz, papel, dados de seis caras para decidir
el resultado de acciones complejas o competiciones y, sobre todo, la imaginacion.

Respecto a la evaluacion, y debido a las particularidades del sistema
metodolégico por el que hemos optado, nos hemos decantado por un modelo de

Evaluacién de Aprendizajes Constructiva. Este tipo de evaluacién pone el énfasis en

48 Invencion del escritor britanico J. R. R. Tolkien, y que aparece en su obra: El Hobbit (1937).
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como piensa el alumno y en la utilizacion que se da en el corto plazo a lo que se aprende.
También se valora el grado de compromiso y de responsabilidad que el alumno adquiere
con el proceso de ensefianza/aprendizaje, y se da especial relevancia a la
autoevaluacion como forma critica de establecer las pautas de progresion en la
adquisicion de conocimientos, capacidades y competencias. Se trata de un proceso
sistemético y dindmico de evaluacion continua que permite al docente valorar la
adecuacién del educando al plan de trabajo propuesto bajo la forma, en este caso, de
Mision de Juego.

Respecto a las Técnicas de Evaluacion, hemos optado por una Evaluacion
Informal. A través de esta Técnica de Evaluacion, hemos podido obtener la informacién
gue luego hemos cotejado con nuestros Criterios de Evaluacién a través de dos formas;
por un lado a través de la observacion del comportamiento de los alumnos en el
desarrollo de la actividad, y por otro lado a través de la formulacion de preguntas
abiertas, focalizadas a la utilizacién de lo aprendido en el entorno de juego para la
resolucién de problemas y obstaculos planteados en el propio escenario.

Sobre la forma de evaluar los progresos obtenidos, tenemos que sefialar que
cada alumno ha contado con un apartado dedicado a la Evaluacién en su Ficha de
Personaje, en la que ha ido anotando su calificacién. Esta puntuacién se ha actualizado
al comienzo de cada sesion, de modo que cada alumno ha podido ir viendo su

progresion, y establecer puntos de mejora de cara a su calificacion final.
4.3. SECUENCIACION

Esta actividad ha tenido la siguiente Secuenciacion por sesiones:

e 12 Sesion: Hemos explicado, de manera muy escueta, en qué consiste un RPG, y
se han empezado a crear los personajes. Para ello hemos llevado a cabo el
reparto de las Fichas de Personaje y se han comenzado a trabajar aquellos
aspectos relevantes al rol que cada estudiante tendria que desarrollar.

e 22 Sesion: Hemos explicado el funcionamiento del juego en cuanto a su mecénica,
los requisitos exigidos para la consecucion de los objetivos, y los rudimentos e
instrumentos que se iban a emplear para llevar a cabo la evaluacién de la prueba.
Al final de la clase hemos hecho entrega a cada participante, de una carpeta con
el primero de los Informes de Mision.

e 32 Sesion: Hemos trabajado los contenidos conceptuales, establecidos en el
Curriculo de Secundaria para la Antigua Grecia, desde la 6ptica de la Historia
Politica y Militar. Para ello hemos utilizado el primer Informe de Mision, y sobre él

hemos ido realizando las explicaciones pertinentes.
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e 42 Sesion: Hemos comenzado a desarrollar el argumento del RPG, con la primera
escena del Médulo: Escape de Siracusa. Al final de esta sesién, hemos hecho
entrega a los alumnos del segundo Informe de Mision.

e 52 Sesion: Al comienzo de esta sesion, hemos dedicado unos minutos a
recapitular los hechos relatados en el primer capitulo, y hemos llevado a cabo el
primer reparto de puntos de destino*. En la Ultima parte de la sesion, hemos
resuelto las dudas generadas tras la lectura del Informe de Misién.

e 62 Sesion: Hemos jugado la segunda escena del Modulo: La Conspiracién. En
esta sesion se han trabajado los contenidos curriculares desde el punto de vista
de la Historia Social y Cultural, asi como también de la Historia del Arte. Al final de
la sesion, hemos entregado a los alumnos el tercer Informe de Mision.

e 72 Sesion: Al comienzo de la séptima sesién, hemos llevado a cabo el segundo
reparto de Puntos de Destino, y se han podido ver, con mas claridad, los
progresos obtenidos por cada alumno. Hemos jugado el tercer capitulo del
Mdodulo: El Juicio de Socrates vy, al final de la clase, hemos entregado a los
alumnos del cuarto Informe de Mision.

e 82 Sesién: Hemos concluido la narracion de la ultima escena del Mddulo: La Caida
del Tirano, estableciendo el éxito de la misién, y hemos llevado a cabo el altimo
reparto de Puntos de Destino, facilitando a los alumnos la calificacion final que
tendrian en el apartado de Historia, correspondiente al Bloque 8 del primer curso
de PMAR. Para finalizar, hemos llevado a cabo una puesta colectiva en comuln en

la que cada alumno ha expresado lo que le ha parecido la actividad.
5. RESULTADOS Y PROPUESTAS DE INVEGACION

En este apartado, hemos de hablar de dos tipos de resultados obtenidos. Por un lado,
tendriamos la valoracion resultante de la performance desarrollada por los alumnos
durante el juego. En segundo lugar, hemos realizado un control, mediante un cuestionario
similar al empleado en la deteccion de conocimientos previos, en el que hemos tratado de
comparar lo aprendido durante las sesiones de clase en las que hemos empleado una

metodologia docente mas estandarizada; con apuntes, libro de texto y esquemas, y lo

4% Uno de los factores mas importes en la metodologia de Evaluacién de Aprendizajes
Constructiva, es el de la Autoevaluacion. Para ello hemos utilizado los Puntos de Destino. En el
sistema de juego Fate Acelerado, los Puntos de Destino son un sistema de recompensa que el
Maestro distribuye a su libre disposicion entre aquellos jugadores que llevan a cabo una mejor
performance. Estos Puntos de Destino se pueden emplear de dos maneras: o0 bien en el propio
desarrollo del juego, para obtener ventajas; como nuevos poderes, éxitos automéaticos, anular
dafio, e incluso transferirlos a otros jugadores, o bien acumulandolos y emple&ndolos para subir la
nota a razon de un punto de nota por diez de Destino. Los alumnos son los que deciden como
emplear estos puntos.
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aprendido a través de nuestro sistema de Metodologia Activa basada en la ensefianza a
través de los RPG.

Respecto al primer apartado, hemos de sefialar que los resultados obtenidos han
sido, en general, positivos. No sélo por el hecho de que todos los alumnos han
conseguido superar la prueba, sino porque durante el desarrollo del juego, varios de ellos
han dado muestras de un gran potencial de aprendizaje.

Durante la asignacion de los papeles, optamos por entregar el rol de lider del
grupo a A-1, quien, como comentabamos al principio de nuestro trabajo, ya habia dado
muestras de un alto grado de responsabilidad y compromiso con la asignatura. Este
liderazgo fue prontamente aceptado por el resto de compafieros, y merced a él se han
conseguido superar con facilidad algunos de los retos propuestos en el juego. Durante la
primera sesion de juego, fue A-1 quien planted la estrategia a seguir, que lejos del
previsible e inutil enfrentamiento con un enemigo a todas luces superior, que habiamos
supuesto que seria la reaccion inicial de antagonizacién de estos chicos, y que debia
resolverse mediante la comprension de que a veces una retirada a tiempo es una victoria,
se tradujo, por el contrario, en una rapida e inteligente estrategia de huida. El plan fue tan
bueno que hemos tuvimos que improvisar casi por completo esa primera sesion para
llegar a poner en algun aprieto a los jugadores. También provino de este alumno gran
parte de la estrategia de investigacion en la segunda escena, asi como la confrontacion
con Critias, en la tercera, mediante el uso de la oratoria. Respecto a la resolucion de la
Misidn, A-1 fue el encargado de establecer la divisidbn de los grupos y de asignar las
tareas a cada uno. No solamente ha demostrado brillantez estratégica durante el juego
sino que se ha encargado de la conduccién del grupo, contribuyendo a poner orden en el
aula y facilitando la direccion de las sesiones.

Otro alumno que ha realizado una buena performance ha sido A-4 En el caso de
este alumno, hemos valorado su capacidad creativa y deductiva. Pese a ser un alumno
con algunas carencias comunicativas, derivadas de su caracter timido e introvertido,
durante el juego ha demostrado ir siempre por delante de sus comparieros en cuanto a la
capacidad de procesamiento de las pistas que se iban facilitando.

Otros alumnos han demostrado también, en un momento u otro de la actividad, su
compromiso con el éxito de la misién y con sus compaferos. Los lideres negativos de la
clase: A-9 y A-2, han realizado loables esfuerzos por llevar a cabo la actividad dentro de
las pautas marcadas. En el caso de A-9, nuestro alumno con TDA/H, su implicacion en el
juego ha sido notable, y aunque su comportamiento ha sido francamente “mejorable”, ha
dado algunas muestras puntuales de gran brillantez, y ha demostrado conocimientos en
la materia por encima de lo que luego ha quedado reflejado en su prueba escrita. En el

caso de A-2, y pese a que su nivel de compromiso con la actividad ha ido disminuyendo a
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lo largo de las sesiones, ha tenido una primera sesion francamente brillante. En la
asignacion de roles se le designé como lider en tiempo de guerra, y durante la escena
desarrollada en la desembocadura del rio Ansaro su grado de implicacion y de asuncion
de responsabilidades fue ejemplar, llegando al punto de sacrificar su objeto magico por el
resto del grupo.

Respecto al resto de alumnos, en lineas generales la actuacion ha estado acorde
a lo exigido. Algun alumno, como A-5, ha apuntado un gran potencial que luego no se ha
visto explotado suficientemente sobre el escenario de juego, pero, salvo casos puntuales
en los que la calificacion final de la actividad ha rozado el suspenso, como el de A-6,
debido fundamentalmente a la falta de asistencia a clase, la experiencia de evaluacion ha
sido positiva y satisfactoria.

En cuanto a la prueba escrita, hemos vuelto a testar los contenidos curriculares
del Bloqgue 8 en su conjunto. El 50% de los contenidos incluidos en la prueba han hecho
referencia a los epigrafes relativos a la Prehistoria, la Historia de los Pueblos
Mesopotamicos, Egipto y Roma, y el otro 50% han hecho referencia a los tres epigrafes
relativos a la Antigua Grecia, para intentar establecer donde ha existido un mayor avance.

Hemos de apuntar que esta prueba se ha llevado a cabo en la Ultima sesion
lectiva, sin que los alumnos hayan realizado ningun ejercicio de repaso o de refuerzo de
los conocimientos adquiridos, de modo que la informacion resultante no ha sido
adulterada ni orientada hacia ningun ambito curricular concreto. En el Grafico n° 3

mostramos los resultados de la prueba agrupados y en valores porcentuales:

Gréfico. n° 3 PRUEBA DE CONOCIMIENTOS ADQUIRIDOS

(Elaboracién propia)
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En la pregunta en la que hemos pedido que relacionen una serie de términos con
su periodo histérico correspondiente, el nivel de mejora respecto a la prueba inicial ha

sido de 15 puntos porcentuales. Términos como Tirano o Democracia, que han aparecido
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durante el juego, han sido, inequivocamente asignados al periodo correspondiente a la
Antigua Grecia en todos los caso. En la pregunta en la que hemos pedido a los alumnos
enumerar algunos dioses de los panteones de Egipto y de Grecia, la proporcién de media
ha sido de 4 a 1 favorable al nimero de dioses griegos respecto a los egipcios.

Ha sido en la pregunta relativa a la capacidad de comprension de conceptos, en
donde se han obtenido los resultados mas significativos. Dos de los siete alumnos que
han realizado la prueba han definido correctamente los dos conceptos relativos al periodo
histérico de la Antigua Grecia: Hoplita y Asamblea, y otros cuatro han asimilado al menos
uno de los dos conceptos. En el caso de A-1, la comprensién de los contenidos
desarrollados en el Modulo, asi como el nivel conceptual alcanzado, ha sido
especialmente notable. En el caso del término Hoplita, A-1 ha contestado: “De los
primeros soldados, eran los que llevaban las armaduras mas completas”, mientras que
respecto al término Asamblea ha respondido: “Donde iban los ciudadanos de Grecia a
discutir sobre politica, esta prohibido el paso de esclavos, metecos y mujeres”. Ambas
definiciones, que podrian perfectamente haberse extraido de un diccionario, han sido
construidas por el propio alumno sin que se las haya facilitado nadie, y Unicamente en
base a lo vivido en la Misién.

En el Grafico n°® 4 vemos la evolucion que han experimentado los alumnos tras

cotejar los resultados de ambas pruebas:

Grafico. n° 4 INDICES DE PROGRESO ALCANZADO EN EL BLOQUE 8
(Elaboracién propia)
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En este grafico se muestra el progreso alcanzado en cuanto a los contenidos
curriculares que podian ser sometidos a comparacion en ambas pruebas, y que era los

relativos a la ordenacion cronoespacial y a la asimilacion de conceptos. La capacidad de

49



sintesis y de establecer analogias no se midié en la primera prueba en base a contenidos
relativos a la Antigua Grecia, y la expresion escrita no se trabajé en durante el juego, por
lo que no han podido establecerse como elementos validos a la hora de establecer
patrones de progresion.

Vemos que el avance ha sido significativo en aquellos aspectos trabajados a
través del RPG. De este modo, vemos una mejora de 21 puntos porcentuales para la
capacidad de ordenar y ubicar cronoespacialmente fendémenos histéricos relativos a la
Antigua Grecia, frente a 14 puntos porcentuales en el resto de contenidos curriculares, y
de 23 puntos porcentuales en lo que respecta a la comprension de conceptos
relacionados con la Antigua Grecia, frente a un descenso de 3 puntos porcentuales en el

resto de contenidos.

En términos globales, y pese a la mayor progresiébn demostrada en aquellos
contenidos curriculares trabajados a través del RPG, los resultados obtenidos de la
prueba no parecen apuntar a que haya existido un Aprendizaje Significativo en ninguno
de los ambitos curriculares. Las capacidades de expresion escrita, de observacion y de
comparacion de imagenes apuntan, en algunos casos, hacia un tipo de Pensamiento
Yuxtapuesto®, y a una ruptura de los principios de Asimilacién/Acomodacion. No
obstante, hemos de realizar algunas puntualizaciones en la linea de nuestra
investigacion.

Respecto a las dificultades de aprendizaje inherentes a un grupo de alumnos de
PMAR, con todo lo que ello implica, no vamos a afiadir mucho mas. Unicamente
gueremos volver a recalcar lo frustrante que puede resultarle a este tipo de estudiantes,
acostumbrados a que se les valore negativamente, tanto en el &mbito académico como
dentro de su propio entorno familiar, el ser capaces de reengancharse al ritmo normal de
unos estudios que ni entienden ni valoran. Por ello, pensamos que este tipo de
metodologias activas son, no so6lo adecuadas sino, en el fondo, inevitables y necesarias.

Respecto al empleo de los RPG en el aula como via hacia ese Aprendizaje
Significativo, de Frutos de Blas ha planteado cinco cuestiones, o vias de investigacion
gue, creemos, serian interesantes de abordar (DE FRUTOS DE BLAS, 2016). La primera
de ellas trata la posibilidad de que alumno aprenda, mediante el juego, conceptos
histéricos complejos, abstractos y polisémicos, y que ademas sea capaz de ubicarlos en
Su correcto contexto cronoespacial. La segunda cuestion se centra en la utilidad de los
RPG a la hora de mostrar la realidad multicausal detras de los procesos historicos. En la

tercera cuestion, se plantea la oportunidad que ofrecen este tipo de juegos a la hora de

50 Seglin Piaget, el Pensamiento Preoperatorio o Yuxtapuesto, presente durante la infancia, se
caracteriza por la imposibilidad de establecer relaciones causales entre hechos que se
superponen, muchas veces de manera incoherente y contradictoria en un mismo relato.
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hacer atractiva para el alumno la asignatura de Historia, mas alld de la concepcion
tradicional que se suele tener de ella, y que esta basada en la acumulacién de datos,
nombres y fechas. En la cuarta cuestion se propone ahondar sobre el nuevo papel del
profesor en este tipo de metodologias, pasando de transmisor de informacién a
facilitador. Por ultimo, en la quinta de las cuestiones se plantea la viabilidad de los RPG
como forma de construir un relato histérico colectivo y participativo, un Presente Historico
gque se pueda contraponer a otros relatos similares, potenciando en el alumno la
capacidad de analizar realidades complejas.

Por todo ello, nuestra propuesta es continuar en la misma linea de investigacion
gue hemos abierto, elaborando materiales alternativos y acumulando experiencias y
datos que luego se puedan ir cotejando para obtener nuevos resultados que validen, o

invaliden, el RPG como metodologia activa y como herramienta didactica.

7. CONCLUSIONES

En primer lugar, hemos de sefialar que no nos hemos encontrado con dificultades
significativas la hora de llevar los RPG al plano educativo. Son faciles de aplicar desde el
punto de vista de su logistica, ya que no requieren de mas materiales que un lapiz, una
hoja de papel y unos dados de seis caras. A nivel procedimental son sencillos de asimilar.
Una sesion de juego es mas que suficiente para entender su mecanica, y no hemos
tenido ningun problema para que la totalidad de nuestros alumnos haya adquirido, en
sb6lo un par de dias, los rudimentos basicos para poder llevar a término la misién
propuesta. En cuanto a la secuenciacion de la actividad y a la adecuacion de las sesiones
al tiempo establecido, salvo cierta aceleracion hacia final del juego, que tampoco resté a
la narrativa, y que incluso afadié emocion a la conclusién, no hemos encontrado
incompatibilidades sustanciales. Tal vez, un Médulo de mayor envergadura, con una linea
argumental mas abierta y compleja, requiera de sesiones de mayor duracién, pero en
nuestro caso los cincuenta minutos de clase han cundido lo suficiente para poder ir
avanzando en la trama al ritmo pautado.

En el plano conceptual, ya hemos sefialado a lo largo de este trabajo que los RPG
son herramientas metodoldgicas que posibilitan el surgimiento del conflicto cognitivo y
contribuyen, por tanto, a la construccion de aprendizajes significativos, duraderos y
funcionales, en base a contenidos curriculares insertados subtextualmente en su
narrativa. No podemos afirmar, salvo en aspectos muy puntales, que hayamos alcanzado
esos objetivos. En este sentido creemos que una Unica experiencia de unas pocas
sesiones es insuficiente para evaluar si realmente esta metodologia da lo que promete.

No obstante, teniendo en cuenta las necesidades educativas detectadas en nuestro
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grupo de PMAR, y en base a la situacion de partida, creemos que el grado de progreso
alcanzado por el conjunto de estudiantes, sobre todo si lo cotejamos con el obtenido en el
resto de contenidos curriculares, y pese a no poder considerarse como un éxito
académico para la mayoria de los alumnos, si que es un indicativo que nos hacer ser
optimistas respecto a la potencialidad que los RPG pueden tener en grupos necesitados
de esos factores de enganche y motivacion, intrinsecos a todo juego.

Respecto a la capacidad que tienen los RPG a la hora de mejorar en el alumno
aquellas habilidades que se utilizan en el desarrollo de Competencias Clave, y en base a
todo lo observado, afirmamos que los RPG son instrumentos de socializacion que
potencian la colaboracion, la creatividad, la expresion artistica y el lenguaje. Capacidades
sociocomunicativas que favorecen el establecimiento de lazos interpersonales sélidos y
perdurables. Fomentan la discusién a través del dialogo y crean dinamicas positivas que
ayudan a canalizar y resolver los conflictos de grupo. En el transcurso de nuestra practica
docente hemos podido comprobar como la utilizacién de los RPG ha servido para mediar,
a través de la dramatizacion, en una serie de conflictos que se habian ido gestando a lo
largo del curso entre algunos alumnos del grupo y N-9, el estudiante con TDA/H. A través
del juego quisimos ensefiar a los chicos que cada uno tiene su papel, y que solamente
mediante la colaboracion entre todos, es posible alcanzar el éxito. Aceptar al compafero
con sus habilidades y destrezas, pero también con sus limitaciones ha sido la leccién
Gltima con la que finalizamos nuestra historia, y con la que queremos finalizar nuestro
trabajo.

A modo de conclusién personal, y como colofon a todo lo expuesto anteriormente,
afirmamos que los RPG nos motivan, nos fascinan, nos cautivan y nos atrapan, que
crean en nosotros una auténtica y genuina pasion por aprender, por el arte, por la
literatura... por la Historia. Se nutren de la curiosidad y del ansia por conocer que todos
los seres humanos experimentamos desde que abrimos los ojos y vemos el mundo por
primera vez. Nos trasportan a realidades imaginarias donde todo es posible y donde la
Unica limitacién a lo que podemos, o0 no, hacer la ponemos nosotros. Espacios mentales
en los que no existen alumnos de PMAR, candidatos al fracaso escolar, solo guerreros

del tiempo que combaten a los dioses.
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LA BIBLIOTECA DE ALEJANDRIA

La ciudad de Alejandria con su célebre Museo y su Biblioteca fue la primera parada
en el camino de la trasmisién de los textos griegos hasta nosotros. Los estudiosos
alejandrinos reunieron todos los textos disponibles que llegaban hasta su ciudad,
incluso a través de procedimientos tan poco ortodoxos como la orden real de
confiscar los textos existentes en los barcos que arribaban al puerto de la ciudad,
de los que se hacia una copia que era la que se devolvia después a sus
propietarios, quedando el texto original copiado en manos de la Biblioteca.

LA PECULIARIDAD DEL REGIMEN ESPARTANO

“Asi pues algunos afirman que es preciso que el mejor sistema de gobierno sea una
mezcla de todos los sistemas, por lo que alaban el de los lacedemonios; pues este
unos dicen que estd compuesto de oligarquia, monarquia y democracia; afirmando
que la monarquia es la realeza, la oligarquia el gobierno de los ancianos y la
democracia el gobierno de los éforos, ya que los éforos son elegidos por el pueblo;
pero segun otros el eforado es una tirania, y el gobierno democratico las comidas
en comun y el resto de la vida cotidiana.”

Aristételes, Politica, 1265 b.”

LOS REYES ESPARTANOS

“Los espartiatas han concebido a sus reyes los siguientes privilegios: dos
sacerdocios, el de Zeus Lacedemoén y el de Zeus Uranio, y ademas el poder de
llevar la guerra contra el pais que quieran, sin que ningun espartiata pueda
impedirselo, y si no este incurre en sacrilegio; durante las campaiias los reyes
marchan los primeros, y se retiran los ultimos; y cien soldados de élite les guardan
en campafia.”

Herédoto, VI, 56.



LAS CARACTERISTICAS DE LA DEMOCRACIA ATENIENSE

“Son procedimientos democraticos los siguientes: el que todos los cargos publicos
sean elegidos entre todos; que todos manden sobre cada uno y cada uno en su
parte sobre todos; que los cargos publicos sean sorteables, o todos o los que no
precisan experiencia o habilidad; el que los cargos publicos no se funden en
ninguin censo de propiedad, o en el menor posible; el que la misma persona no
ejerza dos veces el mismo cargo publico, o en pocos casos, o pocos aparte de las
relacionadas con la guerra, el que los cargos publicos sean de corta duracién, o
todos o los mas posibles; que administren justicia todos los ciudadanos, elegidos
entre todos, y acerca de todas las cuestiones o de la mayoria de ellas y de las mas
importantes y principales, como sobre la rendicién de cuentas, el sistema de
gobierno y los contratos privados, el que la asamblea tenga soberania sobre todas
las cosas, y el cargo publico en cambio no tenga ninguna, o sobre las cuestiones
menos importantes.”

Aristoételes, Politica, 1317b.
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LA EXPEDICION A SICILIA

“Por su parte, los propios atenienses y algunos aliados se hallaban presentes, y tras
bajar al Pireo al amanecer del dia fijado equiparon las naves para zarpar. Junto con
ellos bajaron también, por asi decir, toda la poblacién restante que habia en la
ciudad, tanto ciudadanos como extranjeros, los locales porque querian acompafiar
cada cual a los suyos, unos a los amigos, otros a los parientes y otros a sus hijos, y
porque iban con esperanzas y con gemidos, unos de conquistar nuevas tierras,
otros por si volverian a verlos, al pensar la navegacién tan lejana de su tierra que
emprendian. En el presente momento, cuando se disponian a separarse los unos de
los otros para afrontar los riesgos de esta aventura, se aduefié de ellos un
sentimiento de temor mayor que cuando votaron emprender la expedicién; sin
embargo, con las fuerzas que tenia a la vista, a causa de su numero, recobraron el
animo por el espectaculo.

A su vez, los extranjeros y la restante multitud acudian a presenciar el espectaculo
convencidos de que se trataba de un acontecimiento de gran relieve y casi
increible. En efecto, fue esta la mas importante fuerza militar que se hizo a la mar,
reclutada por una sola ciudad, constituida exclusivamente de componentes helenos
y superd a todas las anteriores hasta aquel momento, al ser la mas costosa y la
mejor pertrechada. En cuanto al nimero de naves y de hoplitas no fue inferior a la
expedicién de Pericles contra Epitauro, e incluso a la que se con Hagnén contra
Potidea; pues en estas se hicieron conjuntamente a la mar cuatro mil hoplitas de los
propios atenienses, trescientos jinetes y cien trirremes, y cincuenta de Lesbos y de
Quios, y otros muchos aliados. Pero partieron para una breve travesia y equipadas
de unos pertrechos mediocres, mientras que esta expedicion de ahora se
proyectaba para una larga ausencia e iba provista por igual, segin se necesitara,
para el combate en tierra como desde las naves...

La expedicién no resulté menos famosa por el estupor de la audacia y por el
esplendor del espectaculo, que por la superioridad militar sobre los enemigos
contra los que se dirigia, y porque fue la expedicién maritima que mas se habia
alejado de la patria y la que habia hecho concebir mayores esperanzas para el
futuro, en proporcioén a los medios disponibles en ese momento.”

Tucidides, VI, 30-31.
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LOS BENEFICIARIOS DEL SISTEMA

Proporcionaron, ademas, a la mayoria abundancia de comida, como Aristides habia
propuesto. Pues sucedidé que de los tributos, de los impuestos y de los aliados, se
mantenian mas de veinte mil hombres. Los jueces eran seis mil, los arqueros mil
seiscientos, y ademas de estos mil doscientos de caballeria, quinientos componian
el Consejo y quinientos eran los vigilantes de los arsenales, y ademas de esos habia
en la ciudad cincuenta guardianes, y los cargos publicos en la metrépoli eran hasta
setecientos hombres, y los de fuera de las fronteras setecientos; ademas de estos,
cuando comenzaron mas tarde la guerra, habia dos mil quinientos hoplitas, veinte
naves de vigilancia, otras naves que recogian los tributos... dos mil hombres
designados por sorteo con habas y, aparte, el pritaneo, los huérfanos y los
guardianes de los presos: todos estos tenian su manutencién a costa de las rentas
de la comunidad.

PseudoAristoételes, Constitucion de Atenas, 24, 3.
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LA GLORIA DE ATENAS

Pero lo que mayor encanto y adorno proporcioné a Atenas, y €l mayor asombro al
resto de los hombres, y lo Gnico que en la Hélade testimonia que no fue mentira
aquel poder que se le atribuye y la antigua prosperidad, fue la construccién de sus
monumentos, ésta especialmente miraban con malos ojos los enemigos de Pericles
y lo calumniaban en las asambleas proclamando a gritos que el pueblo es
despreciado e insultado, al traerse para su provecho particular los recursos
comunes de los helenos desde Delos, y el mas adecuado de los pretextos que tiene
contra sus detractores, que por miedo a los barbaros tomé de alli y guarda en sitio
seguro los recursos publicos, ese lo ha quitado Pericles, y parece que la Hélade es
ultrajada de una desmesura terrible y que es claramente objeto de una tirania, al
ver que con sus obligadas aportaciones para la guerra nosotros doramos la ciudad
y la embellecemos como a una mujer vanidosa, adornada con costosas piedras,
estatuas y templos de miles de talentos.

Plutarco, Vida de Pericles, 12, 1. 2.
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LOS PODERES DEL AREOPAGO

Entonces, pues, hasta este punto progresé la ciudad, juntamente con la democracia,
creciendo poco a poco; después de las guerras médicas, de nuevo predominé el
consejo del Aredpago, y administraba la ciudad sin que hubiese tomado el poder
por ninguin decreto sino por haber sido la causa de la batalla naval de Salamina.
Pues, cuando los estrategos se hallaban sin saber qué hacer por la situacién y
proclamaron que cada uno tratara de salvarse a si mismo, tras proporcionar ocho
dracmas a cada uno, los repartié y embarcé en las naves. Por esta causa todos
reconocieron la dignidad del Areépago, y los atenienses fueron muy bien
gobernados en aquellos momentos. Pues les sucedié que en esta época se
ejercitaron para la guerra y obtuvieron gloria entre los helenos y consiguieron el
dominio del mar a pesar de la oposicién de los lacedemonios.

PseudoAristételes, Constituciéon de Atenas, 23.



PLANO DEL PARTENON
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Acrotera

Arquitrabe

UN CIUDADANO EJEMPLAR

He sido trierarco cinco veces, cuatro veces he tomado parte en batallas navales,
muchas contribuciones extraordinarias he pagado en la guerra y he cumplido el
resto de mis servicios publicos como el que mas de los ciudadanos. Y ciertamente
por esto gasté mas que lo ordenado por la ciudad, para tener mejor consideracion
de vuestra parte, y si alguna desgracia me sucediera, podria defenderme mejor.

Lisias, XXV, 12-13.

LAS VENTAJAS DEL SISTEMA

Y también nos hemos procurado numerosos descansos para nuestro espiritu,
utilizando certdmenes y sacrificios celebrado a lo largo del afio, y de decorosas
casas particulares, cuyo disfrute cotidiano aleja las penas. Y entran a causa de la
grandeza de la ciudad toda clase de productos desde toda la tierra, y nos sucede
que disfrutamos no menos los bienes que aqui se producen para deleite propio que
los del resto de los hombres.

Tucidides, II, 38.



LA AMBICION DE ALCIBIADES

El que con mayor ardor inducia a emprender la expedicién era Alcibiades, hijo de
Clinias, que deseaba oponerse a Nicias al ser su adversario politico, y porque habia
sido acusado de forma calumniosa por él, y especialmente porque deseaba ejercer
el mando militar y esperaba conquistar con €l Sicilia y Cartago, y que al tiempo
conseguiria ventajas personales si tenia éxito en estos asuntos tanto en recursos
como en fama.

Tucidides, VI, 15.
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LOS FUNDAMENTOS SOCIALES DE LA DEMOCRACIA

“En primer lugar os diré lo siguiente, que alli parece justo que tengan mas los
pobres y el pueblo que los nobles y los ricos por lo que voy a decir, porque el
pueblo es el que impulsa las naves y proporciona potencia a la ciudad, los
timoneles, los tripulantes, los pentecontarcos, los pilotos y los constructores de
navios, éstos son los que proporcionan potencia a la ciudad, mucho mas que los
hoplitas, los nobles y los hombres de provecho. Entonces, ya que esto es asi,
parece justo que todos tomen parte en las magistraturas en el sorteo y en la
votacién, y que esté permitido hablar a cualquiera de los ciudadanos”.

Pseudo-Jenofonte, Constitucién de Atenas, I, 1-9.

UDADANG

LA PARTICIPACION CIUDADANA

“Cualquiera podria decir que seria inconveniente no dejar que ellos hablaran todos
uno detrds de otro ni tomaran parte en las deliberaciones, sino sélo los hombres
mas diestros y mejores, pero realmente en esto deciden del mejor modo, al dejar
que también los miserables hablen, pues si hablaran y decidieran los hombres de
provecho, seria bueno para sus propios semejantes, pero no seria bueno para los
del pueblo. En cambio en esta situacién, al hablar quien quiera levantarse a
hacerlo, hombre miserable, descubre lo bueno para si y para sus propios
semejantes.”

Pseudo-Jenofonte, Constitucién de Atenas, I, 1-9.



EL PAPEL DE LOS SOFISTAS EN LA DEMOCRACIA

“Pero por ahora puedes disfrutar de la vida, Sécrates, porque todos son maestros
de virtud, en lo que cada uno puede, y nadie te los parece. Es como si buscaras
quién es maestro de griego y ni uno te lo pareciera, ni, creo, si buscaras quién
podria ensefiar entre nosotros a los hijos de los obreros el mismo oficio que han
aprendido de su padre, en la medida en que el padre fuera capaz asi como los
amigos de su padre que pertenecieran al mismo oficio, a éstos ademas, quién
podria ensefiarlos, pienso que no es ficil para los absolutamente ignorantes, tanto
de virtud como de todo lo demas. Ahora bien, si existe alguien que se destaca
aunque sea poco por hacernos avanzar hacia la virtud, bienvenido.

Yo creo ser uno de ésos y sobresalir entre los deméas hombres por ser 1til a
cualquiera para hacerse un hombre de bien y ganarme dignamente el salario que
pido y todavia mds, segun parece igualmente a quien ha aprendido conmigo”.

Platén, Protdgoras, 326E-328D.



EL CRIMEN DE LA IMPIEDAD

“Aspasia fue acusada del crimen de irreligién, siendo el poeta cémico Hermipo
quien la perseguia [...] Diopites hizo también decreto para que denunciase a los
que no creian en las cosas divinas, o hablaban en su ensefianza de los fenémenos
celestes; en lo que, a causa de Anaxdgoras, se procuraba sembrar sospechas
contra Pericles”.

Plutarco, Vida de Pericles, XXXII.

LA ACUSACION

“Sécrates quebranta las leyes, negando la existencia de los dioses que la ciudad
tiene recibidos, e introduciendo otros nuevos; y obra contra las mismas leyes
corrompiendo la juventud. La pena debida es la muerte”.

Didgenes Laercio, Libro II, Sécrates.

“Socrates, dice, es culpable de corromper a los jévenes y de no creer en los dioses
que la ciudad cree sino en otras [cosas] demoniacas nuevas”.

Platén, Apologia de Sécrates, 24b.



EL JUICIO DE SOCRATES

“Pero, jpor Zeus!, decia su acusador, Sécrates inducia a sus discipulos a despreciar
las leyes establecidas, cuando afirmaba que era estipido nombrar a los
magistrados de la ciudad por el sistema de haba, siendo asi que nadie querria
emplear un piloto elegido por sorteo, ni un constructor, ni un flautista, ni a
cualquier otro artesano, a pesar de que los errores cometidos por ellos hacen
mucho menos dafio que los fallos en el gobierno de la ciudad. Tales argumentos,
afirmaba el acusador, impulsan a los jévenes a despreciar la constitucién
establecida y los hacen violentos. Yo, en cambio, opino que los que practican la
prudencia y se consideran capaces de dar ensefianzas utiles a los ciudadanos son
los que resultan menos violentos, porque saben que las enemistades y los peligros
son propios de la violencia, mientras que con la persuasién se consiguen las
mismas cosas sin peligro y con amistad [...].”

Jenofonte, Memorabilia, 1, 2. 9-11.

ALCIBIADES Y CRITIAS

“Pero, decia su acusador, al menos dos contertulios que tuvo Sécrates, Critias y
Alcibiades, hicieron muchisimo dafio a la ciudad. Pues Critias fue el mas ladrén y
violento de cuantos ocuparon el poder de la oligarquia, y Alcibiades, por su parte,
fue el mas disoluto e insolente de los de la democracia. Por mi parte, no voy a
defenderles, si estos dos hicieron algun dafio a la ciudad, pero explicaré su
relacién con Socrates tal como ocurrié. Estos dos hombres fueron por naturaleza los
mas ambiciosos de todos los atenienses, querian que todo se hiciera por mediacién
de ellos y llegar a ser mas famosos que nadie”.

Jenofonte, Memorabilia, I, 2. 12-14.



UN GALLO PARA ASCLEPIO

“El pased, y cuando dijo que le pesaban las piernas, se tendié boca arriba, pues asi
se lo habia aconsejado el individuo. Y al mismo tiempo el que le habia dado el
veneno lo examinaba cogiéndole de rato en rato los pies y las piernas, y luego,
apretandole con fuerza el pie, le pregunté si lo sentia, y él dijo que no. Y después
de esto hizo lo mismo con sus pantorrillas, y ascendiendo de este modo nos dijo
que se iba quedando frio y rigido. Mientras lo tanteaba nos dijo que, cuando eso le

llegara al corazén, entonces se extinguiria.

Ya estaba casi fria la zona del vientre cuando descubriéndose, pues se habia

tapado, nos dijo, y fue lo ultimo que hablé:
-Critén, le debemos un gallo a Asclepio. Asi que pagaselo y no lo descuides.
-Asi se hard -dijo Critén-. Mira si quieres algo mas.

Pero a esta pregunta ya no respondid, sino que al poco rato tuvo un

estremecimiento, y el hombre lo descubrid, y €l tenia rigida la mirada.

Al verlo, Critén le cerré la boca y los ojos.”

Platéon, Fedoén, 114e - 118a.
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UNA NOCHE EN EL TEATRO

“Id, rapidas perras de la rabia, id al monte,

donde tienen su comitiva las hijas de Cadmo,

aguijoneadle

al que vestido de mujer

espia rabioso a las Ménades.

Su madre la primera a €l en una roca aislada

o un peiiasco le vera subido

espiando, y llamara a las Ménades:

—iQuién de los tebanos es este

buscador de los caminos del monte

que vino a la montafia, oh bacantes?

¢Quién le ha dado a luz?,

pordque no nacié de sangre mujeril,

sino de alguna leona o de las Gorgonas,

libica es su raza.

— Venga justicia manifiesta, venga con espada la que corte su cuello de un tajo al
sin dios ni ley ni justicia, al hijo subterraneo de Equién.

Que con injusta resolucién y célera criminal, contra las orgias baquicas de su
madre, y con mente furiosa y voluntad excitada se dispone

como si fuera a dominar por la violencia a la invencible. Una razén prudente que a
los mortales no les lleve a replicar contra los dioses, una razén humana hay que
tener para una vida sin pena. La sabiduria no la envidio, disfruto persiguiendo otras
cosas grandes y siempre claras; una vida hacia el bien, y pasar dia y noche en la
piedad, dejar lo que no es justo y honrar a los dioses lo debido. Venga justicia
manifiesta, venga con espada la que corte su cuello al sin dios ni ley ni justicia, al
hijo subterrdneo de Equién. Muéstrate como toro o como dragén de muchas
cabezas o como un leén respirando fuego.

Ea, joh Baco!, al que quiere cazar a las bacantes con rostro risueifio échale el lazo
mortal, que ha atacado el tropel de las Ménades..

Euripides, Las Bacantes.



LA TIRANIA DE CRITIAS

“En cuanto al gobierno y a la autoridad, e aqui el orden que se establecié desde el
principio. Cada uno de los diez reyes tenia en la provincia que le habia
correspondido y en la ciudad en que residia, todo el poder sobre los hombres y
sobre la mayor parte de las leyes, imponiendo penas y la muerte a su capricho”.

Platén, Critias, p. 288

“Cuando Teramenes estuvo presente se levant6 Critias y hablé asi:

«Consejeros, si alguno de vosotros considera que mueren mas de lo que seria
conveniente, reflexione que donde hay cambios de régimen en todas partes ocurre
eso; y que aqui es forzoso que haya numerosisimos enemigos de los que cambiaron
a la oligarquia por ser la ciudad helénica mas poblada y por haberse mantenido el
régimen democratico en libertad durante el mayor tiempo. Pero nosotros,
conociendo que la democracia es un régimen hostil a hombres como nosotros y
vosotros, conociendo que el régimen democratico nunca seria grato a los
lacedemonios que nos salvaron, aunque los mejores siempre les permanecerian
fieles, por ello, de acuerdo con los lacedemonios, establecimos este régimen. Y si
vemos a alguno opuesto a la oligarquia, en cuanto podemos le quitamos de en
medio”.

Jenofonte, Helénicas, Libro II, 24 - 26.



SOLDADOS A SUELDO (6)
Concepto Principal: Defenderé a mi sefior... por un médico precio.
Complicacién: Critias no merece que me sacrifique por él.

Aspectos: Curtido en mil batallas, conoce mas de mil formas de matar... con sus
propias manos. Aho! Aho! Aho!

Cauto: + 2 Llamativo: + 1
Furtivo: + 1 Répido: + 2
Ingenioso: + 0 Vigoroso: + 3

Proezas: Lanza + 1, Espada + 1, Escudo + 1
Estrés: _ _ _

Consecuencias: Leve (2), Moderada (4)




AMAZONAS ESCITAS (4)
Concepto Principal: Apunta alto, cabalga rapido.
Complicacién: Nunca entenderé a los atenienses...

Aspectos: Muy poca gente es capaz de hacer lo que yo hago. Cuando tenso mi arco,
el mundo se detiene un segundo antes de que mi flecha se clave en tu pecho.

Cauto: +1 Llamativo: + 2
Furtivo: + 1 Rapido: + 3
Ingenioso: + 2 Vigoroso: + 0

Proezas: Arco + 2

Estrés: _ _ Consecuencias: Leve (2), Moderada (4)




HERACLITO Y DEMOCRITO

Concepto Principal: Agentes de Cronos. Avatares de la destruccién. Mientras uno
rie, el otro llora.

Complicacién: Jajajajalll... buah buaaah... jajajaja!!!

Aspectos: Hermanos bipolares, nunca sabes lo que guardan debajo de la manga...
hasta que es demasiado tarde!!

Cauto: + 0 Llamativo: + 3
Furtivo: + 3 Répido: + 2
Ingenioso: + 3 Vigoroso: + 1

Proezas: Daga + 1, Espada + 2

El tiempo a su favor: Debido a que puede poner el tiempo a su favor, una vez
por partida puede hacer que todos sus oponentes pierdan su accién en un
intercambio.

Estrés:

Consecuencias: Leve (2), Moderada (4) Grave (6)
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