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RESUMEN. El presente Trabajo de Fin de Master trata de presentar E/ Quijote con una
modificacion de su estructura de tal forma que adquiera las caracteristicas propias de un
juego de rol. Con ello se pretende proponer nuevas alternativas docentes en la ensefianza
de la Literatura Castellana que sigan las bases de la gamificacion y del aprendizaje
cooperativo; todo ello con la finalidad incrementar la motivacién y la implicacion del
alumnado. La elaboracion de la guia del juego de rol sobre la obra cervantina se ha
realizado siguiendo las reglas de D&D e incluye fragmentos de la novela original, ademas
de contener otros elementos innovadores. Dentro de ella se encuentran una serie de
aventuras en relacion con los episodios mas conocidos del libro en las que los alumnos
tendran que realizar actividades conectadas con la asignatura, continuar libremente la
historia y también interpretar a los personajes de E/ Quijote que participan en las mismas.
Palabras clave: E/ Quijote, juego de rol, gamificacién, aprendizaje cooperativo,

dramatizacién, Dungeons&Dragons.

ABSTRACT. This Master’s Dissertation aims to modify the structure of £/ Quijote and
turn it into a role-play game. The main purpose of this final work is to put forward new
methods of teaching Spanish Literature following the basics of gamification and
cooperative learning in order to increase the student’s motivation and involvement in the
subject. The development of the role-playing game guide about this celebrated Cervantes’
novel has been made following the D&D basic rules and including the most important
chapters of the book with some new items. Following this guide the students will have
to complete some activities related to the subject as carrying on with the story,
dramatizing it and acting it out like some of the Quijote’s characters.

Keywords: EIl Quijote, role-playing game, gamification, cooperative learning,

dramatization, Dungeons&Dragons.

1. Introduccion

El presente trabajo de innovacion educativa «Don Quijote de la Mancha como
juego de rol» es el producto final del curso académico en el Master de Formacion del
Profesorado de la Universidad de la Laguna (2020 —2021). La realizacién del mismo me
ha permitido entrar en contacto con el dmbito educativo durante el periodo practicas

docentes en la etapa de Educacion Secundaria. Este proyecto responde a la necesidad de



proponer nuevas alternativas en la ensefianza de Lengua Castellana en el curso de 3° de
ESO. Se pretende abordar la novela de Cervantes de una forma innovadora teniendo en
cuenta las necesidades actuales de los adolescentes en las que las TIC (Tecnologias de la
Informaciéon y la Comunicacion) estdn muy presentes, ademas de ser necesarias para

conseguir un aprendizaje significativo.

La idea principal consiste en presentar E/ Quijote de una manera interactiva y
ludica a partir de la modificacion de su estructura, que adquirird las caracteristicas propias
de un juego de rol o un videojuego y seguira las bases de la gamificacion. Para ello se ha
empleado el conocido sistema de rol Dungeons&Dragons pero reducido a la minima
expresion; de esta forma los alumnos no necesitan tener una serie de conocimientos
avanzados sobre rol para disfrutar de esta actividad en el aula. A través de las aventuras
planteadas, asi como las caracteristicas de los personajes, se persigue que sirvan para
otorgarle al mito quijotesco una vision diferente y que al mismo tiempo sea totalmente
fiel a la historia escrita por Cervantes. Todos los datos literarios asi como los capitulos
que se encuentran dentro de esta propuesta estan extraidos de la novela original, a
excepcion de los pocos elementos innovadores que podemos encontrar y que beben

directamente del &mbito de los juegos de rol y los videojuegos.

Con esta propuesta se busca que los alumnos puedan participar en esta adaptacion
de la novela junto a sus compaiieros, trabajando asi el principio psicoeducativo del
aprendizaje cooperativo, ya sea interpretando las aventuras como si se tratara de un juego
de rol o a través de la simple lectura de sus paginas. Este proyecto esta orientado a
alumnos de 3° de la ESO y debe realizarse en grupos pequeiios de cuatro o cinco personas
en los que uno de ellos tendra que actuar como narrador y orientar las aventuras segun las
pautas dadas, mientras que el resto tendran que interpretar libremente a los personajes
indicados. El proyecto de innovacion también estd pensado para llevarse a cabo de forma
telematica preferiblemente haciendo uso de plataformas online tales como Google Meet,
Microsoft Teams o Discord de modo que los jugadores tendran que seguir las

instrucciones dadas por el narrador.

En las siguientes paginas se expondran las aventuras que hemos considerado mas
relevantes en lo que respecta al conocimiento de la obra, con mayor facilidad para ser
interpretadas y que sirvan como soporte para fomentar los habitos lectores en el alumnado.
Las descripciones relativas a los personajes se han realizado a través de fragmentos de la

propia novela, de modo que la informacion que construyan sea una fiel reproduccion de



la obra cervantina para su posterior modificacion y uso en las representaciones. Esta
propuesta de innovacion para el estudio de Don Quijote de la Mancha se pretende llevar
a cabo en el aula con alumnos de 3° de la ESO, atendiendo al curriculo de Lengua
Castellana y Literatura de la Comunidad Auténoma de Canarias establecido en el
DECRETO 83/2016 de 4 de julio (BOC n.136, de 15 de julio). A través de las actividades
planteadas, se trabajaran mayormente los criterios de evaluacion 2,4, 5,9y 10 que pueden

consultarse en la Situacion de Aprendizaje (Anexo IV).

Por ello, con esta propuesta se pretende introducir a los alumnos en la novela de
Cervantes a través de la gamificacion y también que conozcan el contexto social e
historico de la época en la que se escribid. Hemos incluido los episodios mas conocidos
de la obra de manera que sean capaz de identificarlos como la batalla entre don Quijote y
los molinos de viento, el envio de la carta a Dulcinea o el enfrentamiento con el Caballero
del Bosque. El componente de las dramatizaciones cobrara cierto peso puesto que tendran
que interpretar y leer ciertos fragmentos, todo ello con la finalidad de desarrollar una

actitud positiva hacia la literatura y también fomentar el gusto por la lectura.

2. Planteamiento del problema de innovacion

Don Quijote de la Mancha es sin lugar a dudas una de las obras cumbre de la
Literatura Espafiola desde su publicacion en 1605 y también ha llegado a convertirse en
un simbolo universal. Traducido a mas de 140 lenguas, las apariciones de la novela son
frecuentes en multiples &mbitos tales como el cine, el teatro, el arte o incluso la animacién
japonesa, ademas de su clara influencia en obras de la literatura universal. La presencia
del mito quijotesco sigue presente en nuestros dias y se adapta a las nuevas necesidades
de una sociedad que contintia en pleno desarrollo tecnologico. La historia de don Quijote
y sus referencias se han trasladado, del mismo modo, a un &mbito tan reciente como es el
de los videojuegos. Podriamos afirmar que la historia del hidalgo de la Mancha sigue mas
viva que nunca, como ya Carlos Fuentes, en 1987, puso de manifiesto en su discurso

como ganador del Premio Cervantes:

[...] Nos vemos obligados a detenernos, una y otra vez, en la misma provincia de
la lengua, en la misma insula de la imaginacién, en el mismo autor y en la obra
misma, que retinen todos los tiempos de nuestra tradicion y todos los espacios de
nuestra imaginacioén. La provincia —acé abajo, con Rocinante— es La Mancha.

La insula -alla arriba, con Clavilefo- es la literatura. El autor es Cervantes, la obra



es El Quijote y la paradoja es que de la Espaia postridentina surgen el lenguaje y
la imaginacion criticos fundadores de la modernidad que la Contrarreforma

rechaza.

El movil de la novela es el intento de cambiar un mundo decadente en el que se
han perdido los valores y que le otorga a la capacidad de reflexion de los personajes una
posicion privilegiada. Ya los autores de la generacion del 98, en su intento de renovar
Espafia, hicieron de don Quijote una figura esencial para encarnar los nuevos valores de
una sociedad en decadencia moral y econdémica. Miguel de Unamuno en su obra En torno
al casticismo (1902) muestra una preocupacion intelectual por el problema de Espafia y
también defendera la figura de don Quijote como aquel que encarnaria los nuevos valores
teniendo en cuenta el idealismo y las acciones sinceras del personaje. Otro ejemplo claro
es Meditaciones del Quijote (1914), primer libro del filésofo Ortega y Gasset y cuyo tema
central versa sobre el quijotismo y en el que paragona a su protagonista con el mismo
Jesucristo. Don Quijote, arquetipo de perfecto caballero, sofiador y loco amante de la
lectura, serd también uno de los personajes mas queridos de la Literatura Universal y cuya
presencia seguird vigente en las aulas. Por ello, no se debe olvidar que lo que este
personaje persigue y que los alumnos deberian tomar como modelo es la sabiduria, el
conocimiento, el camino por el cual transcurre la vida. En palabras de Pérez y Enciso

(2004):

Pensamos que Don Quijote y Sancho alcanzan, juntos definitivamente, la
sabiduria, cuyo principio es, indudablemente, el cultivo del deseo, la inquietud, la
curiosidad, el asombro: si, el deseo de conocer lo desconocido, el deseo de
adentrarse en un camino cuyo final no se conoce y encauzar el pensamiento hacia

ese final [...] (p. 151).

Partiendo de un hecho como es el de que don Quijote pretenda cambiar el mundo
y con ello le acompatie el espiritu de renovacion, presentarlo en el &mbito de la educacion
de una forma teodrica, acompainado de largas explicaciones sobre determinados pasajes de
la novela, sobre su autoria o el contexto histérico, considero que es una vision limitada
de llevar al aula esta obra magnanima cuando es tanto lo que todavia tiene por ofrecer. El
objetivo del presente trabajo sera conseguir que los estudiantes puedan aproximarse a E/
Quijote de una forma ludica y entretenida. Esto es fundamental para que los alumnos
puedan comprender la novela y también sentirse parte de ella, adentrarse en sus misterios

y acompaiiar a don Quijote desde una nueva perspectiva. Lo que se pretende es que los



alumnos se conviertan en los ayudantes de esos personajes que viven en el Siglo de Oro,
que caminen por La Mancha y que sean capaces de sentir la aridez del paisaje, la

inmensidad de sus campos e incluso el trote del caballo.

Si por algo destaca el siglo XVII es por la incesante critica y denuncia de la
situacion que vivia el pais y por ello la creacion de la figura de don Quijote como adalid
de la justicia, de la bondad y de los buenos valores no debe perderse tampoco en nuestros
dias. Recuperando un simbolo literario como lo es el hidalgo de la Mancha y
convirtiéndolo en el protagonista de un juego se podra conseguir un acercamiento a la
lectura por parte del alumnado, asi como un creciente interés por la Literatura Espafiola
y su contexto historico. Si bien es cierto que lo historico ha vuelto a tomar importancia
en el ambito de las nuevas tecnologias y también ha dado lugar a la creacion de series de
television mundialmente conocidas o videojuegos, seria injusto no hacer lo mismo con
una novela tan reconocida como E! Quijote y que por lo tanto debe darse a conocer

teniendo en cuenta los intereses de la sociedad del siglo XXI.

Presentar El Quijote como un juego de rol nace gracias a las palabras de Juan
Bonilla: «kDon Quijote fue uno de los grandes jugadores de rol, hacia lo que decian los
libros de caballerias» (1996). Sin embargo, don Quijote no juega solo ya que el resto de
personajes de la novela participa en la actuacion y no dudan en disefiar aventuras o
simplemente desempenar un papel. El hidalgo de la Mancha, antes de salir a la aventura,
decide crear su propio personaje basandose para ello en la lectura previa de libros de
caballeria. Después de haber recopilado ideas, costumbres y el cddigo de los caballeros
andantes, Alonso Quijano ya estaba preparado para dar vida a su propio personaje: don
Quijote de la Mancha. Lo interesante de este aspecto es que Cervantes, a través de la
ficcion, convierte al hidalgo en el propio creador de su figura. Este proceso se da de la
misma forma en los juegos de rol: aquellos que participan (por lo general) tendran que
disefiar su propio personaje, con una serie de caracteristicas para después interpretarlo.
Partiendo de esta idea se pretende que los alumnos a través del Aprendizaje Cooperativo
sean capaces de realizar las actividades propuestas y también interpretar a determinados

personajes con libertad absoluta para ello.

En la novela, el resto de personajes que aparecen (Sancho, Juan Palomeque, los
condes, etc) pasan a formar parte del juego de don Quijote con la intencién de no ser
«descubiertos» por la locura de este. Sin embargo, se puede observar como a lo largo de

la novela esos personajes disfrutan de formar parte del juego, incluso proponen nuevos



desafios y actividades. Si el caballero andante es continuamente acusado de estar loco,

(por qué las gentes de la Mancha entrarian a formar parte de tal espectaculo?

En este Trabajo de Fin de Master se pretender dotar a E/ Quijote de una estructura
propia de un juego, en el que los personajes que podamos elegir sean aquellos sacados de
la novela y cuyas caracteristicas definitorias se encuentren también dentro de estas. Todos
los elementos que componen este juego estan extraidos de determinados pasajes de la
novela por lo que, para ello, hemos incluido las paginas donde se encuentran con la
finalidad de que puedan ser localizados. No se trata simplemente de una experiencia
ludica sino que, a través del juego, los alumnos estaran en contacto con la novela real
pero esta vez contada desde un punto de vista diverso: como si fuera un juego. A lo largo
de los diferentes apartados que lo componen, los alumnos tendran la oportunidad de
profundizar en la novela, de interpretar a sus personajes y también jugar con ellos.
Respecto a la novela original se han introducido una serie de cambios tales como la
presencia del «sabio encantador» que sera quien introduzca las aventuras. Este personaje
ya existe en la mente de don Quijote y es a quien atribuye aquellos sucesos que no tienen
explicacion racional. Los objetos que aparecen en la novela y a los que se les da cierta
importancia, como el balsamo de Fierabrds, se encuentran en el apartado de
«consumiblesy. Las descripciones de los personajes se han construido a través de lo que

ven los personajes de la novela o como definen a estos.

Esta propuesta de mejora se enfoca en hacer uso de una nueva metodologia ya que,
en el modelo tradicional de ensefianza, se tiende a seguir un modelo expositivo en el que
los alumnos son meros receptores de informacion. Cuando en el aula se tratan aspectos
de Don Quijote de la Mancha, se tiende a dar una explicacion tedrica del contexto
historico y socio-cultural acompafiada de largas explicaciones sobre el contenido de la
obra y los personajes. Sin embargo, consideramos que no es el método mas adecuado
puesto que es dificil hacer hincapi€ en una obra tan extensa a través de explicaciones
teoricas. Por ello, el plan de intervencion estara enfocado en hacer uso de una nueva
metodologia basada en la gamificacion para tratar la obra cervantina y también en los

principios del Aprendizaje Cooperativo.

3. Objetivos

3.1 Objetivos generales de la etapa
Segtn establece el articulo 11 del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre,

10



los objetivos con los que debe cumplir la Educacion Secundaria Obligatoria son los
siguientes:
a) Asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus derechos en el
respeto a los demas, practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre
las personas y grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos
y la igualdad de trato y de oportunidades entre mujeres y hombres, como valores
comunes de una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania

democratica.

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

aprendizaje y como medio de desarrollo personal.

c) Valorar y respetar la diferencia de sexos y la igualdad de derechos y
oportunidades entre ellos. Rechazar la discriminacion de las personas por razon
de sexo o por cualquier otra condicion o circunstancia personal o social. Rechazar
los estereotipos que supongan discriminacion entre hombres y mujeres, asi como

cualquier manifestacion de violencia contra la mujer.

d) Fortalecer sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y
en sus relaciones con los demas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de
cualquier tipo, los comportamientos sexistas y resolver pacificamente los

conflictos.

e) Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion
para, con sentido critico, adquirir nuevos conocimientos. Adquirir una preparacion
basica en el campo de las tecnologias, especialmente las de la informacion y la

comunicacion.

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

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

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

planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua

castellana y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad Autonoma,

11



textos y mensajes complejos, € iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio

de la literatura.
1) Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera apropiada.

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

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

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

su conservacion y mejora.

1) Apreciar la creacidon artistica y comprender el lenguaje de las distintas
manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresion y

representacion.

Ademas de los objetivos citados anteriormente, en la Comunidad Auténoma de

Canarias se orientara a la consecucion de los siguientes fines:

a)

b)

La igualdad efectiva entre hombres y mujeres, en todos los aspectos, y el respeto
a la diversidad afectivo sexual, eliminando los prejuicios, los estereotipos y los
roles en funcidn de su identidad de género u orientacion sexual; la integracion del
saber de las mujeres y su contribucion social e historica al desarrollo de la huma-

nidad; y la prevencion de la violencia de género y el fomento de la coeducacion.

El desarrollo en el alumnado de habitos y valores solidarios para ejercer una ciu-
dadania critica que contribuya a la equidad y la eliminacién de cualquier tipo de
discriminacion o desigualdad por razon de sexo, identidad de género, orientacion

afectiva y sexual, edad, religién, cultura, capacidad, etnia u origen, entre otras.

El afianzamiento de la autoestima, el autoconocimiento, la gestién de las emocio-
nes y los habitos de cuidado y salud corporales propios de un estilo de vida salu-
dable en pro del desarrollo personal y social.

12



d)

El fomento de actitudes responsables de accion y cuidado del medio natural, social

y cultural.

3.2 Contribucion a los objetivos de etapa

Segun el curriculum de la materia de Lengua Castellana y Literatura establecido

en el DECRETO 83/2016 de 4 de julio en la comunidad Auténoma de Canarias

contribuye a la consecucion de los siguientes objetivos:

a)

b)

Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, textos y mensajes
complejos en la lengua castellana, para lograr una comunicacion efectiva que po-
sibilite al alumnado seguir aprendiendo y participar plenamente en diversidad de
contextos de la vida, asi como iniciarse en el conocimiento, la lecturay el estudio

de la literatura, todo ello orientado a la actividad creadora.

Practicar la tolerancia, la cooperacion y la solidaridad entre las personas y grupos,
ejercitarse en el dialogo y prepararse para el ejercicio responsable de la ciudadania
democratica, en la que la participacion sea la estrategia para lograr la correspon-
sabilidad en las decisiones. También se contribuye, de esta manera, al desarrollo
y consolidacion de habitos de disciplina, estudio, lectura y trabajo individual y en
equipo, como condicion necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del
aprendizaje y su aplicacion en diferentes contextos reales, como medio de desa-

rrollo personal y social, y para afianzar el espiritu emprendedor

Desarrollar destrezas basicas en la utilizacion de las fuentes de informacion para,
con sentido critico y ético, adquirir nuevos conocimientos a través del tratamiento
integral de la misma. Con ello se logra, ademas, obtener una preparacién basica
en el campo de las tecnologias, especialmente las de la informacién y la comuni-
cacion, y en el uso de todo tipo de bibliotecas como centros de recursos para el
aprendizaje permanente. La lectura literaria en la materia conseguira, ademas,
avanzar en el objetivo de desarrollar la sensibilidad artistica y literaria, y el criterio
estético, como fuentes de formacién, de creatividad y de enriquecimiento personal
y cultural, asi como en el de ayudar a visibilizar la aportacion y el papel desem-

pefiado por las mujeres en el desarrollo del conocimiento humano y del arte.

13



d) Analizary valorar criticamente las desigualdades y discriminaciones existentes, y

en particular la violencia contra la mujer, e impulsar la igualdad real y la no dis-

criminacion de las personas por cualquier condicién o circunstancia personal o

social, con atencién especial a la no discriminacion por razones de identidad y

orientacion sexual, religion o cultura, y a las personas con discapacidad.

3.3 Objetivos de la situacion de aprendizaje (ANEXO V)

Con este proyecto de innovacion, ademas de los objetivos generales de etapa y

aquellos especificos del curriculum de Lengua Castellana y Literatura, se pretende alcan-

zar una serie de objetivos adicionales que responden a un tipo de educacién inclusiva, en

la que se trabajan los valores a través de una metodologia innovadora que apuesta por el

componente ladico. Algunos de estos objetivos:

a)

b)

Motivar al alumnado a partir de la integracion de pensamientos, sentimientos
y acciones de forma que aprendan a la vez que se divierten para conseguir un
aprendizaje mas significativo y evitar que desarrollen una actitud de rechazo

hacia la materia.

Crear un compromiso con el aprendizaje y la posterior vinculacién del estu-
diante con el contenido impartido en la asignatura. De esta forma estaremos
promoviendo un tipo de aprendizaje cuyos contenidos tengan una aplicacion

real y que posteriormente sirvan para la creacion de esquemas mentales.

Promover la cooperacion en el aula a través de la creacion de grupos de trabajo
pequefios de manera que los estudiantes puedan conectar y ayudarse unos a
otros para llevar a cabo las tareas. Facilitar la inclusion de todos los alumnos
asi como ayudar a gestionar la atencién a la diversidad en el aula y crear espa-
cios de trabajo seguros en el que unos alumnos ayuden a otros siguiendo los

principios del aprendizaje cooperativo®.

! Atendiendo a una serie de principios psicoeducativos para conseguir una ensefianza eficaz, consideramos
que el aprendizaje cooperativo es un elemento clave ya que permite a los alumnos aprender de los demas y
asumir el protagonismo de su propio aprendizaje. Teniendo en cuenta la propuesta de Ausubel (2000, p.
210) para lograr un aprendizaje significativo y las condiciones necesarias para ello: la potencialidad signi-
ficativa y la predisposicién del sujeto para aprender, consideramos necesario trabajar sobre ellas en este
proyecto de modo que las actividades planteadas trataran de seguir esta linea de pensamiento.
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4. Plan de intervencion

4.1 Idea central

Este trabajo de fin de master nace gracias a un articulo del escritor gaditano Juan
Bonilla que recibe como titulo: «Don Quijote fue uno de los grandes jugadores de rol de
la historia» y cuya posterior reflexion sobre tales palabras nos llevo a darle un nuevo
enfoque en el aula. Otro de los puntos clave que han impulsado la realizacion de este
trabajo responde a la necesidad de ofrecer al alumnado de 3° de la ESO nuevas
metodologias en lo que respecta al &mbito de la literatura y que estén relacionadas con la
gamificacion. Después de cursar el Master de Educacion en la Universidad de la Laguna,
la innovacién docente en el aula se tratd como uno de los puntos clave a la hora de educar
y que responde directamente a las nuevas necesidades que nacen de una sociedad en
continuo desarrollo tecnologico. El hecho de ofrecerles a los alumnos una nueva vision
de la obra cervantina cercana a sus intereses, al mundo en el que viven y que ademas
tenga una finalidad educativa, podria ser de gran ayuda para afrontar la literatura en el
aula y trabajar determinadas competencias transversales. La eleccion de El Quijote se
debe al caracter universal de la obra y, también, al espiritu idealista y a los valores que la

figura del hidalgo encarna.

En concreto, este proyecto de innovacion estara basado en E/ Quijote puesto que
se trata de una de las obras mas importantes de la literatura espafiola y también universal.
Ademés de eso, consideramos que los personajes de la novela encarnan una serie de
valores y tienen unas caracteristicas interesantes desde el punto de vista educativo ya que

son un espejo de la sociedad de los siglos XVI — XVII.

A continuacion se procedera a detallar el plan de intervencion que consiste en una
modificacion de la estructura de El Quijote para dotarlo de un aura similar a la que
podriamos encontrar en un juego de rol o un videojuego. Para ello, hemos creado
diferentes apartados con la intencion de dotar a este proyecto de una estructura propia y
original que los alumnos puedan seguir a modo de guia como una forma innovadora de

enfrentarse al clasico cervantino.

4.2 Fundamentacion
Durante la realizacion del periodo de practicas docentes, he podido comprobar

como el alumnado carece de interés general por la literatura y que ello, se debe
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mayoritariamente al uso de una metodologia tradicional que no consigue captar la
atencion del alumnado, puesto que no se adecua a las necesidades del mismo. La lectura
de EIl Quijote es afrontada como una actividad poco interesante ya que los alumnos no se

sienten identificados con la época o con aquello que se les esta relatando.

El hecho de presentar la novela con una estructura diferente y convertirla en un
juego nace de una necesidad de implementar nuevos métodos de ensefianza en el ambito
de la literatura, ya que los habitos lectores y el interés por esta disciplina entre los jovenes
es bastante bajo. Seglin un estudio publicado por la Federacion de Gremios de Editores
de Espana (FGEE) en 2020, podemos observar que el porcentaje de lectores frecuentes
entre los 10 y los 14 afos asciende hasta un 79,8% mientras que a partir de los 15 afios
esta cifra desciende a un 50,3%. Una de las causas principales de esto se debe a que los
adolescentes estan rodeados de diferentes estimulos y dispositivos electronicos por lo que
priorizan esto en lugar de la lectura. Una de las herramientas que podemos utilizar a la

hora de motivar estos habitos lectores y la pasion por la literatura es la gamificacion.

4.2.1 La gamificacion
Esta palabra nace en un ambito externo a la educacion como es el del mundo empresarial
por lo que Foncubierta y Rodriguez, en 2014, trataron de redefinir este término de manera

que fuera mas adecuado al contexto del aula. La descripcion que hicieron es la siguiente:

Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea
analogica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo,
puntaciones, dados, etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin de
enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el

comportamiento de los alumnos en el aula (p. 2).

Ademas de ser una estrategia que permite motivar al alumnado, también ayuda a resolver
diversos problemas que se pueden presentar dentro del aula como la incomprension, la
inactividad o la excesiva memorizacion de contenidos tedricos. Segin Zichermann y
Cunningham (2011) el uso de la gamificacion modifica la predisposicion psicoldgica,
haciendo que esta sea mas positiva por lo que es una herramienta excelente para trabajar

con los mas jovenes. La motivacion es uno de los elementos clave de los que se sirve la

16



ludificacion? y que se crea a partir de una necesidad que incita a la persona a realizar una
determinada accion. Para Carrillo (2009) esta se puede catalogar como extrinseca cuando
una persona externa es aquella que quiere que realicemos una accidon determinada;
mientras que la intrinseca viene movida por la satisfaccion que posee un individuo de
realizar dicha accion. Con este proyecto de innovacion se pretende que ambos tipos de
motivacion se encuentren presentes a fin de mejorar la experiencia educativa, dandole un

enfoque diverso a la asignatura de Lengua Castellana.

Otra de las caracteristicas de la gamificacion, segin Werbach y Hunter (2012) es la

posibilidad de clasificarla en diferentes categorias que serian las siguientes:

o Interna: aquella que sirve para mejorar la motivacion dentro de una
organizacion.

o Externa: en ella se busca involucrar a los clientes mejorando las
relaciones que estos mantienen con la empresa.

o Cambio de comportamiento: busca generar nuevos habitos en la

poblacion que les permitan aprender mas mientras se disfrutan.

Ambeas clasificaciones guardan cierta relevancia con el mundo educativo ya que aquello
que se pretende es un incremento en la capacidad atencional del alumnado y, también, del
esfuerzo que pueden dedicarle a una tarea concreta. Ademas de eso, la sensacion de
suspension temporal que los alumnos tienen mientras juegan hace que el aprendizaje
tenga mejores resultados (Foncubierta y Rodriguez, 2014). Consideramos que es
importante que los alumnos a la hora de adquirir nuevos conocimientos puedan
experimentar una sensacion similar a aquella que les producen los juegos o los
videojuegos. Es por ello que en este proyecto de innovacion sobre E/ Quijote se ha optado

por incluir caracteristicas presentes en los mismos aplicadas a la ensefianza de la literatura.

Dada su similitud con los juegos, la gamificacion se sirve de los mismos mecanismos
como pueden ser la utilizacion de un sistema de evaluacion basado en puntos, insignias o
tablones de clasificacion. Estas herramientas permiten al profesor evaluar al alumnado
mediante recompensas, lo que lo convierte en un elemento innovador y que podriamos
considerar muy interesante desde el punto de vista educativo. Atendiendo a la

clasificacion de puntos que utiliza Zichermann (2011), los relativos a la experiencia son

2 Para Foncubierta y Rodriguez (2014) gamificacion y ludificacion son términos que hacen referencia a
un mismo concepto. El primero es un extranjerismo que proviene del inglés «gamification» mientras que
el segundo
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esenciales para trabajar con el alumnado puesto que indican el progreso del jugador. Los
puntos de habilidad se otorgarian a partir de acciones especificas en las que el estudiante
demuestre cierta destreza. Los puntos de karma estarian relacionados con el
comportamiento y la conducta mientras que los de reputacion indicarian la integridad del
individuo. Los puntos reembolsables son los que permiten ser intercambiados por
recompensas reales aunque no consideramos que sean beneficiosos. Esto se debe a que
las estrategias de la gamificacion no deberian conllevar la adquisicion de objetos
materiales por parte del alumnado, sino recompensas que se limiten solamente al ambito

educativo.

Dentro de las diversas definiciones que podemos encontrar sobre esta técnica educativa,
es necesario marcar la diferencia entre aprender y jugar, puesto que uno de los objetivos
de la gamificacion es que los estudiantes lleven a cabo la adquisicion de conocimientos.
Foncubierta y Rodriguez (2014) sefialan esto como uno de los riesgos que entrafia la
gamificacion ya que, en algunos casos, a pesar de tener la motivacion necesaria, los
alumnos no consiguen encontrar suficientes estimulos en la actividad gamificada. Para
evitar esta situacion, ambos autores recalcan la importancia de la implicacion: «La
conexion de la gamificacion con el componente emocional es amplia, de hecho, todo lo
que atrapa los sentidos o implica tiene una relacion directa con una experiencia de

aprendizaje como algo sentido, vivencial y emocionalmente activo» (p. 4).

En esta propuesta de innovacion que emplea la gamificacion hemos pretendido que los
contenidos incluidos en ella sean totalmente fieles a la novela original para que el
alumnado consiga adquirir conocimientos que puedan serle de utilidad mientras juega.
No debemos olvidar, por lo tanto, que la finalidad de esta técnica es motivar el aprendizaje
y la adquisicion de conocimiento; aunque eso suponga relegar al componente ladico a un
segundo plano. De nada serviria modificar completamente la estructura de E/ Quijote
incluyendo componentes externos como magia, cambios sustanciales en los personajes,
o diferentes tramas, si los alumnos después no podrian identificar estos elementos y
posteriormente ubicarlos como contenido esencial de la asignatura de Lengua y Literatura

Castellana.

4.2.2 El Quijote en los videojuegos

Con el nacimiento de los videojuegos en la mitad del siglo XX, la presencia de la literatura
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en estos no podia pasar desapercibida (Borham y Escandell, 2017) y es en uno de los
paises pioneros en la industria tecnologica como Japon donde se lanzé la popular saga
denominada Romance of the Three Kingdoms. Esta version fue creada por Yoichi Erikawa
en 1985 y estd basada en un texto histérico llamado Registros de los Tres Reinos, escrito
en el siglo III y atribuido a Chen Sou. Este videojuego tiene como base un conflicto
historico entre reinos. En Occidente la creacion de videojuegos con tematica literaria
también tuvo sus inicios tempranos y va a dar lugar a la creacion de entregas como La
abadia del crimen (1987), basada en El nombre de la rosa (1980) de Umberto Eco o libres
interpretaciones de la Divina Comedia como Dante’s Inferno (2010). En los videojuegos
basados en literatura occidental abundan también diferentes versiones del mito arttrico y
cuyo homenaje mas importante lo encontramos en la conocida saga The legend of Zelda
(1986) desarrollada por Nintendo. La relacion entre la leyenda arturica y don Quijote
podriamos considerarla bastante estrecha ya que en ellas estd muy presente la figura del

héroe en la caballeria andante.

Alonso Quijano es el perfecto antihéroe, en ¢l podemos encontrar ciertas
similitudes con Lanzarote a través del tratamiento del amor cortés o de las
aspiraciones personales tales como la honra o la justicia. La presencia de la
materia arturica no pasé inadvertida para Miguel de Cervantes [...]. (Fernandez,

2021)

Partiendo de esta idea, la inclusién de la figura de don Quijote en el dmbito de los
videojuegos era algo que podriamos considerar imprescindible teniendo en cuenta la
relevancia y difusion de la obra. En 1987 Orcera y Moragrera crearon el videojuego E/
Cid y que poseia una ambientacion musulmana-medieval. Es en este mismo afio cuando
la desarrolladora Dinamic Software decidid crear un videojuego basado en la serie de
animacion sobre E/ Quijote y cuya finalidad principal es el fomento de la lectura de la
obra (ver Anexo 2). En ¢l podemos apreciar los elementos més populares del libro como
pueden ser los molinos o la biblioteca pero la historia no pretende seguir el argumento de
la novela en su totalidad, como afirman Borham y Escandell (2017):
La historia del juego esta basada en la novela, pero no pretende seguirla. Se
aprovecha, por tanto, de novela y personaje, se sustenta en la serie de animacion,
y desarrolla una nueva version del personaje. [...]. El componente de libertad de
accion (dentro de las posibilidades del género y la tecnologia de esos afios)

redefine la relacion entre receptor y obra, que es un producto derivado en el que
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el reflejo de don Quijote es especular, si, pero también difuminado por el proceso

de recreacion (p. 54).

En 1984 se crea Super Don Quix-ote, otra adaptacion libre de la novela cervantina cuya
vinculaciéon con la misma es escasa ya que contiene elementos magicos. Con
posterioridad, en 2016 Yuki Fujimoto desarrolld una produccion independiente que tiene
como nombre Aiming at Don Quixote y que tampoco guarda demasiada relacion con la
historia original. Se pueden apreciar algunos elementos como los molinos o el hecho de

que el protagonista, llamado Pipin, quiera ser un caballero con don Quijote.

En 1994 la compaiia japonesa LaserActive saca a la luz el juego titulado Don Quixote:
A Dream in Seven Crystal y cuya trama estd basada en una adaptacion de la novela
original. En este caso, don Quijote tiene una pesadilla en la que suefia con la destruccion
del mundo de «Traponaba» por lo que decide partir para rescatar a Dulcinea y regresar
con siete bolas de cristal que gobiernan el reino. Posee elementos tales como la
exploracion, el combate o la magia y que guardan relacion con la propuesta desarrollada
en este trabajo de investigacion. El juego comienza con la muestra de planos aéreos de
La Mancha y de algunos molinos pero la historia no toma como referencia el texto de

Cervantes sino algunos personajes.

En 2007 se lanzo el videojuego Donkey Xote que estd basado en la segunda parte de la
novela y que tiene la peculiaridad de mostrarnos E/ Quijote desde el punto de vista del
asno, dandole poca importancia al personaje de don Quijote. Don Quixote de Kongregate,
es otro juego publicado en 2011 que vuelve a mostrarnos una imagen distorsionada del
mito quijotesco. En €l un caballero debe rescatar a una princesa puesto que el juego se
centra en mostrarnos las aventuras de un héroe, en lugar de enfocarse en la novela
cervantina. La aparicion de don Quijote y algunos elementos de la novela podemos
encontrarla a modo de anadidos en otros videojuegos que no estan basados en la novela

cervantina, como es el caso de la saga Soulcalibur (1998), desarrollado por Namco.

4.2.3 Otras propuestas innovadoras sobre EI Quijote

Sobre la novela cervantina, ademas de los videojuegos que hemos mencionado
anteriormente, se han creado juegos con fines educativos cuya finalidad es la divulgacion
del mito quijotesco, especialmente entre los estudiantes. Una de estas propuestas es la
llevada a cabo por Media Minds en 2012, con el apoyo del Ministerio de Educacion, y

que recibe el nombre de Las aventuras de Don Quijote. Esta version se trata de una
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coleccion digital de la obra en la que el lector puede jugar con diferentes elementos tales
como ilustraciones, animaciones, acertijos o elementos ludicos. A lo largo de la historia
podemos interactuar con los personajes de manera que aprender se convierte en una
actividad divertida para los mas jovenes. Este tipo de proyecto, que trata de acercar E/
Quijote a diversos usuarios por medio de la gamificacion, ha tenido una recepcion
mayormente positiva puesto que puede utilizarse en tabletas digitales y en dispositivos
moviles. En este mismo afo, el grupo de investigacion GILab que pertenece a la
Universitat de Girona presentd un proyecto acerca de la creacion de un videojuego sobre
El Quijote. El director del proyecto, Mateu Sbert, afirmo6 que se trataria de un juego en

primera persona con animacion 3D (2012):

El Quijote' is GiLab's newest educational game. It is based on the chivalry novel
written by Miguel de Cervantes. In this game, the user can control several
characters such as Don Quijote or Sancho Panza in order to re-enact several
adventures that take place in the book. This game will focus on the chapter eight

of the novel where Don Quijote must face the windmills.

Otro de estos proyectos que vio la luz en 2013 fue Las aventuras de don Quijote de la
Mancha Interactivo y que nos presenta la novela cervantina de forma interactiva como su
propio nombre indica, de modo que interactuando a través de la pantalla conseguimos

que la historia progrese.

Teniendo en cuenta estos aspectos, la presencia de don Quijote en las TIC se remonta a
varias décadas y ha dado lugar a proyectos variados que beben directamente de la novela
cervantina con sus correspondientes modificaciones y la inclusién de elementos externos
como la magia o diferentes enfoques. En este trabajo de innovacion lo que se pretende es
dar una serie de pautas siguiendo el modelo de un videojuego, con la principal diferencia
de que todos los elementos que lo contienen estan extraidos de la novela y también se da
la posibilidad de que los destinatarios del mismo puedan sentirse sujetos activos de la
propia historia. Si bien los proyectos comentados anteriormente distaban en su mayoria
de la novela original, en este caso hemos apostado por mantener intacta la trama de
manera que pueda modificarse a voluntad y también guiar a los usuarios a lo largo de las
aventuras. De esta forma, continuar la trama principal, modificar los personajes o afiadir
algunos nuevos sera decision de los jugadores como ocurre en los juegos de rol, lo que

contribuye al incremento de la creatividad. Otro factor importante a tener en cuenta es
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que determinadas aventuras requieren la realizacion de actividades en relacion con la
asignatura de Lengua Castellana que desarrollen ciertas destrezas como la escritura de la
carta, la realizacién de un debate o la interpretacion de determinados personajes lo que

acerca este trabajo a aquellas versiones interactivas de la novela.

4.2.4 Los juegos / videojuegos y su impacto social
Segun informe realizado en 2020 por la DFC (Development Finance Corporation) el
numero de jugadores de videojuegos ha incrementado notablemente en los ultimos afios,
algo a lo que también ha contribuido la pandemia y el confinamiento. Los nimeros
ascienden a 3.1 mil millones de jugadores, una cifra interesante si tenemos en cuenta que
la poblacion total mundial es de 8 mil millones de personas. Un 40% de la poblacion
juega a videojuegos y, en especial, la gente mas joven. Utilizar estas plataformas con fines
educativos es fundamental ya que permiten acercarnos a los jévenes estudiantes de una

forma mas ludica y entretenida.

Un gran ejemplo de esto y que considero necesario mencionar es la gran labor que ha
llevado a cabo Ubisoft con la creacion de la saga de videojuegos Assassins Creed, que
vio la luz en 2007 y que a dia de hoy contintia presentando nuevas entregas en diferentes
periodos temporales. La perfecta reconstruccion de lugares historicos ha servido para
ofrecer una excelente experiencia visual a los usuarios, siempre acompanada de un
trasfondo histdrico en el que desempefiaremos el papel de un asesino. Si bien la violencia
no es una herramienta que podamos definir como educativa, en febrero de 2018, la
empresa decidid otorgarle un componente pedagdgico al videojuego Assassins Creed
Origins que esta ambientado en el Antiguo Egipto. Esta modificacién consistio en la
eliminacion de componentes violentos tales como muertes, combates y determinadas
misiones para ofrecer a sus usuarios un tour turistico por el Egipto de Cleopatra. Este The
Discovery Tour, como asi lo nombrd la compafiia, permite ponernos en la piel de
veinticinco personajes diferentes entre los que se encuentran Julio César y Cleopatra y
que permite descubrir esta época de hace 2000 afios. Para ello, los jugadores pasan a
formar parte de un mundo virtual que es una fiel reproduccion de la sociedad egipcia y
por lo tanto, tendrd que desempefiar oficios, montar en camello, comerciar, explorar

templos y navegar por el Nilo.

Por ello, considero necesaria la inclusion de nuevas propuestas en el ambito de los
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juegos de rol o los videojuegos; que tengan un componente educativo o que incluyan
determinados elementos literarios pero que no solo se limiten a eso. Si un juego solamente
tiene una funcién educativa y se deja a un lado la parte Iudica, dificilmente los alumnos
podran retener esos conocimientos que han adquirido puesto que no logran vincularlos a

algo que les interese.

4.3 Las aventuras de don Quijote: el juego

4.3.1 Normas del juego

En este apartado se trataran de explicar algunos de los puntos mas relevantes a la hora de
participar en un juego de rol. Para crear las normas del juego de E/ Quijote, hemos seguido
como modelo la guia oficial de Dungeons&Dragons publicada en 2014 y creada por
Mearls y Crawford, ya que contiene una serie de datos y reglas que pueden aplicarse a
diversos juegos de rol y también son de las que mas popularidad han adquirido en los

ultimos afos.

4.3.1.1 Introduccién a las normas del juego

A partir de la definicion del «realismo existencial» de Américo Castro (1975) en la que
trataria de mostrarnos que la realidad necesita de la ficcion para llegar a ser real, podemos
afirmar que esta necesidad de lo imaginario es una de las bases de El Quijote y también
el elemento que lo pone en relacion con el mundo del rol. Durante el juego, lo que tienen
que hacer los personajes es imaginar, ya que sin eso don Quijote no hubiera llegado a
protagonizar todas sus aventuras y se habria limitado a ser un hidalgo venido a menos en
un pueblo de la Mancha. Si hay algo que nos sorprende de la novela es ese mundo interior
tan prolifico que encontramos en la figura de don Quijote. Si bien las causas de este
«encierro interior» se deben a una necesidad de evasion, los resultados de la misma y la
distorsion de la realidad pueden llevarnos a conseguir una visiéon mas enriquecida de la

vida. Como afirma Crespo (1984):

Este refugio en la intimidad del ser, esta suficiencia en su mundo interior, lo
percibimos como consecuencia de una experiencia dolorosa con lo exterior, y de

aqui que aparezca en la forma de una huida en lo espacial y de un repliegue hacia
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si mismo en lo animico (p. 81).

Por lo tanto, una de las condiciones necesarias para jugar a rol es tener un mundo interior
lleno de ideas que nos permitan ponernos en la piel de otros personajes e interpretarlos
como si fueran un reflejo de nuestro propio ser. Ademds de eso, otro elemento
indispensable es la capacidad de trabajar en equipo ya que junto a nuestros compafieros
habremos de resolver acertijos, completar misiones y realizar todo tipo de actividades. La
figura del GM (game master) se configura como un elemento esencial en los juegos de
rol pues sera quién guie nuestros pasos a lo largo de las aventuras. La capacidad de
improvisacion es, también, una cualidad valiosa ya que se presentaran situaciones en las
que desconocemos coémo actuar y debemos hacer uso de nuestra imaginacion para
proseguir con la historia. Cuando una aventura finaliza, se puede prolongar a través de
otras nuevas lo que en D&D se conoce como «campafia». En este caso, tenemos que
realizar una campana con las diferentes aventuras con las que se toparan don Quijote y
Sancho Panza. Completar una mision puede otorgar a los personajes una serie de
beneficios que decidira el GM asi como puntos de experiencia que les permitan subir de

nivel.

Otro de los aspectos que se deben tener en cuenta es que en los juegos de rol no se gana
o se pierde, es decir, todos los participantes forman parte de la historia y colaboran para
llevar a cabo lo que se les ha encomendado. De esta forma, la experiencia debe vivirse
como algo ludico cuya finalidad es divertirse y no como una competicion. Es importante

disfrutar de la sesion de rol junto a nuestros compafieros y evitar conflictos.

4.3.1.2 Cémo jugar
Haciendo referencia a lo descrito anteriormente, para jugar a un juego de rol, en primer
lugar, debemos prestar especial atencion a la descripcion del entorno que hace el GM. En
ella se nos daran las claves para conocer donde se producen los hechos y como es el
espacio con el que podemos interactuar. Para esto es necesario que el GM tenga una gran
capacidad de imaginacion y que pueda describir todas las estancias y lugares por los que
transita don Quijote junto a su escudero. Podra utilizar musica, efectos ambientales,

modular su voz, etc.

En segundo lugar, los jugadores deben interactuar con sus compaferos y también elegir
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las opciones que creen mas convenientes. Por ejemplo, en la aventura de los molinos de
viento un jugador puede decidir no luchar contra ellos mientras que otro tomara la
decision de hacerlo. Cada jugador debe hablar con el GM para informarle de qué es lo
que desean hacer y este les dard el visto bueno o por el contrario podra modificar sus
acciones (esta informacion se puede ampliar en el apartado que describe al narrador). El
maestro de juego tendra que comentar con el resto de personajes los resultados que tienen
sus acciones. Un elemento de gran utilidad para seguir un itinerario y estructura la
aventura puede ser un mapa, en este caso aquel que describe los lugares por donde

discurre don Quijote (Anexo III).

4.3.1.3 Dados de juego
Para el desarrollo del juego se utilizaran seis dados poliédricos que se denominan de la
siguiente forma dependiendo del nimero de caras: d4, d6, d8, d10, d12 y d20. El dado de
20 caras o d20 es el que utilizaremos con mayor frecuencia pues es el que nos servird para
saber el resultado de una accion incierta. El d20 se suele tirar acompafiado del
modificador que se corresponde con las caracteristicas principales de los personajes
(vitalidad, fuerza, destreza, constitucion, inteligencia, sabiduria y carisma). Este dado
también se puede usar para aplicar bonificaciones o penalizaciones de ambiente. Para
saber qué dados utilizar dependiendo del tipo de armas, se puede consultar la tabla de
armas extraida de la guia de D&D (Anexo V) a modo de orientacion. En ella la letra «d»

indica el dado y el ntimero las caras que este tiene.

4.3.1.4 Nivel y experiencia de los personajes
Todos los personajes comienzan por defecto en el nivel 1 a no ser que el GM indique lo
contrario en el caso de nuevas incorporaciones. A medida que se completan las aventuras
o se logre vencer a determinados enemigos el nivel de experiencia de los personajes

aumenta. Cada nivel requiere una cantidad determinada de experiencia para ser

completado:
Puntos de experiencia Nivel Aumento estadisticas
0 1 +2
300 2 +2
900 3 +2
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2.700 4 +2
6.500 5 +3
14.000 6 +3
23.000 7 +3
34.000 8 +3
48.000 9 +4
64.000 10 +4

4.3.1.5 La interpretacion

La interpretacion es uno de los aspectos mds relevantes del juego pues a través de ella

tenemos que ponernos en la piel de otro personaje. Segun la guia D&D (2014, p. 70),

podemos emplear dos tipos de interpretacion:

a)

b)

Meétodo de interpretacion descriptivo: tendremos que describir las ac-
ciones de nuestro personaje y todo aquello que piensa o hace al GM vy al
resto de jugadores. Por ejemplo, si Sancho Panza decide apearse del rucio
lo podemos describir de la siguiente forma: «Sancho Panza se apea del
rucio y se dirige con paso acelerado hacia la venta de Juan Palomeque.
Una vez que esta dentro, saluda a los presentes que se vuelven para mi-
rarlo». En este tipo de interpretacion descriptiva podemos adornar las ac-

ciones con una gran cantidad de adjetivos.

Meétodo de interpretacidn activo: consiste en ponerle voz a nuestro per-
sonaje como si se tratara de un actor. En este tipo de interpretacion no
decimos aquello que el personaje piensa sino que tenemos que centrarnos
en el lenguaje corporal, expresiones y también en el tono de voz. Si por
ejemplo, estamos interpretando a Sancho siendo manteado, podemos ha-
cerlo de la siguiente forma: —jParad villanos! ; COmo osais hacerme esto

a mi, escudero de la flor y espuma® de la andante caballeria?

Para interpretar correctamente a los personajes seria conveniente hacer uso de

determinadas estrategias dramaticas que le otorguen a la accidén una dosis de realismo

mayor. Si, por ejemplo, queremos influir en la conducta de Sancho, podemos amenazarlo

3 Sancho Panza utiliza el término espuma en lugar de nata para darle un sentido comico.

26



con el manteamiento y esto provocara que su actitud hacia nosotros cambie o decirle a
don Quijote que su yelmo es una bacia de barbero, lo que posteriormente causard su

enfado.

4.3.1.6 El combate
El GM controla todos los PNJ (personajes no jugadores) mientras que el resto de
jugadores tienen control de su personaje durante el combate. El sistema se organiza
mediante turnos que vienen dados por la posicidon en la que se encuentran los personajes.
Si, por ejemplo, don Quijote se encuentra mas cerca de un enemigo sera €l quien comience
el combate o si por el contrario es atacado, sera el enemigo quien lo inicie. La posicion
de los personajes también puede ser decidida previamente antes del comienzo de la batalla
por el GM. Una vez que todos los personajes hayan tenido su turno, la ronda finaliza y se
pasa a la siguiente. Cada personaje puede realizar una accioén por turno entre las que se
incluyen atacar, esquivar, huir, usar consumibles, etc. También es posible interactuar con
los objetos que nos rodean. Si estamos en la venta y nos encontramos en una pelea,
podemos arrojar a nuestros enemigos un jarro de vino o cualquier objeto que nos sirva
para ello. También podemos utilizar el mobiliario para protegernos o incluso
escondernos... Las posibilidades son infinitas y vendran dadas por nuestra capacidad para
imaginar situaciones. Si durante el combate nuestro personaje muere, podemos hacer uso
del balsamo de Fierabras para devolverlo a la vida aunque tiene consecuencias

secundarias.
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4.3.2 Los personajes

El narrador: Sabio Encantador
Don Quijote

Sancho Panza

Dulcinea del Toboso

Aldonza Lorenzo

El cura

El barbero

Dorotea

Sanson Carrasco

El Caballero de los Espejos

©CoNoGak~wdE

[EEN
©

1. Listado de personajes
Este listado se ha elaborado siguiendo las caracteristicas que cada personaje posee dentro
de la novela y también hemos incluido fragmentos del propio libro en el que se nos
describe como es cada uno de ellos. El sistema en el que nos hemos basado para ello es

el D&D (Dungeons and Dragons) publicado en 2014.

En la descripcion se encuentran también las claves para la interpretacion de los mismos,
algunos consejos y las caracteristicas generales de la clase (el caballero, la dama, el cura,
etc). Con esto se pretende que los jugadores puedan tener un contexto y también cierta
informacion relevante que les permita ponerse en la piel del personaje y comportarse de
una manera adecuada a la época y a la posicion social. Sin embargo, la interpretacion de
los mismos se puede hacer de forma libre, afiadiendo nuevos elementos si se desea o
incluso creando nuevos personajes que acompafien a los que ya existen dentro de la

novela.

EL NARRADOR: SABIO ENCANTADOR
Este personaje nace en la mente de don Quijote, pues a €l atribuye todos aquellos sucesos
que le ocurren y que no tienen ningln tipo de explicacion loégica. Su funcion consiste en
narrar los hechos que suceden, dirigir la aventura, mostrarle el camino a los personajes o
interpretar a algunos de ellos cuando la ocasion lo requiera. Este papel estaria cumpliendo
las funciones propias del game master (GM) dentro del juego de rol y no debe ser tomado
a la ligera, puesto que sobre ¢l recae el peso de todas las aventuras. Para que el juego

tenga éxito y responda a una finalidad ludica, es necesario que el master desempeiie su
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papel de forma objetiva e imparcial. Debe cuidar también su lenguaje y adaptarlo (a ser
posible) a aquel empleado en los siglos XVI y XVII. Cervantes en su novela utiliza
diversos narradores tales como Cide Hamete Benengeli y su traductor. Juega también con
la omnisciencia y la rotura de la misma, dudando en ocasiones de aquello que se dice:
«Quieren decir que tenia el sobrenombre de Quijada, o Quesada, que en esto hay alguna

diferencia en los autores que deste caso escriben [...] (p. 25).

El Game Master (GM)

El narrador o master sera el encargado de leer el trasfondo de cada aventura y de
proporcionar toda la informacion necesaria al resto de jugadores para que los objetivos
puedan ser completados. En la guia elaborada por la plataforma Entre Mundos (2017)
podemos encontrar las funciones de las que deberia encargarse un GM, entre las que
destacarian las siguientes:

e Narrar y desarrollar los sucesos de la historia.

e Supervisar el trascurso de los personajes y comprobar que estos estan cum-
pliendo con las reglas del juego.

e Especificar qué tipo de rol se esta utilizando.

e Regular los hechos que suceden, asumir el control sobre ellos y también
dejar un espacio para la libre interpretacion o continuacion de la historia.

e Hacer de jurado durante las batallas, peleas o disputas con una actitud im-
parcial, de manera que se eviten las acciones ildgicas.

e Interpretar a aquellos personajes no controlables denominados NPC.

e Dar una explicacion de los hechos que van sucediendo, incluso si se trata
de acciones en las que la magia o lo fantastico estén involucrados.

e Vetar acciones si no cumplen las reglas del juego y modificarlas.

Este ultimo punto significa que en una determinada estancia (como puede ser la
venta de Juan Palomeque) los personajes tendran que interactuar con aquellos objetos que
se encuentran en ella y no tratar de inventar algunos nuevos sin el consentimiento
explicito del GM. Esto también se aplica a la interpretacion de los personajes, que debe
hacerse manteniendo las caracteristicas propias de los mismos, es decir, no podemos

pretender que Sancho Panza sea un principe o don Quijote un eclesiastico. El desempefio
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de este papel (game master) seria adecuado para un profesor o una persona de mayor edad
que pueda controlar la situacion en todo momento y que también sirva para guiar al resto
de jugadores. Ademas de eso, seria conveniente que la persona que realiza el papel de

GM tenga amplios conocimientos sobre E/ Quijote para evitar incoherencias en la trama.

DON QUIJOTE O EL CABALLERO DE LA TRISTE FIGURA
Hidalgo de la Mancha

Biografia

Hidalgo de un pueblo de la Mancha, de cuyo nombre no quiso acordarse su creador
pero que seria similar a Alonso Quijano o Quijada. De complexion recia, seco de carnes,
enjuto rostro y gran madrugador. Entre sus aficiones se cuentan la caza y la lectura de
libros de caballerias. Esta ultima es la que le llevara a protagonizar innumerables
aventuras por los campos de la Mancha. Admira a grandes caballeros tales como el Cid
(Ruy Diaz), Roldéan, Bernardo del Carpio y Amadis de Gaula. Vive con su sobrina, un
ama de llaves y un mozo de campo. Posee un caballo que tiene por nombre Rocinante y
que «ni el Bucéfalo de Alejandro ni Babieca el del Cid con €l se igualaban» (p. 27). La
descripcion mas acurada que podemos encontrar de don Quijote es aquella que hace el

Caballero del Bosque (Sanson Carrasco disfrazado):

[...] y es un hombre alto de cuerpo, seco de rostro, estirado y avellanado de
miembros, entrecano, la nariz aguilefia y algo corva, de bigotes grandes, negros y
caidos. Campea debajo del nombre de Caballero de la Triste Figura y trae por
escudero a un labrador llamado Sancho Panza; oprime el lomo y rige el freno de
un famoso caballo llamado Rocinante, y, finalmente tiene por sefiora de su
voluntad a una tal Dulcinea del Toboso, llamada un tiempo Aldonza Lorenzo (p.

525).

Su nombre se configura de tal forma tomando como ejemplo a Amadis de Gaula,
caballero que lleva como nombre la tierra de la que proviene con la intencion de hacerla
famosa. Asi tenemos a don Quijote de la Mancha, un personaje que padece locura debido
a la lectura de libros de caballeria: «Llendsele la fantasia de todo aquello que leia en los
libros, asi de encantamentos como de pendencias, batallas, desafios, heridas, requiebros,

amores, tormentas y disparates imposibles [...]» (p. 26)
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Caracteristicas principales

Vitalidad (VIT) 100
Fuerza (FUE) 11
Destreza (DES) 17

Constitucién (COS) |4

Inteligencia (INT) 15
Sabiduria (SAB) 16
Carisma (CAB) 12

Caracteristicas secundarias

Apariencia fisica: complexion recia
Estatura: 187 cm

Posicion social: hidalgo

Edad: 50 aprox.
Enfermedades: Locura

Los caballeros andantes

Para interpretar correctamente a este personaje, es necesario hacer hincapié en uno
de los rasgos que definen su figura y que es el hecho de ser un caballero andante. Y se
preguntaran: ;qué es un caballero andante? Es un tipo de caballero que durante el siglo
XV se dedicaba a recorrer los caminos en busca de aventuras para honrar a su dama. A
través de la lectura del libro podemos llegar a pensar que los caballeros andantes son un
producto de novela pero la realidad va mas alla de eso. Como defiende Porrinas (2015):
«Los caballeros errantes o andantes no fueron meros personajes de novela, sino que
existieron en la realidad historica bastante antes de que Cervantes escribiera su obra
maestray. Si bien es cierto que en las novelas de caballerias podemos encontrar elementos
fantasticos, su creacion esta relacionada con las cruzadas para combatir al infiel o con
ciertos peregrinajes con la finalidad de adquirir fama y riquezas. Sancho le otorga a don
Quijote el sobrenombre de «el Caballero de la Triste Figura» ya que los caballeros
andantes eran conocidos mediante un apodo que hiciera gala de sus caracteristicas.
Algunos ejemplos de esto serian: el Caballero del Ledn (Yvain), el Caballero del Cisne,

el Caballero de la Carreta (Lancelot), etc.
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Conseguir ser un caballero andante es un producto del esfuerzo y la dedicacion,
por lo que comenzaban desde una edad temprana. Entre la formacion que recibian estos,
se encontraba el manejo de las armas, entrenamiento militar, simulacros de justas y
caceria. Ademas de eso, la vida en los castillos ayudaba a que tuvieran un alto nivel
educacion y modales, lo que les servia para tratar con las damas. Una vez que el caballero
hubiera adquirido los conocimientos necesarios ya podria ser honrado con el
nombramiento como caballero andante. La ceremonia tenia caracter ritual y en ella se
hacian celebraciones de todo tipo. El futuro caballero primero tenia que tomar un bafio
como simbolo de purificacion para después, velar sus armas durante toda la noche y rezar.
A la mafiana siguiente se producia el momento mas significativo de armarse caballero: el
espaldarazo. Aquel que era investido como caballero juraba ser leal y ayudar a aquellos

que estuvieran en peligro.

En el caso de don Quijote, esta ceremonia se produce en la venta de Juan
Palomeque lo que le otorga una dimensioén comica y ademas es oficiada por el ventero en
lugar de un prestigioso caballero. El hecho de que nuestro protagonista sea un hombre
mayor, de figura poco esbelta y que pertenezca a la nobleza baja contradice todos aquellos
requisitos que un hombre necesitaba para hacerse caballero. El mismo se autodenomina
como indigno: «[...] mas el trabajo, la inquietud y las armas solo se inventaron ¢ hicieron
para aquellos que el mundo llama caballeros andantes, de los cuales yo, aunque indigno,
soy el menor de todos» (p. 92). Sin embargo, para armarse caballero don Quijote tendra
que perseguir una serie de objetivos que se corresponden con aquellos que debia de

cumplir un verdadero caballero y que serian los siguientes:

Objetivos del caballero andante
1. Conseguir armas
2. Hacerse con una armadura
3. Nombramiento del rocin
4. Buscar una dama de quién enamorarse
5. Armarse caballero: «[...] y fue que le vino a la memoria que no era armado caba-
llero, y que, conforme a la ley de la caballeria, ni debia ni podia tomar armas con

ningun caballero (p. 30)

Para interpretar a este personaje es necesario tener en cuenta estos elementos y en
especial no olvidar el entusiasmo y el empefio que don Quijote muestra en todas las

aventuras que protagoniza, su afan por deshacer entuertos y ejercer la justicia. En palabras
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del hidalgo: «[...] somos ministros de Dios en la tierra y brazos por quien se ejecuta en

ella su justicia» (p. 93).

Equipamiento de don Quijote
e Yelmo de Mambrino: +15 armadura.

e Adarga: +15 proteccidn contra dafio fisico.
e Lanza: +20 fuerza.

e Alforjas: +10 casillas de inventario.

e Rocinante: +40% de velocidad.

La ganancia del yelmo de Mambrino

Es un yelmo legendario hecho de oro sobre el que don Quijote hizo un juramento.
Para otros personajes es una simple bacia de barbero pero nuestro caballero andante tiene
una justificacion para tal cosa: «Y fue rara providencia del sabio que es de mi parte hacer
que parezca bacia a todos lo que real y verdaderamente es yelmo de Mambrino [...]» (p.
195). Esta pieza de armadura legendaria es adquirida por don Quijote después de pelearse
con un barbero que tiempo mas tarde volveran a encontrar en la venta. Este los acusa de
ladrones y pide que le devuelvan la albarda y la bacia mientras da comienzo asi una pelea
que se extiende a lo largo del capitulo XLV. Don Quijote se siente ofendido ya que el
barbero afirma que no se trata de un yelmo sino de una bacia por lo que su amigo el maese
Nicolas (el otro barbero) defiende la versién proporcionada por el hidalgo y afirma que
se trata de un yelmo legendario, incluso si este también desempefia el mismo oficio. Al

final el cura sera quien pague por la bacia al barbero que la reclama.

Rocinante

Don Quijote dispone de una montura que recibe como nombre Rocinante: «Al fin
le vino a llamar Rocinante, nombre a su parecer, alto, sonoro y significativo de lo que
habia sido cuando fue rocin, antes de lo que ahora era 'y primero de todos los rocines del
mundo» (p. 28). Es un caballo viejo y maltrecho con el que discurre por los campos de la
Mancha y que apenas es capaz de correr debido al extremo estado de delgadez en el que

Se encuentra.

Habilidades especificas de don Quijote
1. Llamar a Rocinante: don Quijote invoca a su escualido corcel en el campo de

batalla lo que le otorga un bonus de fuerza (+2 pts)
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2. Non fuyades, cobardes, viles criaturas, que un solo caballero es el que os aco-
mete: Cuando don Quijote enuncia las siguientes palabras, desmoraliza a sus
enemigos lo que le otorga 5 puntos de carisma.

3. Evocacion a Dulcinea: don Quijote evoca el recuerdo de Dulcinea lo que aumenta
su carisma en 3 puntos y su fuerza en 4.

4. Enfurecimiento: don Quijote entra en colera lo que aumenta su fuerza en 6 pun-

tos.

SANCHO PANZA
Escudero de don Quijote

Biografia

Labrador y vecino de don Quijote, «de muy poca sal en la mollera» (p. 59). Vive
con su mujer, Juana Panza, su hija llamada Teresa Panza y otro hijo. Un buen dia decide
dejarlo todo para partir con don Quijote bajo la promesa de que este le hard gobernador
de una insula. Sancho Panza no es bien recibido en casa del caballero andante ya que la
sobrina piensa que es ¢l quien tiene la culpa por acompaiar a su tio en sus locuras. Este
personaje muestra una gran devocion hacia don Quijote, pues juntos protagonizan todas
las aventuras y ademas de eso, es su fiel amigo. Sancho Panza a su vez es un escudero

bastante cobarde ya que teme a los enfrentamientos y suele intentar huir de ellos.

En el capitulo VII de la segunda parte, este le pide a don Quijote un salario
mensual ya que su mujer se lo exige a lo que el hidalgo le responde con una negativa y le
da la opcion de dejar de ser su escudero, puesto que no puede proporcionarle un sueldo
digno. Ante esto, Sancho rompe a llorar y se funde posteriormente en un abrazo con don
Quijote. Posteriormente se le otorgara el cargo con el que tanto sofiaba y se convertira en
el gobernador de la insula de Barataria, aunque eso suponga su separacion de don Quijote.
Tales son las bromas que los duques le gastan a Sancho mientras es gobernador que decide

retirarse del cargo y volver a su antigua libertad como escudero.

Caracteristicas principales

Vitalidad (VIT) 120
Fuerza (FUE) 14
Destreza (DES) 8
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Constitucién (COS) |10

Inteligencia (INT) 8
Sabiduria (SAB) 9

Carisma (CAB) 16

Caracteristicas secundarias

Apariencia fisica: fea

Estatura: 157 cm

Posicion social: campesino
Edad: 42 aprox.
Enfermedades: locura incipiente

Los escuderos
Segun la definicion del Tesoro de la Lengua de 1611(ver Anexo 1), un escudero
seria lo siguiente:
El hidalgo que lleva el escudo al caballero, en tanto que no pelea con ¢l. En la paz,
los escuderos sirven a los grandes sefiores, de acompafiar delante de sus personas,
asistir en la antecdmara y sala; otros estan en sus casas, y llevan acostamiento de
los senores, acudiendo a sus obligaciones militares o cortesanas a tiempos ciertos;
los que tienen alguna pasada (es decir aquellos con mayores fortunas) huelgan

mas de estar en sus casas que de servir, por lo poco que medran y lo mucho que
les ocupan (p. 369).

Partiendo de este definicion podriamos considerar a Sancho Panza una especie de
acompaifiante ya que don Quijote lo convence para que sea su escudero, a partir del
ofrecimiento de fortunas y el titulo de gobernador: «Con estas promesas y otras tales,
Sancho Panza, que asi se llamaba el labrador, dejo su mujer y hijos y asento por escudero
de su vecino» (p. 59). Una de las caracteristicas mds relevantes en lo que respecta al
personaje de Sancho Panza es su indiscutible fe que le lleva a caminar junto a don Quijote
incluso si eso significa dejar atrds su vida y sus responsabilidades. En palabras de

Unamuno (2017):

De la parte de Sancho empecemos a admirar su fe, la fe que por el camino de creer
sin haber visto le lleva a la inmortalidad de la fama, antes ni aun sofiada por ¢l
siquiera, y al esplendor de su vida. Por toda la eternidad puede decir: «Soy Sancho

Panza, el escudero de Don Quijote». Y ésta es y sera su gloria por los siglos de los
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siglos (p. 43).

La interpretacion del papel Sancho no debe tomarse a la ligera puesto que es el
otro protagonista de la novela cervantina y, por lo tanto, es necesario poner €nfasis en
aquellas caracteristicas que lo definen tales como su cardcter bonachdn, su esencia de

campesino, su fe en las causas perdidas y sus aspiraciones de fama.

Los refranes

Sancho Panza, al contrario de lo que se pueda pensar a partir de la lectura del libro,
es un personaje que posee una gran cultura aunque esta no esté relacionada con los
grandes saberes enciclopédicos. Sancho no es un simple labrador ya que posee amplios
conocimientos sobre la cultura popular, es decir, aquella que nace y pertenece al pueblo.
A lo largo de la novela, el personaje va adquiriendo nuevas caracteristicas y con ello
atendemos a su evolucion. El término «quijotizaciony sirve para denominar ese proceso
en el que Sancho va absorbiendo caracteristicas propias de don Quijote y lo mismo
ocurrird con el hidalgo, que también estara bajo la influencia de la «sanchificaciony.
Maradiaga lo define a través de las siguientes palabras (2005):

Y asi, interpenetrados por un mismo espiritu, se van aproximando gradualmente,

mutuamente atrayendo, por virtud de una interinfluencia lenta y segura que es, en

su inspiracion como en su desarrollo, el mayor encanto y el méas hondo acierto del

libro.

Esta cultura popular se nos da a conocer en la obra, principalmente, a través del
uso continuado de refranes en diferentes situaciones. Estos no solo son empleados por
Sancho Panza sino por un numero abundante de personajes en la novela. Para la correcta
interpretacion del escudero y acompafante de don Quijote, hemos seleccionado algunos
de los refranes que aparecen en E/ Quijote de manera que puedan ser utilizados durante

el juego:

Lista de refranes utilizados por Sancho Panza

Primera parte

e Vayase el muerto a la sepultura y el vivo a la hogaza (capitulo XIX).
e Quien busca el peligro perece en él (capitulo XX).

e La «cudicia» rompe el saco (capitulo XX).
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e Viene aqui como anillo al dedo (capitulo XX).

e Este te quiere bien que te hace llorar (capitulo XX).

e No me pidas de grado lo que puedes tomar por fuerza (capitulo XXI).
e Maés vale salto de mata que ruego de hombres buenos (capitulo XXI).
e Que no quiero perro con cencerro (capitulo XXIII).

e Allé& se lo hayan, con su pan se lo coman (capitulo XXV).

e EIl que compray miente, en su bolsa lo siente (capitulo XXV).

e Desnudo naci, desnudo me hallo, ni pierno ni gano (capitulo XXV).
e Muchos piensan que hay tocinos y no hay estacas (capitulo XXV).

e No se ha de mentar la soga en casa del ahorcado (capitulo XXV).

e Mas vale pajaro en mano que buitre volando (capitulo XXXI).

e Cada uno es hijo de sus obras (capitulo XLVII).

e No es la miel para la boca del asno (capitulo LII).

Segunda parte

e Cuando te dieran la vaquilla, corre con la soguilla (capitulo 1V).

e Cuando viene el bien, mételo en casa (capitulo 1V).

e Hablen cartas y callen barbas (capitulo VII).

e Mas vale un toma que dos te daré (capitulo VII).

e El consejo de la mujer es poco, y el que no le toma es loco (capitulo VII).
e Dime con quien andas, decirte he quien eres (capitulo X).

e Eslacaza més gustosa cuando se hace a costa ajena (capitulo XIII).

e Cada oveja con su pareja (capitulo XIV).

e El buey suelto bien se lame (capitulo XXI1).

e En casa llena presto se guisa la cena (capitulo XXX).

e Quien a buen arbol se arrima, buena sombra le cobija (capitulo XXXII).
e Que al buen pagador no le duelen prendas (capitulo XXXIV).

e A Dios rogando y con el mazo dando (capitulo XXXV).

e Que bien se esta San Pedro en Roma (capitulo XL1I).

Los refranes son una herramienta lingliistica muy interesante que permite
objetivar la realidad, aconsejar o incluso reflexionar sobre determinados aspectos de la

vida. En el ambito de la educacion, los refranes aparecen muy ligados a la socializacion
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primaria; se aprenden a una corta edad en el ambito familiar y se utilizan con frecuencia
ya que imponen codigos sociales y normas de conducta (Fernandez Poncela, 2012). El
componente temporal de los mismos es algo a tener en cuenta ya que son frases que la
sociedad ha creado y que se han transmitido con el paso de las generaciones. De los
refranes citados anteriormente, posiblemente podamos reconocer una gran cantidad de
ellos ya que actualmente se siguen utilizando. Esto se debe a su gran capacidad de
objetivacion, en palabras de Berger y Lukmann (1987): «[...] el lenguaje tiene una
expansividad tan flexible como para permitirme objetivar una gran variedad de
experiencias que me salen al paso en el curso de mi vida [...] tipifica experiencias» (p.57).
La importancia de los refranes recae en ser elementos clave dentro del discurso ya que
permiten encontrar puntos en comun entre diferentes hablantes en relacion con sus
vivencias. Otra caracteristica que encontramos en los refranes respecto al ambito de la
educacion es su capacidad de construir discursos didactico-morales ya que forman parte
de la cultura popular, del lenguaje y contienen alguna ensefanza o moraleja (Conca y

Guia, 1996).

El manteamiento (capitulo XVII)

Si hay algo que le causa verdadero pavor a nuestro escudero es el hecho de ser
manteado. Esto se debe a que un buen dia, encontrandose junto a don Quijote en la venta
de Juan Palomeque y ante el impago de la estancia en ella (ya que ninguno de los dos
tenia dinero), el ventero decide tomar medidas. Sancho se niega a pagarle la cantidad
correspondiente, aferrandose a la idea de que no es costumbre dentro de la orden de la
caballeria. Ante esto, el ventero y otras gentes que se encontraban en el lugar deciden
darle una reprimenda a Sancho Panza:

[...] se llegaron a Sancho, y, apeandole del asno, uno de ellos entré por la manta

de la cama del huésped, y echandole en ella, alzaron los o0jos y vieron que el techo

era algo mas bajo de lo que habian menester para su obra, y determinaron salirse
al corral, que tenia por limite el cielo. [...] Las voces que el misero manteado daba

fueron tantas que llegaron a oidos de su amo. (p. 127).
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DULCINEA DEL TOBOSO

La dama
Biografia

Este personaje es un producto de la imaginacién de don Quijote puesto que todo
lo que sabemos de ella es gracias a las palabras del hidalgo. La creacion de esta «princesa»
nace a partir del hecho de que todo caballero andante necesitaba una dama a la que rendir
pleitesia y a cuyo favor aspirar. Las hazafnas que don Quijote protagonizara tienen como
fin ultimo honrar a su sefiora Dulcinea del Toboso. La descripcion que se nos hace de ella
contiene todos los elementos propios de la mujer renacentista, destacando en especial su
hermosura:

[...] que su nombre es Dulcinea; su patria, el Toboso, un lugar de la Mancha; su

calidad, por lo menos, ha de ser de princesa, pues es reina y sefiora mia; su

hermosura, sobrehumana, pues en ella se vienen a hacer verdaderos todos los
imposibles y quiméricos atributos de belleza que los poetas dan a sus damas: que
sus cabellos son oro, su frente campos eliseos, sus cejas arcos del cielo, sus o0jos
soles, sus mejillas rosas, sus labios corales, perlas sus dientes, alabastro su cuello,
marmol su pecho, marfil sus manos, su blancura nieve, y las partes que a la vista
humana encubrio la honestidad son tales, segin yo pienso y entiendo, que sélo la

discreta consideracion puede encarecerlas y no compararlas (p. 96).

Dulcinea estd muy presente en la mente de don Quijote y las evocaciones hacia
la misma son frecuentes en toda la obra, ya que considera que es la mujer mas bella de

la tierra y por tanto ninguna otra se le puede comparar:

Porque has de saber, Sancho, si no lo sabes, que dos cosas solas incitan a amar
mas que otras; que son la mucha hermosura y la buena fama, y estas dos cosas se
hallan consumadamente en Dulcinea, porque en hermosa ninguna le iguala, y en

la buena fama, pocas le llegan (p. 200).

Don Quijote la define como «la sin par Dulcinea del Toboso» y por ella hara
penitencia en Sierra Morena. En el capitulo XXV de la primera parte, don Quijote
encomendard a Sancho Panza la importante mision de presentarle una carta a Dulcinea en
la que le declara fidelidad y pleitesia. Durante la tercera salida, la primera cosa que hara
don Quijote sera partir hacia el Toboso para conocer a la dama a la que le rinde pleitesia.

Sin embargo, es curioso el hecho de que afirme no haberla conocido nunca: «[...] que en
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todos los dias de mi vida no he visto a la sin par Dulcinea, ni jamas atravesé los umbrales
de su palacio, y que solo estoy enamorado de oidas y de la gran fama que tiene de hermosa
y discreta (p. 499). Finalmente no la encuentra en el Toboso puesto que se topan con tres

labradoras y don Quijote achaca todo a un encantamiento que no le permite ver a Dulcinea.

Caracteristicas principales

Vitalidad (VIT) 95
Fuerza (FUE) 10
Destreza (DES) 15

Constitucién (COS) |6

Inteligencia (INT) 16

Sabiduria (SAB) 17

Carisma (CAB) 13

Caracteristicas secundarias

Apariencia fisica: complexion delgada
Estatura: 165 cm
Posicidn social: princesa
Edad: 25 aprox.
Enfermedades: ninguna

La dama

La mujer durante los siglos XVIy XVII se veia supeditada al poder de los hombres,
hecho que se justificaba a partir de la multiplicidad de teorias morales y religiosas y que
le otorgaban a esta un papel completamente pasivo. Durante la nifiez y la adolescencia
vivia bajo la custodia de su padre para después pasar a la de su esposo una vez que hubiera
contraido matrimonio. Podriamos ver este tipo de enlaces como una especie de negocio
ya que de por medio habia una dote y se garantizaba que la mujer tuviera una posicion
social respetada. De lo contrario, tendria que ingresar en alguna orden religiosa o irse a
vivir a una casa publica o con algliin familiar. La importancia de contraer matrimonio se

debia a fines reproductivos por lo que aquello que se esperaba de una mujer en edad de

40



concebir era ser madre. La mujer estaba relegada al ambito de la casa en la que velaba
por el bienestar de su marido y posteriormente por el de sus hijos. La vision de la mujer
que tenian los poetas y escritores durante el Siglo de Oro era bastante distinta a aquella

observable en la realidad, como afirma Sanchez Llama (1990):

Estos poetas ven a su amada como una encarnacion de las supremas virtudes, la
exaltan hasta limites inimaginables y se consagran a ella, aunque los rechace, hasta
el fin de sus dias. La hipocresia de esta actitud estd en el hecho de que su
admiracion no se corresponde con una valoracion positiva de la mujer en la vida

real (p. 943).

Esta exaltacion desmesurada de la mujer nace con la idea del amor cortés, en el
cual la dama goza de una posicion privilegiada ya que es ella quien decide si aceptar o no
las propuestas del joven enamorado. Este tipo de relacion estd basada en el vasallaje por
lo que la mujer se convierte en el sefior feudal mientras que el enamorado pasa a ser su
vasallo. Si bien la actitud de la dama es pasiva; se limita a ser un objeto de adoracion
como vemos en el caso de Dulcinea, que vive en la mente de don Quijote y a través de la
imaginacion adquiere gran poder. Esto es comun en el amor cortés, como asi lo afirma
Duby (2012): «El amor cortés concedia a la mujer un poder indudable. Pero mantenia ese
poder confinado en el interior de un campo bien definido, el de lo imaginario y el del
juego» (p. 14). Haciendo hincapié en el concepto de juego, pues no hemos de olvidar que
don Quijote es un jugador de rol, €l disefia a su antojo el personaje de Dulcinea,
otorgandole las caracteristicas que considera mas propias de una dama. Tal es su
conviccion que no duda en luchar contra todos aquellos que se oponen a la belleza de la

misma.

Para interpretar a la dama es necesario que la actitud de esta sea recatada, sin
ningln indicio de desviacion puesto que todas las miradas se dirigen hacia ella. Se
comunicara con su amado mediante simbolos sin que el resto de personajes se den cuenta
y también los favores que este le hace estdn dosificados de manera que sean casi
imperceptibles. La dama debe portar una vestimenta elegante, digna de la nobleza asi

como su forma de expresarse y actuar que sera propia de su clase social.
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ALDONZA LORENZO

La labradora

Biografia

Labradora del Toboso y sefiora de los pensamientos de Don Quijote. Ni tan her-
mosa ni tan delicada como la define nuestro caballero andante. Es una mujer de gran
altura, con un «olorcillo algo hombruno [...] sudada y algo correosa» (p. 258). Podriamos
considerarla una «princesa» aunque la realidad es bien distinta. Sancho Panza, que se
dirigira al Toboso para entregarle la misiva de don Quijote la describe con las siguientes

palabras:

iVive el Dador, que es moza de chapa, hecha y derecha, y de pelo en pecho, y
que puede sacar la barba del lodo a cualquier caballero andante, o por andar, que
la tuviese por sefora! [...] se puso un dia encima del campanario del aldea a lla-
mar unos zagales suyos que andaban en un barbecho de su padre, y aunque esta-
ban de alli més de media legua, asi la oyeron como si estuvieran al pie de la to-
rre. Y lo mejor que tiene es que no es nada melindrosa, porque tiene mucho de

cortesana: con todos se burla y de todo hace mueca y donaire (p. 199).

Cuando Sancho llega al lugar donde se encuentra Aldonza Lorenzo, la observa
ahechando® dos anegas de trigo en el corral de su casa y como no sabe leer ni escribir, la
joven del Toboso decide romper la carta para que tal disparate no llegue a oidos de nadie.
Sancho le cuenta a don Quijote que su dama lo esta esperando en el Toboso y como
presente, en lugar de una rica joya como era costumbre en las damas, le da un trozo de

pan y queso de oveja®.

Caracteristicas principales

Vitalidad (VIT) 120
Fuerza (FUE) 17
Destreza (DES) 12
Constitucion (COS) | 18

4 1. tr. Limpiar con harnero o criba el trigo u otras semillas.
5 El queso es definido como «ovejuno» asi que podemos suponer que la calidad de este no era muy buena.
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Inteligencia (INT) 5
Sabiduria (SAB) 4
Carisma (CAB) 7

Caracteristicas secundarias

Apariencia fisica:

complexion fuerte

Estatura: 178 cm
Posicion social: labradora
Edad: 38 afios
Enfermedades: artritis
EL CURA
Pero Pérez
Biografia

Pero Pérez es un hombre docto, graduado en Sigiienza que achaca a los libros de

caballerias la locura de don Quijote:

Que estos malditos libros de caballerias que €l tiene y suele leer tan de ordinario

le han vuelto el juicio [...] jEncomendados sean a Satanas y a Barrabas tales libros

que asi han echado a perder el mas delicado entendimiento que habia en toda la

Mancha (p. 49).

Emprende un viaje junto al barbero para traer a don Quijote de vuelta y lo ayuda

a salir de determinados entuertos. Para sacar a don Quijote de Sierra Morena, lugar en el

que se encuentra penando por Dulcinea, la ventera disfrazara al cura de mujer:

[...] Ptsole una saya de pafo, llena de fajas de terciopelo negro de un palmo en

ancho, todas acuchilladas, y unos corpifios de terciopelo verde, guarnecidos con

unos ribetes de raso blanco, que se debieron de hacer, ellos y la saya, en tiempo

del rey Bamba (p. 212).

Acto seguido este se arrepentira de llevar tales ropajes ya que no era propio de un

sacerdote por lo que vestiran de esta guisa al barbero. Una vez que consiguen sacarlo de
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Sierra Morena a través de engafios, don Quijote se enfrasca en una terrible pelea por lo
que deben llevarle de vuelta a su pueblo para que sane. Después de un mes en cama, el
cura decide visitar a don Quijote para comprobar si ha sanado. Mantienen una
conversacion sobre los caballeros andantes y el cura afirma que no existieron: «[...] que
todo es ficcion, fabula y mentira, y suefios contados por hombres despiertos, o, por mejor

decir, medio dormidos» (p. 459).

Caracteristicas principales

Vitalidad (VIT) 85
Fuerza (FUE) 8
Destreza (DES) 13

Constitucién (COS) |9

Inteligencia (INT) 15
Sabiduria (SAB) 16
Carisma (CAB) 12

Caracteristicas secundarias

Apariencia fisica: complexion media
Estatura: 168 cm
Posicion social: cura
Edad: 50 afios
Enfermedades: -

El clero

El clero era uno de los estamentos sociales que poseia mas privilegios junto con
la nobleza. Entre ellos podemos destacar la exencion del pago de impuestos, inmunidad
fiscal y la posesion de grandes hectareas de tierra. Para entrar a formar parte del clero
solamente habia que pronunciar los votos por lo que el nimero de verdaderos devotos era
bastante reducido. Dentro de este estamento encontramos el clero alto, formado por
obispos, arzobispos y abades; y el clero bajo al que pertenecian los curas y las diferentes

ordenes religiosas. El alto clero intervenia en la gestion del poder real y también eran los
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encargados de cobrar al pueblo llano el diezmo®. El bajo clero solia estar conformado por
gente humilde que en ocasiones rozaba la pobreza como ocurria en algunas de las 6rdenes
religiosas. Para las mujeres solteras o que se habian quedado viudas el convento era la

unica oportunidad que tenian de ocupar un lugar digno en la sociedad.

La Santa Hermandad

Fue una organizacién creada por la reina Isabel la Catolica en 1476, formada por
gente armada y cuya funcion consistia en proteger los caminos y garantizar el orden. En
El Quijote son frecuentes las apelaciones a la Santa Hermandad cada vez que ocurre una
disputa o hay un conflicto entre varias personas. El uniforme consistia en una camisa
verde con un chaleco de piel que les llegaba hasta la cintura y que sirvid para popularizar
la expresion «A buenas horas, mangas verdes» ya que las mangas quedaban al descubierto.
En 1834 esta orden se disuelve y es sustituida por la Superintendencia General de la

Policia.

En el capitulo XLVI de la primera parte podemos observar como el cura persuade
a los cuadrilleros de la Santa Hermandad para que no se lleven preso a don Quijote, ya
que lo estan buscando por haber liberado a los galeotes. Las gentes de la venta deciden
disfrazarse para hacerle creer al hidalgo que esta siendo apresado por la Santa Hermandad
y lo encierran en una jaula, sin embargo, €l cree que estd preso a causa de un

encantamiento.

La Inquisicion

Fue creada en 1478 por los Reyes Catodlicos con el objetivo de luchar contra la
herejia y salvaguardar la fe verdadera. Acta contra aquellos que siguen practicando las
falsas creencias (judios y moros) aunque hayan sido bautizados en la fe cristiana. Su rango
de accidén se extiende también a las practicas consideradas paganas tales como la
hechiceria o la adivinacion. Una de las funciones que llevaba a cabo el Santo Oficio era
la de censurar aquellos libros cuyas ideas no estuvieran en comunidn con las cristianas.

Para ello, siempre que se presentara una denuncia, la Inquisicion podia inspeccionar la

6 La palabra diezmo procede del latin «decimus» y esta vinculado a un décimo, la décima parte de algo.
El concepto se utilizaba para nombrar al derecho del 10% que se debia pagar a un rey, a un gobernante o
a un lider (Leste, 2021).
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biblioteca de los que consideraba sospechosos y posteriormente ordenar su detencion.
Otras practicas condenables eran la bigamia, las blasfemias, la homosexualidad o yacer
con mas de una mujer que no fuera la natural ante los ojos de Dios. Para no levantar
sospechas, un buen cristiano tenia que ir a misa regularmente, comer cerdo (es un animal

prohibido para los judios), beber vino publicamente y tener un comportamiento adecuado.

Segun Ibaniez (2002) el proceso que seguia la Inquisicién cuando recibian algun

aviso de un supuesto caso de herejia se resume en lo siguiente (p. 113):

1. Elcaso es denunciado por una tercera persona al tribunal local de la Inqui-
sicion.

2. La denuncia, presentada por escrito, ocasionara la detencion del sospe-
choso por lo que sera apresado en un lugar oscuro e insalubre durante un
tiempo prudencial hasta que confiese sus pecados o sea capaz de reunir
pruebas que demuestren su inocencia. Mientras el reo esta en este lugar,
todas sus posesiones son requisadas para pagar los costes resultantes del
proceso.

3. Se procede a interrogar al sospechoso en numerosas ocasiones sin decirle
de qué se le esta acusando, ya que de esta manera podia confesar otros
pecados ademas de aquello por lo que habia sido apresado.

4. Las pruebas son analizadas por un miembro del Santo Oficio que dicta-
mina si aquello entra dentro del marco de accion del tribunal o por el con-
trario debe destinarse a otro organismo.

5. Para conseguir que confiesen se aplica la tortura y posteriormente se re-
quiere que firmen aquello que han confesado para descartar que sea pro-
ducto del dolor de la tortura. Si el reo se niega a ello, la sesion sera decla-
rada como invalida y la tortura se repetira otro dia hasta que consiga firmar

la confesion.

Una vez que todos estos pasos son realizados, la sentencia se da a conocer a través

de un auto de fe y en ella podia haber cuatro posibles resultados:

e Absolucidn: el sospechoso es declarado inocente de los cargos que se le acusan
por lo que se le devuelven sus propiedades y bienes requisados, descontando aque-

llo gastado durante el proceso.
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e Suspension: el sospechoso queda libre debido a la ausencia de pruebas por lo que
sus bienes siguen en poder de la Inquisicion en el caso de que en un futuro apa-
rezcan mas pruebas contra él.

e Difamacion: esto ocurre cuando no se puede demostrar la culpabilidad de la per-
sona acusada por lo que se le aplica una sancion publica y lo obligan a hacer una
penitencia que puede ir desde una peregrinacion hasta llevar puesto el sambenito’.

e Condena: el sospechoso es declarado culpable y segun el pecado que haya come-
tido podia ser ajusticiado con cien azotes, con sus bienes confiscados, desterrado,

excomulgado, condenado a galeras o quemado en la hoguera.

A lo largo del juego se puede representar el papel de la Santa Inquisicion por lo
que los personajes tendran que mantener una actitud serena y no intentar levantar

sospechas por las que puedan ser interrogados o incluso encarcelados.

EL BARBERO
De nombre Maese Nicolés, es gran amigo de don Quijote y también del cura, a
quien acompana por las tierras de la Mancha para traer de vuelta al caballero andante.
Participa en el escrutinio de la biblioteca del hidalgo y también en algunas de las burlas
como la que le hicieron al barbero, afirmando que aquello que traia don Quijote en la
cabeza no era una simple bacia sino el yelmo de Mambrino. Este personaje debe aparecer
siempre junto al cura pues ambos protagonizan la gran mayoria de las salidas para intentar

traer a don Quijote de vuelta y, en oposicion a este, simbolizan la cordura y la razon.

Caracteristicas principales

Vitalidad (VIT) 105
Fuerza (FUE) 13
Destreza (DES) 14

Constitucién (COS) |9
Inteligencia (INT) 12

Sabiduria (SAB) 11

7 Era una prenda que debian llevar los penitentes catdlicos para mostrar arrepentimiento y también podia
consistir en un letrero que se colocaba en las iglesias con el nombre y el castigo de aquellos que tenian que
hacer penitencia.
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Carisma (CAB) 10

Caracteristicas secundarias

Apariencia fisica: complexion media
Estatura: 172 cm

Posicion social: barbero

Edad: 42 afos
Enfermedades: -

Las figuras marginales: los fisicos

Los barberos al igual que los cirujanos y los sangradores pertenecian a la clase
social de los fisicos. Sin embargo, los médicos se encontraban en un estado social mas

elevado, como afirma Peséts (1994):

[...] eran productos de universidades conservadoras y religiosas, eran
representantes de estamentos mas altos y asi limitaban la presencia de barberos y
cirujanos en las cortes reales por medio de la censura de textos médicos y la
prohibicion de la cirugia junto a otras profesiones marginalizadas, como
curanderos y brujas. Los cirujanos-barberos, en cambio, representaban, «la

creencia en el progreso, en la posibilidad de mejora (p. 147).

El barbero trabaja con la nobleza baja y el pueblo llano por lo que estaba en
contacto con todos los cambios que se producian en la sociedad. A partir del siglo XVI
este tipo de profesion comenzd a cambiar y a ganar mas prestigio con la correcta
distribucion de las 6rdenes médicas. La aparicion del barbero junto al cura impide tratarlo
como un personaje individual, sin embargo, se puede observar el buen manejo que tiene
del lenguaje ya que esta acostumbrado a tratar con las personas. En algunas ocasiones
incluso llega a corregir las incorrecciones gramaticales de Sancho como «sobajada» en
lugar de «soberanax». La figura del barbero se muestra como un rol social clave en la

Espaia de la época, en palabras de Reher (2014):

Es figura parlera, conocedora de la cultura popular y de libros de caballerias. Su
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fluidez social y aspecto mediatico en la novela choca en ciertos momentos con el
socavamiento repetido de sus actividades profesionales y de su misma profesion

(p.797).

Esto nos viene a decir que el babero de El Quijote, aunque desempeiie tal profesion,
no da muestras de ello a lo largo de la novela ya que no se involucra en la pérdida de los
dientes de don Quijote y también se le caen las barbas postizas cuando se disfraza en
Sierra Morena. La correcta interpretacion del personaje del barbero, teniendo en cuenta
lo anterior, seria aquella de actuar como una persona que no sabe realizar su trabajo sino
que se inmiscuye en otros asuntos que poco tienen que ver con la profesion para la que
esta preparado. Para ello podemos mostrar torpeza al interpretar el rol y también hacer

gala de wunas excelentes dotes comunicativas y una elocuencia afinada.

DOROTEA

La princesa Micomicona
Biografia

Una dama muy bella, con cabello dorado que el cura y el barbero encuentran
vestida de labrador en Sierra Morena. Nacida en el seno de una familia humilde, con el
tiempo lleg6 a adquirir muchos bienes y a elevar su clase social por lo que se mantenia
todo el dia ocupada cuidando de su hacienda. Don Fernando, el hijo de un duque al que
sus padres servian, se enamora de ella y le hace grandes fiestas y regalos. Dorotea no
puede aceptar este amor debido a la desigualdad de clases sociales pero Don Fernando
decide colarse por la noche en su alcoba, con la intencion de deshonrarla, a lo que ella
responde: «Tu vasalla soy, pero no tu esclava; ni tiene ni debe tener imperio la nobleza
de tu sangre para deshonrar y tener en poco la humildad de la mia; y en tanto me estimo
yo, villana y labradora, como t0, sefior y caballero» (p. 234). Don Fernando trata de
convencerla para que sea su esposa, prometiéndole un sinfin de cosas que después no
cumplird. Una vez que ha yacido con ella, su prometido desaparece y semanas mas tarde
se casard con una muchacha hermosa llamada Luscinda. Dorotea se siente traicionada por
lo que decide partir de su casa junto a su criado y vestirse de labriego para averiguar
donde se encuentra don Fernando. Después descubrird que Luscinda realmente no amaba
a Fernando sino a un joven de nombre Cardenio y que solamente se caso con €l a peticion
de sus padres. Dorotea decide volver a casa junto a su criado, que intenta tomarla por la

fuerza, pero esta consigue huir hacia las montafas. Después de estos incidentes no quiere
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regresar a casa ya que ha perdido la honra.

La mujer fuerte

A través de la historia que Dorotea nos cuenta en la novela, podemos crear una
imagen de como era la situacion de la mujer durante los siglos XVI — XVII y que dista
bastante de aquella de Dulcinea, un personaje idealizado que encarna los valores de una
dama medieval. Dorotea, a modo de confesion, le cuenta al cura todas aquellas desgracias
que le han acontecido y como ha sido burlada por don Fernando. El personaje de Dorotea
es muy interesante ya que como mujer, en esa época, goza de ciertos privilegios tales
como la administracion de la hacienda de sus padres y es la duena de todo aquello que
poseen. Dorotea accede a los deseos de don Fernando después de que este la engafie a
través de regalos, promesas y hechos que en un principio parecian nobles pero cuyo
propoésito no era bueno. Tal es el coraje de este personaje que decide disfrazarse de
hombre para buscar a aquel que la ha deshonrado y que pague por lo que ha hecho. Esto
trasgrede el canon del amor cortés como afirma Martin Chauca (2008) ya que sera ella
quien emprenda esta busqueda después de ser abandonada. En este viaje que realiza junto
a su criado, podemos observar como este trata también de acosarla sin ningln tipo de
pudor y cdmo esta situacion vuelve a repetirse mientras se encuentra vestida de mozo. De
esta forma, se nos presenta a la mujer de la época rodeada de un ambiente hostil en el que

los hombres intentan sacar provecho de su belleza.

Para interpretar a este personaje, tenemos que hacerlo partiendo de las
caracteristicas que definen a Dorotea, una mujer que domina a la perfeccion las artes del
lenguaje y la retdrica, con un gran poder de conviccion y que tiene una gran capacidad
para tomar decisiones acertadas. Lo extraordinario de este personaje radica en su facilidad
de palabra por lo que serd excelente para comunicarse con el resto del grupo mediar en
los conflictos que se produzcan y también orientar la direccion en la que prosiguen las
aventuras. Las intervenciones de este personaje seran decisivas para el resto de

compatfieros ya que funciona como guia y también posee una gran capacidad de reflexion.

La princesa Micomicona
Este personaje ante la presencia de don Quijote se convierte en la princesa

Micomicona, cuya belleza es comparable a la de Dulcinea. Es hija del rey Tinacrio el
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Sabidor y la reina Jaramilla. Su reino es invadido por el gigante Pandafilando de la Fosca
Vista al enterarse de que Micomicona se quedd huérfana. La princesa pide ayuda a don

Quijote para que le ayude a recuperar su reino

Caracteristicas principales

Vitalidad (VIT) 90
Fuerza (FUE) 15
Destreza (DES) 23

Constitucion (COS) | 10

Inteligencia (INT) 30

Sabiduria (SAB) 35

Carisma (CAB) 25

Caracteristicas secundarias

Apariencia fisica:

complexion delgada

Estatura:

160 cm

Posicion social:

alta burguesia

Edad: 25 afios aprox.
Enfermedades: -
EL BACHILLER SANSON CARRASCO
Biografia

Hijo de Bartolomé Carrasco, se encuentra realizando sus estudios en la
Universidad de Salamanca donde obtuvo el titulo de bachiller. La descripcion que
encontramos del personaje es la siguiente (capitulo III):

8

Era el bachiller, aunque se llamaba Sanson®, no muy grande de cuerpo, aunque

8 Sansdn es un personaje que pertenece a la Biblia hebrea y cuyo poder sobrenatural reside en su larga
cabellera. Por ello, en la novela se nos dice que aunque el bachiller se llame Sanson, poco tiene que ver con
este otro de gran fuerza
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muy gran socarron; de color macilenta®, pero de muy buen entendimiento; tendria
hasta 24 afos, carirredondo de nariz chata y de boca grande, sefales todas de ser

de condicién maliciosa y amigo de donaires y de burlas (p. 466).

Conoce un libro que anda circulando sobre don Quijote y que tiene por nombre E/
ingenioso hidalgo don Quijote de la Mancha escrito por un tal Cide Hamete «Berenjena»
(asi es como Sancho lo denomina, en lugar de Benengeli). Don Quijote se encuentra
maravillado ante tal noticia por lo que recibe a Sansén de buen gusto para asi preguntarle
qué aventuras son las que se cuentan en la novela. El ama de llaves de don Quijote le pide
a Sanson Carrasco que lo convenza para que deje la caballeria andante ya que su amo
planea una tercera salida. Sanson en lugar de hacer aquello que el ama le ha comendado,

se ofrece a servirle como escudero.

El curay el barbero deciden elaborar un nuevo plan para que don Quijote se retire
definitivamente de la caballeria andante, asi que le encomiendan tal mision a Sansén
Carrasco. Este, acompafiado de un vecino de Sancho Panza llamado Tome Celial (capitulo
XV, segunda parte), decide hacerse pasar por el Caballero del Bosque. Don Quijote lo
desafia a un duelo para decidir quién es la dama mas bella, si Casilea de Vandalia o
Dulcinea del Toboso. Sanson Carrasco es malherido por don Quijote, de manera que el

plan fracasa estrepitosamente y este sigue con sus aventuras junto a Sancho.

Este personaje vuelve aparecer al final de la obra, convertido en el Caballero de
la Blanca Luna con la finalidad de vencer a don Quijote en un duelo y que por fin desista
en sus andanzas como caballero andante. Este se niega aceptar la derrota, ya que ello
significaria que Dulcinea del Toboso no es la mujer mas bella de todas, por lo que prefiere
la muerte. El Caballero de la Blanca Luna, para no causar el enojo del hidalgo, acepta la
belleza de Dulcinea con la condicion de que este vuelva a casa, cosa a la que don Quijote

accede puesto que ha sido derrotado.

® Flaco y descolorido.
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EL CABALLERO DE LOS ESPEJOS O DEL BOSQUE

Sanson Carrasco
Biografia

Conocido como el Caballero del Bosque, es con el que don Quijote se bate en
duelo y cuya mision es lograr el favor de la dama Casildea de Vandalia. Le acompana el
escudero del Bosque, cuya nariz «era tan grande, que casi le hacia sombra a todo el
cuerpo» y también le causaba temor a Sancho: «las desaforadas narices de aquel escudero
me tienen atonito y lleno de espanto y no me atrevo a estar junto a él» (p. 530). En el libro

se le describe de la siguiente forma:

Don Quijote miro6 a su contenedor y halldle ya puesta y calada la celada, de modo
que no le pudo ver el rostro, pero notd que era un hombre membrudo, y no muy
alto de cuerpo. Sobre las armas traia una sobrevista o casaca, de una tela, al parecer
de oro finisimo, sembradas por ella muchas lunas pequefias de resplandecientes
espejos, que le hacian en grandisima manera al galén y vistoso: volabanle sobre la
celada grande cantidad de plumas verdes, amarillas y blancas; la lanza, que tenia

arrimada a un arbol era grandisima y gruesa, y de un hierro acerado de mas de un

palmo (p. 528).

Dada la vestimenta de este, don Quijote le da un nuevo nombre que es «el
Caballero de los Espejos». Este personaje es una invencion de Sanson Carrasco que se
disfraza para salirle al encuentro al hidalgo de la Mancha. La pelea que protagonizan
ambos para ver qué dama es la mas bella tiene nefastas consecuencias: el bachiller es

malherido por don Quijote.

Caracteristicas principales

Vitalidad (VIT) 100
Fuerza (FUE) 12
Destreza (DES) 16

Constitucién (COS) |12

Inteligencia (INT) 19

Sabiduria (SAB) 32
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Carisma (CAB)

30

Caracteristicas secundarias

Apariencia fisica:

complexion delgada

Estatura:

158 cm

Posicion social:

Caballero andante

Edad:

24 afos

Enfermedades:

ninguna

CONSUMIBLES

1. Bélsamo de Fierabras: «Es un balsamo de quien tengo la receta en la memoria,

con el cual no hay que tener temor a la muerte, ni hay pensar morir de ferida

alguna. [...] me daras a beber solos dos tragos del balsamo que he dicho, y veras-

mes quedar mas sano que una manzana» (p. 77). Sus componentes son: «[...] un

poco de aceite, vino, sal y romero» (p. 124). El balsamo sirve para revivir a un

aliado que ha caido en batalla pero posee efectos adversos tales como sudores frios

o irritacion intestinal, lo que limita la salud de quien ha sido revivido a 50 puntos.

Unguento: medicamento que llevaban los caballeros andantes para curar todas las

heridas que recibian. Restaura 30 puntos de salud.

Medio queso: «[...] mas duro que si fuera hecho de argamasa» (p. 81). Puede ser

arma y consumible a la vez. Restaura 15 puntos de salud / inflige 15 puntos de

dafio a un solo enemigo.
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4.3.2 Listado de aventuras
En este apartado se propondran una serie de aventuras para el narrador del juego.
La estructura de las mismas sigue el mismo orden:

a) Mision que se debe cumplir

b) Personajes que intervienen

c) Instrucciones: pasos necesarios para completar la aventura y objetivos previstos
por la misma.

d) Trasfondo: contexto anterior perteneciente a la novela que nos sirve para prose-
guir con la aventura.

e) Comenzando la aventura: breve introduccién a la aventura planteada.

PRIMERA AVENTURA
En la primera salida nos pondremos en el papel de don Quijote, teniendo como objetivo
conseguir que alguien lo arme caballero ya que sin eso estaria incumpliendo una de las
maximas de los caballeros andantes. Para ello debemos seguir el itinerario que nos

conducira a la venta, ya que don Quijote pensard que se encuentra en un lujoso castillo.
Personajes: Don Quijote, Dulcinea, mozas de la venta, el ventero (Juan Palomeque).

Instrucciones: se recomienda que esta primera aventura comience en un espacio abierto
de forma que se continte el itinerario hasta llegar a la venta. Para ello se puede emplear
cualquier edificio o habitacion amplia que haga la funcion de venta y si es posible colocar
algunos enseres propios de esta, tales como una mesa, sillas, vasos, platos y jarras con
bebida. Para que el ambiente sea mas real podemos incluir comida en las mesas teniendo
en cuenta la gastronomia®® de las clases humildes en el siglo XVI. es recomendable!!
colocar comida en las mesas de manera que parezca mas real. Para interpretar a los
personajes que se encuentran presentes, se puede hacer uso de expresiones 0 movimientos

asi como el uso de un lenguaje vulgar cuando se trate de las mozas de la venta.

Trasfondo

En una mafiana de julio don Quijote decide salir en busca de su primera aventura.

0 En el siglo XVI las clases sociales mas bajan sufrian una carestia de comida. El alimento principal eran
los cereales con los que hacian pan de centeno, principalmente acompafiado de tocino, salazones, sopa y
legumbres. El queso también era un alimento frecuente asi como la ingesta de vino, que solia estar adulte-
rado.

HSiempre y cuando la situacion de emergencia sanitaria haya remitido. De lo contrario no es recomendable.
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Todavia no habia sido nombrado caballero de modo que tiene en mente la idea de
pedirselo a la primera persona con la que se encuentre. Mientras camina piensa en su
amada’?;

—iOh princesa Dulcinea, sefiora deste cautivo corazén! Mucho agravio me
habedes fecho en despedirme y reprocharme con el riguroso afincamiento de mandarme
no parecer ante la vuestra fermosura. Plégaos, sefiora, de membraros desde vuestro sujeto
corazdn, que tantas cuitas por vuestro amor padece.

La aventura comenzard en el «campo de Montiel» y proseguird cuando al
anochecer encuentran una venta. Ante los ojos de don Quijote, esta venta es «un castillo
con sus cuatro torres y chapiteles de luciente plata, sin faltarle su puente levadiza y honda
cava [...]» (p. 32). En la puerta se topara con dos mozas a las que saludara asi:

—No fuyan las vuestras mercedes ni teman desaguisado alguno, ca la orden de
caballeria que profeso non toca ni atafie facerle a ninguno, cuanto mas a tan altas
doncellas como vuestras presencias demuestran.

El ventero, ante la risa escandalosa de estas, decide salir a recibir a nuestro
caballero:

—Si vuestra merced, sefior caballero, busca posada, amén del lecho, porque en
esta venta no hay ninguno, todo lo demas se hallara en ella en abundancia.

Don Quijote pensando que el ventero es en realidad el alcaide de la fortaleza le
responde lo siguiente:

—Para mi, sefior castellano, cualquier cosa basta porque

mis arreos son las armas
mi descanso el pelear, etc.

A'lo que el ventero le responde:

—Segln eso, las camas de vuestra merced serdn duras pefias, y su dormir, siempre
velar; y siendo asi, bien se puede apear, con seguridad de hallar en esta hoza ocasion y

ocasiones para no dormir en todo un afio, cuanto mas en una noche.

Comenzando la aventura

Don Quijote se encuentra postrado en la venta, esperando a que alguien lo arme
caballero. Para ello, ha cogido una armadura vieja y polvorienta que tenia en su casa y

que habia pertenecido a su abuelo. Don Quijote pasara toda la noche velando las armas

12 Este fragmento deberd ser leido en voz alta.
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en el patio, como debia hacer un buen caballero lo que reducira su vitalidad maxima en
35 puntos para la proxima aventura. El sabio encantador entra en escena y se dirige a

los personajes:

—Por la buena fortuna y gloria de mi sefior don Quijote, hemos de conseguir
armarle caballero. Para ello, confio en vuestra valia y discrecion. Hacedle creer que esta
venta se trata de un castillo y nosotros nos haremos pasar por sus habitantes. Preparad la
ceremonia: las damas deberan quitarle la armadura mientras que el ventero se encargara
de cuidar a Rocinante. Los objetivos que vuestras mercedes deberan completar seran

también los siguientes:

a) Buscar en el diccionario la definicidn de las siguientes palabras que apa-
recen en el capitulo 111 de la primera parte: cuitas, chapiteles, alcaide, recua, arriero.
b) Responder a la pregunta: «;En qué consiste armarse caballero?» Para ello
podréan hacer uso de diversas fuentes de informacidn tales como la consulta de libros,

diccionarios o algun invento tecnoldgico creado por otro malvado encantador.

En este escenario tendremos que librar la primera batalla. Este combate estara
guiado a modo de ejemplo para que sirva como guia en la creacion de nuevas aventuras
que tendran que desarrollarse posteriormente. Se han empleado didlogos extraidos de la
novela para simular como seria un combate en un juego de rol y también algunas partes
inventadas. Ademas de eso, es necesario seguir los pasos explicados anteriormente sobre
cdémo iniciar un combate y también consultar la guia de D&D que se encuentra en las

referencias bibliograficas. ElI combate:

Un arriero, con la intencion de dar agua a su recua, mueve las armas de don Qui-
jote que estaban apoyadas contra la pila. A lo que nuestro afrentado caballero andante
responde (p. 38):

«jOh t0, quien quiera que seas, atrevido caballero, que llegas a tocar la armas del

mas valeroso andante que jamas se cifid espada. Mira lo que haces y no las togues,

si no quieres dejar la vida en pago de tu atrevimiento».

Don Quijote inicia el combate haciendo uso de la habilidad: Evocacion a Dulcinea

mediante las siguientes palabras: «Acorredme, sefiora mia, en esta primera afrenta que a
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este vuestro avasallado pecho se le ofrece; no me desfallezca en este primero trance vues-
tro favor y amparo» (p.38)

Los comparieros de los arrieros heridos contratacan con: lluvia de piedras®® mien-
tras don Quijote los llama alevosos, traidores e insinta que el sefior del castillo es un
follon y mal nacido caballero:

—Pero de vosotros, soez y baja canalla, no hago caso alguno. jTirad, llegad y
venid y ofendedme en cuanto pudiéredes; que vosotros veréis el pago que llevais de vues-
tra sandez y demasia!

El ventero, para evitar que el combate prosiga, se disculpa ante Don Quijote por
el mal comportamiento de sus huéspedes. Decide armar caballero a nuestro protagonista
(p. 38):

«[...] se vino a donde don Quijote estaba, al cual mandd hincar de rodillas; vy,

leyendo en su manual, como que decia alguna devota oracién, en mitad de la le-

yenda alz6 la mano y diole sobre el cuello un buen golpe, y tras €l, con su mesma

espada, un gentil espaldarazo, siempre murmurando entre dientes».

Al completar satisfactoriamente la primera aventura obtendremos los siguientes
beneficios:

a) Nombramiento como caballero: aumenta todas las estadisticas +3 puntos.

b) Nueva habilidad: enfurecimiento (aumenta la fuerza de don Quijote en 4

puntos).

SEGUNDA AVENTURA
Nuestro objetivo principal en esta aventura serd ayudar a don Quijote para evitar la quema
de los libros en la biblioteca. Cada libro quemado descontard 30 puntos de la salud del
caballero, por lo que tendra que luchar contra el cura y el barbero y asi salir airoso del
combate. Al encontraros en un espacio cerrado, solamente se podran usar armas cuerpo a
cuerpo. Con esta aventura se pretende que los alumnos conozcan este capitulo de E/
Quijote, ya que es uno de lo mas populares y también, nos permitira hablar de aquellos
libros que serdn arrojados al fuego. Se les pedird también que indaguen sobre le

argumento del Amadis de Gaula ya que es una obra de gran importancia en lo que respecta

13 Para simular la lluvia de piedras los jugadores podran hacer uso de papel sucio para formar bolas y
arrojarlas contra don Quijote.
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a las novelas de caballerias.

Personajes: ¢l cura, el barbero, la sobrina, el ama de llaves y don Quijote.

Instrucciones: se formaran grupos de 5 personas que interpretardn a cada uno de los

personajes. Se puede y es deseable emplear libros reales para hacer la simulacion, por lo

que un espacio idoneo seria la biblioteca del centro. Con un dado de 20 caras, se quemaran

los libros en funcién del nimero resultante, acto que se pueden simbolizar a través de una

hoguera ficticia situada en el suelo. La quema menguar la salud de don Quijote mientras

que en su turno, este puede atacar al cura y al barbero. Otro elemento a tener en cuenta es

el fuego, lo que aumenta la posibilidad de que los personajes se quemen o que el lugar

salga ardiendo y para ello se realizaran tiradas de suerte con un d20. Una persona llevara

la cuenta de los libros quemados asi como el recuento de VIT de los personajes.

20 (-30 pts. De VIT): quema de Historia del famoso caballero Tirante el Blanco
17,18, 19 (-20 pts. de VIT): quema de Amadis de Gaula, Roncesvalles, Bernardo
del Carpio

13, 14, 15, 16: no se quema ningun libro

9,10, 11, 12 (-15 pts. De VIT): quema de Don Olivante de Laura, Jardin de flores,
Florimorte de Hircania, Palmerin de Oliva

3, 4,5, 6 (-10 pts. De VIT): quema de las Sergas de Esplandian, La Diana, La
Araucana, EI Monserrato

1, 2 (- pts. De VIT): quema de El caballero Platir, Espejo de caballerias

Trasfondo

Don Quijote vuelve malherido de su primera aventura por lo que el cura y el

barbero junto a la sobrina y ama de llaves deciden tomar medidas para erradicar la locura

del hidalgo y también su gusto por los libros de caballerias:

Pidi¢ las llaves a la sobrina del aposento donde estaban los libros autores del dafio,
y ella se las dio de muy buena gana. Entraron dentro todos, y la ama con ellos, y

hallaron mas de cien cuerpos de libros grandes, muy bien encuadernados [...] (p.

50).

Después de rociar la biblioteca con agua bendita, la sobrina de don Quijote

propone lo siguiente:
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«No hay para qué perdonar a ninguno, porque todos han sido los dafiadores; mejor
sera arrojarlos por las ventanas al patio y hacer un rimero dellos, y pegarles fuego;

y sino, llevarlos al corral y alli se hara la hoguera, y no ofendera el humo» (p. 51).

El primer libro sobre el que debatiran serd el Amadis de Gaula, en palabras del

cura:

«Este libro fue el primero de caballerias que se imprimi6 en Espafa, y todos los
demds han tomado principio y origen déste; y asi, me parece que, como
dogmatizador de una secta mala, le debemos, sin excusa alguna condenar al

fuego» (p. 51).

El barbero sin embargo, no esta de acuerdo con tal afirmacion: «No sefior —dijo
el barbero—; que también he oido decir que es el mejor de todos los libros que de este

género se han compuesto; y asi, como a unico en su arte, se debe perdonar»(p. 51).

Y ya cuando la quema de libros estd casi completa, don Quijote se despierta:
«Cuando llegaron a don Quijote, ya ¢l estaba levantado de la cama, y proseguia en sus
voces y en sus desatinos, dando cuchilladas y reveses a todas partes, estando tan despierto

como si nunca hubiera dormido» (p. 57).

Comenzando la aventura

Nos encontramos en mitad del patio de la casa de don Quijote, frente a la hoguera
crepitante en la que comenzaran a quemarse los libros. En la misma estancia se hallan
el cura, el barbero, el ama de llaves y la sobrina. Don Quijote, todavia magullado de su
primera aventura, escucha la conversacion entre estos y sale de sus aposentos
encolerizado, profesando todo tipo de insultos y malas palabras para evitar el escrutinio
de libros. El sabio encantador, con la intencion de ayudar a don Quijote y asi evitar la
quema de grandes obras de la literatura caballaresca, alza su voz ante el resto de

personajes.

—Si bien es cierto que estas gentes no entendian la importancia del Amadis de
Gaula, ni de otros tantos libros de la biblioteca de nuestro caballero don Quijote, debo

encomendarles a vuestras mercedes la siguiente tarea:

a) Un breve resumen del argumento de Amadis de Gaula. Para ello vuestras mercedes
podran disponer de herramientas inexistentes en la época de don Quijote tales como

internet.
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b) Posteriormente les pediré que luchen junto a nuestro hidalgo en la defensa de la bi-
blioteca, haciendo uso de las instrucciones dadas previamente. Aquellos que quieran
aplacar la locura de don Quijote, deberan luchar en su contra junto al curay al barbero.

TERCERA AVENTURA

En esta tercera aventura, tendremos que encontrar un escudero para don Quijote, ya que
todos los famosos caballeros tienen uno. El mejor candidato sera «un vecino suyo, que
era pobre y con hijos, pero muy a proposito para el oficio escuderil de la caballeria» (p.
41) y que se conoce como Sancho Panza. Después de encontrarlo, emprenderan otro viaje
que se ve afectado por el encuentro con un grupo de gigantes o molinos de viento con los
que tendran que entrar en batalla. Se pretende que los alumnos con esta aventura conoz-
can el capitulo en el que se narra la batalla contra los molinos de viento, ya que es uno de
los més emblematicos de EI Quijote. Para ello tendran que hacer uso de sus dotes inter-

pretativas y familiarizarse con las instrucciones de los juegos de rol.

Instrucciones: en primer lugar el grupo formado por cuatro o cinco alumnos tendra que
decidir quién sera el jugador mas apropiado para convertirse en el escudero de don
Quijote. Una vez que se haya acordado quién realizara este papel, ambos tendran que
simular el recorrido hasta que se encuentran con los molinos de vientos. El resto de
jugadores tendran que actuar como PNJ (personaje no jugador) y simular el movimiento
de las aspas de los molinos asi como el sonido que estas producen. También es posible
incluir algin didlogo entre estos «gigantes» y don Quijote. El ruido de ambiente que
producen provoca una reducciéon en la cordura de don Quijote por lo que su
comportamiento se vera afectado negativamente; para ello, el jugador que lo interpreta
podra dar voces o hacer movimientos extrafios. Para llevar a cabo esta aventura se
recomienda encarecidamente la lectura de los apartados correspondientes a don Quijote
y Sancho Panza de manera que la actuacion sea la correcta. Teniendo en cuenta que
Sancho es un labrador, es conveniente hacer uso de un léxico popular asi como de refranes,
palabras que contengan errores gramaticales y también construcciones simples. Para las
acciones de lucha contra los gigantes podemos utilizar los dados, teniendo en cuenta las

estadisticas de los mismos:
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Caracteristicas principales de los molinos de viento o gigantes.

Vitalidad (VIT) 420
Fuerza (FUE) 17
Destreza (DES) 14

Constitucion (COS) | 42

Inteligencia (INT) 5

Sabiduria (SAB) 2

Carisma (CAB) 24

En este combate podran participar don Quijote y Sancho Panza de forma

simultanea para tratar de vencer al enemigo, que cuenta con muchos puntos de VIT.

Personajes: Don Quijote, Sancho Panza, gigantes.

Trasfondo

Don Quijote y Sancho habiendo salido en la primera aventura que llevaran a cabo
juntos, se encuentran con un grupo de molinos de viento, que el hidalgo identifica como
gigantes y contra los que no duda en emprender una feroz batalla. Su escudero Sancho
Panza, incrédulo, pronuncia las siguientes palabras: «Mire vuestra merced —respondio
Sancho— que aquellos que alli se parecen no son gigantes, sino molinos de viento, y lo
que en ellos parecen brazos son las aspas, que, volteadas del viento hacen andar la rueda

del molino» (p. 61).

—Bien parece —respondié don Quijote— que no estas cursado en esto de las
aventuras: ellos son gigantes; y si tienes miedo, quitate de ahi, y ponte en oracion en el

espacio que yo voy a entrar con ellos en fiera y desigual batalla.

Y diciendo esto, dio espuelas a su caballo Rocinante, sin atender a las voces que
su escudero Sancho le daba, advirtiéndole que, sin duda alguna, eran molinos de viento y
no gigantes aquellos que iba a acometer. Pero €l iba tan puesto en que eran gigantes, que
ni oia las voces de su escudero Sancho, ni echaba de ver, aunque estaba ya bien cerca, lo

que eran; antes iba diciendo en voces altas: «jNon fuyades, cobardes y viles criaturas, que
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un solo caballero es el que os acomete!» (p. 62).

Comenzando la aventura

En una explanada arida de la Mancha, cercana al Campo de Montiel, podemos divisar a
lo lejos, unos treinta molinos de viento cuyas aspas no paran de girar, movidas por el
viento y producen un fuerte sonido. Es un dia caluroso de agosto y don Quijote, que ya
se encuentra preparado para librar la batalla contra los «gigantesy, se encomienda a su
seniora Dulcinea pidiéndole que lo socorra en tal trance, se cubre con su rodela y con la

lanza en ristre arremete contra los molinos.

CUARTA AVENTURA

En esta cuarta aventura no se pedird librar batalla alguna sino emitir una humilde opinion
acerca de la historia que el sabio encantador nos relatara y que don Quijote y Sancho, en
su viaje, tuvieron la ocasion de presenciar. Con esta aventura se pretende trabajar los
valores dentro del aula a la vez que se educa, algo que es necesario en un tipo de sociedad

cambiante como la actual.

Instrucciones: en un papel se les pediré a los alumnos que hagan una tabla con las razones
a favor y aquellas en contra para condenar al personaje de Marcela o, en el caso contrario,
redimirla. Posteriormente se organizara un debate con el gran grupo en el que discutiran
los argumentos que han apuntado previamente y de esta forma, llegar a una conclusion

sobre si las acciones de Marcela han sido o no las correctas.

Personajes: narrador, Marcela y alumnos.

Comenzando la aventura

Nos encontramos ante una inmensa pradera en la que no muy lejos se puede divisar el
pie de una montafia. Un grupo de veinte hombres, pastores de la zona adornados con

guirnaldas, cargan el cuerpo muerto de un hombre gallardo y de rostro hermoso que va
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cubierto de flores. Falta poco para que el atardecer comience a cernirse sobre los cam-
pos. Don Quijote y Sancho, acompafiados de un grupo de cabreros, contemplan la escena
con cierto interés, sorprendidos ante la presencia del gentio. Cuatro de ellos comienzan
a cavar la sepultura, cuyo lugar habia sido elegido por el difunto y tal cosa constaba en
sus escritos; pues el lugar era aquel en el que tiempo atras habia declarado su amor a la
pastora Marcela. Don Quijote y compafiia se acercan hasta ellos y asi comienza un de-
bate entra ambas partes. Unos acusan a Marcela de haber sido cruel y despiadada por
no corresponder a Grisostomo; otros la defienden ante las injustificadas sospechas y
celos que el joven pastor tenia de ella. Marcela aparece en medio del debate para justi-
ficar las razones por las que no ha correspondido el amor que el joven le profesaba. El
sabio encantador, aparece como mediador de la discusion y se dirige hacia los persona-

jes:

—NMe dirijo a vuestras mercedes que se encuentran aqui reunidas para solventar
este juicio moral, ya que la pastora Marcela, en su afan de conseguir una vida retirada y
feliz en el campo, ha sido acusada de causar la muerte de Grisostomo. Tanto sus defen-
sores como sus detractores deben dar razones validas de sus pensamientos. Aquellos que
la desprecian se han referido a ella con las siguientes palabras: «;Vienes a ver, por ven-
tura, joh fiero basilisco destas montafias!? si con tu presencia vierten sangre las heridas
deste miserable a quien tu crueldad quité la vida?» (p. 103). En cambio, aquellos que la

declaran inocente de tal cosa, no ven maldad algunas en sus acciones.

QUINTA AVENTURA

En esta aventura tendemos que ayudar a Sancho en una misién de gran importancia: en-
tregar la carta que don Quijote le ha escrito a Dulcinea. Mientras el hidalgo de La Mancha
se encuentra haciendo penitencia por su amada en Sierra Morena, Sancho Panza dispone
de un tiempo limite (entre 30 — 40 minutos) para hacer llegar esta carta a la princesa del

Toboso.
Personajes: narrador, don Quijote, Sancho Panza, Dulcinea.

Instrucciones: en una hoja en blanco y con una extension méaxima de seis lineas se debera
escribir una carta cuyo destinatario sea Dulcineay posteriormente entregarla en el tiempo

establecido. EI mensajero sera Sancho Panza, por lo que se debera imitar su forma de
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actuar mientras que la persona encargada de redactar la carta debera hacerlo usando un
estilo formal, un Iéxico culto y palabras de halago para la persona que esta destinada. La

carta debe contener los siguientes elementos:

Estructura de la carta

1. Ciudady fecha: el emisario se encuentra en Sierra Morena pero podemos
elegir otra localizacion siempre y cuando se mencione en la obra.

2. Un saludo: este debe ser formal y teniendo en cuenta a quién va dirigida
la misiva

3. Cuerpo: en él deben estar presentes los halagos a Dulcinea asi como una
presentacion del personaje de don Quijote. Podemos utilizar palabras para
referirnos a la dama tales como: bella ingrata, amada enemiga mia, sobe-
rana, alta sefiora, princesa, etc. Debemos introducir también a Sancho al
final de la carta, pues es el emisario.

4. Despedida: en pocas palabras tenemos que dejar clara voluntad de servi-
dumbre que mueve a don Quijote.

5. Nombre o firma: seria conveniente utilizar el apodo que don Quijote ha
recibido como caballero andante y que seria «EI Caballero de la Triste Fi-
gura».

Comenzando la aventura

Se hayan vuestras mercedes en Sierra Morena; es un 22 de agosto caluroso y el sol se
encuentra en su cenit, iluminando todo aquello que alcanza la vista. La cordillera es una
zona con abundante vegetacion compuesta de diferentes tipos de arboles: alcornoques,
robles o castafios y grandes elevaciones de terreno. Si cierran los ojos podran sentir el
canto de los pajaros y el aire tibio, pesado, flotando entre la maleza y que distribuye la
esencia de las flores. A lo lejos se puede apreciar el discurrir del rio cuyo caudal ha
descendido a causa de la ausencia de lluvia y que produce un leve sonido. Bajo uno de
estos arboles se encuentra nuestro sefior don Quijote descansando, mientras en su mente
no paran de suceder un sinfin de cavilaciones sobre su amada Dulcinea, a la que retrata
en unos versos (p. 206):
Arboles, yerbas y plantas

Que en aqueste sitio estais,
Tan altos, verdes y tantas,
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Si de mi mal no holgais,
Escuchad mis quejas santas.
Mi dolor no os alborote,
Aunque mas terrible sea;
Pues, por pagaros escote,
Aqui llor6 Don Quijote
Ausencias de Dulcinea

del Toboso.

Es aqui el lugar adonde

El amador mas leal

De su sefiora se esconde,

Y ha venido a tanto mal

Sin saber como o por donde.
Traele amor al estricote,
Que es de muy mala ralea;
Y asi, hasta henchir un pipote,
Aqui lloré Don Quijote
Ausencias de Dulcinea

del Toboso.

Buscando las aventuras

Por entre las duras pefias,
Maldiciendo entrafias duras,
Que entre riscos y entre brefias
Halla el triste desventuras.
Hiriéle amor con su azote,
No con su blanda correa;

Y en tocandole el cogote,
Aqui llor6 Don Quijote
Ausencias de Dulcinea

del Toboso.

La imagina y la vuelve a imaginar con su tez rosada, sus cabellos rubios que el sol envi-
dia, con sus blancas manos y portando ropajes que ni la misma realeza. Tantos son los
deseos del hidalgo de hacerla participe de su fidelidad y buenas intenciones que decide
enviar a su escudero Sancho Panza, para que este sea portador de una importante misiva
que tiene como destinaria a la princesa del Toboso. Ante tal delicada peticion, Sancho
pide una recompensa justa por sus servicios, por lo que, al cumplimiento de esta mision,

la sobrina de don Quijote debera entregarle tres pollinos.
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El sabio encantador se dirige directamente a los participantes:

—Como don Quijote se encuentra turbado por calor, les he reunido para enco-
mendarles la escritura de esta carta que debe ser escrita con toda la formalidad posible y
teniendo en cuenta que su destinataria serd una alta princesa. Para ello deben seguir las
pautas dadas en las instrucciones. La carta debe contener ciudad y fecha en la cual se ha
escrito, un saludo acorde a tan digna sefiora, un cuerpo en el que incluiremos el motivo
de la misma, una despedida y un saludo o firma para cerrar la carta. Una vez que la carta
esté completa, se la entregaran a Sancho Panza, que se encaminara presto hacia el Toboso

para hacérsela llegar a Dulcinea.

5. Plan de seguimiento

Este proyecto de innovacion educativa no ha podido llevarse a cabo en el aula
debido a la situacion de emergencia sanitaria. Atendiendo al Plan de Contingencia frente
a la Covid-19 establecido por el Gobierno de Canarias publicado el 25/03/2021 (BOC
num. 123, 20706/2020), la distribucion de las aulas asi como el nimero de alumnos en
ella se vio drasticamente afectado. Llevar a cabo en el aula un proyecto de este tipo, en el
que los alumnos tienen que interactuar entre ellos, compartir material y espacios sin
garantizar la distancia minima de seguridad no ha sido posible para evitar poner en riesgo
la salud de aquellos que se encuentran en el centro. En un principio se valor6 la idea de
llevarse a cabo en un espacio abierto, pero igualmente no se podria garantizar la seguridad
en las interacciones del alumnado ya que el tiempo de desarrollo de las mismas tomaria
varios dias y el nivel de vigilancia por parte del profesorado tendria que ser bastante alto.
Ademas de eso, para jugar a un juego de rol en muchos casos es necesario el uso de varios
dados especificos que los alumnos tendrian que manipular, ademés de otros objetos para

la correcta interpretacion de las escenas.

A partir de la observacion directa del alumnado y las interacciones entre ellos
hemos considerado poco factible llevar este proyecto al aula mientras dure la situacion de
emergencia sanitaria. Otra de las razones que podrian dificultarlo es el desconocimiento
sobre como jugar a juegos de rol. Para ello se requiere una preparacion previa, por lo que
en este proyecto de investigacion, las pautas e instrucciones dadas se reducen a la minima
expresion para que de esta forma las aventuras se puedan organizar en sesiones lectivas
de 50 minutos. De lo contrario, una lectura profunda de las reglas D&D podria llevar

varias semanas hasta que todos los alumnos las comprendan. Por eso, hemos tratado de
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adaptar todo el contenido y simplificarlo de manera que saber jugar a rol no sea una

condicion indispensable para poder disfrutar de esta actividad en el aula.

Durante la elaboracion de este trabajo hemos alcanzado una serie de conclusiones
de como podria ser su aplicacion en el aula y también, interactuando con el alumnado,
hemos podido observar cuales son sus intereses directos y como podria ser la recepcion

de este proyecto de investigacion.

En primer lugar, atendiendo a la idea principal del proyecto que consiste en
plantear un juego de rol en clase basado en El Quijote, estariamos respondiendo a la
necesidad de un uso frecuente de nuevas metodologias en el aula que fomenten el interés
por la asignatura y también que se produzca un acercamiento a la lectura. Los
adolescentes tienen muy presente el uso de la tecnologia en sus vidas y también el ambito
de lo Iudico y los videojuegos posee un lugar privilegiado en estas. Otro de los objetivos
que se pretende conseguir con estas actividades es promover la cooperacion en el aula, ya
que los alumnos tendran que colaborar para conseguir una serie de objetivos y también
ayudarse unos a otros. De esta forma estaran en contacto con nuevos compafieros por lo
que se trabajard por la inclusion de aquellos menos participativos o que tengan

dificultades especiales a la hora de abordar la materia.

Teniendo en cuenta estos aspectos, podemos suponer que la recepcion del juego
de rol por parte del alumnado podria ser bastante positiva ya que estarian trabajando una
serie de contenidos en relacion con la obra de Cervantes a través de la gamificacion, en

lugar de hacer una lectura adaptada de la obra o emplear una metodologia mas tradicional.

6. Resultados y propuesta de mejora

Durante el periodo de practicas docentes en la etapa de Secundaria pude observar
como los alumnos estaban abiertos a nuevas propuestas metodoldgicas. En ocasiones eran
ellos mismos los que pedian hacer algo diferente que no estuviera relacionado con
aquellas actividades a las que estaban acostumbrados y que calificaban de «aburridasy.
Si bien debido a la situacidon de pandemia por la COVID-19 este proyecto de innovacion
no se ha podido llevar a cabo, la predisposicion de los alumnos para utilizar la técnica de
la gamificacion era bastante positiva. Esto se debe a que los jévenes actuales tienen muy
presente el uso de las TIC en su vida diaria, lo que les lleva a utilizar los videojuegos
como una forma de ocio ademas de la visualizacion de contenido online como series y

peliculas. Aunque el uso de juegos de rol serios no es tan frecuente entre los mas jovenes
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ya que se requieren unos conocimientos previos, la recepcion de nuevas metodologias

que impliquen un componente ludico es afrontada por el alumnado con entusiasmo.

Mi tutor del colegio La Salle (La Laguna) me proporciond la programacion y
también el material que debia impartirse a los cursos de 3° y 4° y que distaba de contener
elementos innovadores. Las Unidades Didacticas que tuve que explicar como profesora
de practicas eran las relacionadas con la literatura, en concreto el Prerrenacimiento en el
curso de 3° de ESO y la generacion del 98, generacion del 14, generacion del 27 y
Modernismo en 4° de ESO. Los alumnos de 3°, a los cuales estd destinado este proyecto
sobre El Quijote, empleaban algunos elementos innovadores en relacion con las TIC
como pueden ser la utilizacién de ordenadores en clase, el uso de plataformas digitales y
libros electronicos. Sin embargo, el contenido de estos tltimos era bastante lineal y simple
puesto que no profundizaba en los conceptos sino que se limitaba a ofrecer una imagen
superficial de la literatura. Durante las sesiones, los alumnos tenian que realizar las
actividades indicadas en estos asi como resumenes antes de proceder a la explicacion del
tema. Por ello, para la explicacion de las unidades didacticas decidi hacer uso de una
metodologia mas activa y participativa en la que, ademads, se trabajara el componente

emocional y los valores.

Este tipo de practicas comentadas anteriormente no favorecen la motivacion ni la
implicacion del alumnado ya que no les resulta interesante y apenas pueden interactuar
con el resto de sus compafieros. La situacion de emergencia sanitaria supuso la sustitucion
del aprendizaje cooperativo (con el que ya estaba familiarizado el centro y el alumnado)
por este tipo de practicas individuales que afectan negativamente a su educacion. Con
esta propuesta de innovacién se pretende impartir la parte correspondiente de la
asignatura enfocada en la literatura de los siglos XVI y XVII haciendo uso de una
metodologia basada en la gamificacion y en los juegos de rol, ademdas de utilizar los
principios del aprendizaje cooperativo; en €l los alumnos trabajan en grupos reducidos
para maximizar su propio aprendizaje y el de los demas (Johnson, 1999). La finalidad de
introducir nuevas metodologias en el aula es conseguir un tipo de aprendizaje
significativo en el que ademas esté presente el componente emocional. Si los alumnos
crean lazos con sus compafieros y también con la asignatura serd mas facil que adquieran

conocimientos y que ademads tengan una concepcion positiva de la ensefianza.
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7. Conclusion final

Este proyecto de innovacion docente se ha planteado como respuesta a la
necesidad de ofrecer al alumnado nuevas alternativas metodoldgicas en el ambito de la
Literatura Castellana. Se ha tenido en cuenta el contexto socio-cultural que rodea a los
jovenes actuales y todo ello para conseguir que las actividades incluidas en el mismo
atiendan a una finalidad tanto educativa como ludica y en la que se busca una suerte de
equilibrio entra ambas. El hecho de haber elegido la novela de Cervantes se debe a su
indudable posicién como una de las obras fundamentales de la Literatura Universal y que,
ademads, permite trabajar la educacion en valores: la importancia de los suefios, la amistad,
la locura aparente y también el idealismo; algo que parece necesario después de esta
fatidica situacion mundial provocada por la pandemia y que ha sumido a muchos en la
desesperanza. De esta forma, los estudiantes e incluso aquellos adultos (profesorado,
tutores, padres...) podran acercarse a la figura del caballero andante desde una
perspectiva totalmente diferente y con la que se pretende fomentar el gusto y la pasion
por la lectura relacionandolo con practicas contemporaneas tales como el consumo de

juegos de rol o videojuegos.

Durante la elaboracion de esta propuesta, hemos podido reflexionar acerca del
papel tan importante que tiene la educacion en el desarrollo de la sociedad y en especial
de los mas jovenes. La educacion es uno de los procesos mas importantes y emocionantes
por los que atraviesa el ser humano, ya que nos ayuda a crecer y también a entender un
mundo que a veces nos puede llegar a resultar ajeno o desconocido. Por ello,
consideramos necesario hacer alusion a las palabras de Freire en las que sitia al ser
humano como el elemento mas importante de la educacion; una educacion que el filésofo
define como «un factor fundamental en la reinvencion del mundo»: [...] lo que debemos
hacer es colocar nuevamente en el centro de nuestras preocupaciones al ser humano que
actua, que piensa, que habla, que suefia, que ama, que odia, que crea y recrea, que sabe e
ignora, que se afirma y se niega, que construye y destruye, que es tanto lo que herede

como lo que adquiere (1999, p. 17).
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ANEXO Il. PORTADA DEL VIDEOJUEGO DE DON QUIJOTE (1984)
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ANEXO I1l. MAPA DE LAS SALIDAS DE DON QUIJOTE (creado por el IES
Miguel Catalan, Zaragoza).
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ANEXO IV. TABLA DE ARMAS (extraida del manual de D&D del 2014)

TABLA DE ARMAS

77

Nombre Coste  Daio Propledades Peso
Armas Sencilas - Cuerpo a Cuerpo
Bastbn 2pp  1d6contundente  Versétll(1d8) 4lbs
Clava Ipp  1d4contundente  Ligera 2lbs
Daga 2po  1d4 perforante Sutil, higera, arrojadza (rango 20/60) 1lb
Gran clava 2pp  ldBcontundente A 2 manos 101bs
Hacha de mano Spo  1d6 cortante Ligera, arrojadtza (rango 20/60) 2lbs
Haz Tpo  1d4cortante Ligera 2lbs
Impacto desarmado 1 contundente - -
Jabalina Spp  1d6 perforante Arrojadiza (rango 30/120) 2lbs
Larza Tpo  1d6 perforante Verséatil (1d8), arrojadiza (rango 20/60) 3lbs
Martillo ligero lpo  1d4contundente  Ligera, arrojadiza (rango 20/60) 2lbs
Mazz Spo 1d6 contundente - 4lbs
Armas Sencillas - A Distancia
Arco corto 25po  1d6 perforante Munici6n {rango 80/320), a 2 manos 2lbs
Ballesta ligera 25po  1d8 perforante Municién (rango 80/320), recarga, a 2 manos 5 lbs
Dardo Spc 1d4 perforante Sutll, arrojadza (rango 20/60) /4
Honda Tpp  1d4contundente  Municién (rango 30/120) -
Armas Marcidles - Cuerpo a Cuerpo
Alabarda 20po 1410 conante Pesada, a 2 manos, alcance 6 Ibs
Atarraga 10po  2d6 contundente Pesada, a 2 manos 101bs
Cimitarra 25po  1d6 cortante Sutll, bgera 3lbs
Espada corta 10po  1d6 cortante Sutll, bigera 2lbs
Espada larga 15po  1d8 cortante Versitil(1410) 3lbs
Espadtn S50po  2d6 cortante Pesada a 7 manos 6 lbs
Estoque 25po  1d8 perforante Sutll 2lbs
Hacha de batalla 10po  1d8 cortante Versétil (1d10) 4lbs
Gran hacha 30po  1d12 corante Pesada a 2 manos 7lbs
Guja 20po  1d10 comante Pesada a 7 manos, alcance 6 lbs
Larza de caballeria 10po  1d12 perforante Alcance, especial 6 lbs
Latgo 2po 1d4 cortante Sutll, alcance 3lbs
Lucero del alba 15po  1d8 perforante - 4lbs
Martillo de guerrz 15po  1d8contundente  Versétl(1d10) 2lbs
Mayal 10po  1d8contundente - 2lbs
Pica Spo 1d10 perforznte Pesada, a 2 manos, alcance 18 |bs
Pica de guerra Spo  1d8 perforante - 2lbs
Tridente Spo  1d6 perforante Arrojadiza (rango 20/60), versaul (1d8) 4lbs
Armas Marclales - A Distancla
Arco largo S0po  1d8 perforante A 2 manos, municién (150/600), pesada 2lbs
Ballesta de mano 75po  1d6penetrante  Lligera, municion (30/120) recarga 3lbs
Ballesta pesada S0po 1410 penetrante A 2 manos, municién (100/400), pesada. recarga 181bs



ANEXO V: SITUACION DE APRENDIZAJE Pro Integrar: Disenio + Evaluacion
ro » » Aprendizaje Competencial

Titulo: Juego de rol sobre El Quijote

DATOS TECNICOS DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE

Autoria: Laura Fernandez Sanchez

Centro educativo: Universidad de la Laguna (Trabajo de Fin de Master)

Tipo de situacion de aprendizaje: SIMU (simulaciones) Estudio: 3° ESO (LOMCE) Area/Materia: Lengua Castellana y
) Literatura (LCL)

IDENTIFICACION

Sinopsis:

En esta ocasién acompafaremos a don Quijote y a Sancho Panza en su recorrido por las tierras de la Mancha. Tendremos que ayudar al hidalgo para que
consiga ser un caballero andante y, ademas, trataremos de entender la novela de la cual es protagonista. A lo largo del viaje conoceremos personajes muy
interesantes como la princesa Dulcinea del Toboso, la princesa Micomicona o el Caballero del Bosque y realizaremos las actividades que el sabio encantador
nos propone. ;Y como lo llevaremos a cabo? Pues de la mejor forma posible: jugando con los personajes a la vez que aprendemos.

Justificacion:

Consideramos que trabajar esta SA en el segundo trimestre, después de haber visto la literatura anterior, podria ser una actividad muy interesante ya que les
permite estudiar la literatura de la época a través del juego. De esta manera, el estudio de E/ Quijote se hara de una forma divertida que también les ayudara
a descansar después del primer trimestre y a afrontar la asignatura desde una nueva perspectiva. Se pretende con ello fomentar el gusto por la lectura e
incrementar el interés hacia la novela de Cervantes, ya que es considerada una de las mas relevantes de la Literatura Universal. Aprender jugando de forma
cooperativa constituye el objetivo principal de esta SAy con ello la necesidad de implementar nuevas metodologias en el aula basadas en la gamificacion.




FUNDAMENTACION CURRICULAR

Criterios de evaluacion para Lengua Castellana y Literatura

Cédigo: Descripcion:

SLCL03C02 2. Producir, interpretar y evaluar textos orales propios o ajenos, de distintos ambitos de uso, a partir de la intervencion en debates,
coloquios y conversaciones espontaneas, y de la dramatizacion de situaciones reales o imaginarias de comunicacion, potenciandose
con ello la expresion verbal y no verbal, la representacion de realidades sentimientos y emociones, y el desarrollo progresivo de las
habilidades sociales; asi como aplicar progresivamente estrategias para hablar en publico, individualmente o en grupo, en situaciones
formales e informales, planificadas y no planificadas, propias de la actividad escolar, para mejorar en el uso hablado de la lengua vy
tomar conciencia de la importancia de la comunicacion oral en la vida social.
Con este criterio evaluaremos si el alumnado, individualmente o en grupo, interviene y valora su participacion en situaciones comunicativas
orales, planificadas y no planificadas, que respondan a diferentes finalidades, respetando las pautas de la ortofonia y diccién de la norma cultal
canaria, pronunciando con correccion y claridad, incorporando progresivamente palabras propias del registro formal de la lengua y modulando
y adaptando su mensaje a la finalidad de la practica oral: presentaciones formales (narraciones, exposiciones, descripciones...); intervenciones|
espontaneas en el aula (expresar emociones, aclarar o preguntar dudas, movilizar y detectar conocimientos previos...), analizando similitudes|
y diferencias entre estos discursos y los formales; participaciones activas en actos de habla (didlogos, lluvias de ideas, coloquios... escolares|
en los que se cifie al tema, no divaga y atiende a las instrucciones del moderador); dramatizaciones de situaciones reales o imaginarias de|
comunicacion, respetando las reglas de interaccion, intervencion y cortesia que regula la comunicacion oral (turno de palabra, respeto al
espacio, gesticulacion adecuada, escucha activa, uso de formulas de saludo y despedida...) y evitando el uso discriminatorio del lenguaje,
Asimismo, se constatard que el alumnado es capaz de organizar el contenido de sus intervenciones y de elaborar guiones previos a estas, en|
los que planifica el discurso y gestiona los tiempos, seleccionando la idea central y el momento en que va a ser presentada a su auditorio, asf
como las ideas secundarias y los ejemplos que van a apoyar el desarrollo de su intervencion. Se verificara también que puede reconocer Y|
evaluar progresivamente, tanto en sus producciones como en las ajenas, la trascendencia de una adecuada planificacion del discurso y de la|
gestion de los tiempos, asi como la importancia de la claridad expositiva, de la adecuacion y la coherencia del texto oral, de la cohesion de|
los contenidos, de los aspectos prosddicos y de los elementos no verbales (gestos, movimientos, mirada...), asi como del apoyo del discurso
en las TIC, de manera que mejora la produccidn propia o ajena a partir de la practica habitual de la evaluacion y coevaluacion.
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SLCL03C04 4. Producir textos escritos con coherencia, correccion y adecuacion, a partir de modelos, en relacion con los ambitos de uso y con la
finalidad que persiguen, aplicando progresivamente las técnicas y estrategias necesarias que le permitan afrontar la escritura como
un proceso (planificacion, obtencion de datos, organizacion de la informacion, redaccion y revision del texto), integrando la reflexion|
ortografica y gramatical en la practica y uso de la escritura, con la adecuada atencion a las particularidades del espaiiol de Canarias,
y valorando la importancia de esta como fuente de informacion y adquisicion de los aprendizajes y como vehiculo para comunicar
sentimientos, experiencias, conocimientos y emociones.

Con este criterio podremos constatar que el alumnado redacta, a partir de modelos, en diferentes soportes, usando el registro apropiado y con
diferentes intenciones comunicativas, textos escritos propios del &mbito personal (diarios, correos electronicos, cartas, canciones:**), escolar
(resumenes, esquemas, mapas conceptuales, trabajos monograficos ), y social cercano a la realidad del alumnado (solicitudes, impresos,
estatutos---), asi como textos narrativos, descriptivos, instructivos, expositivos y dialogados, con coherencia, correccion y adecuacion,
siguiendo modelos y utilizando las tecnologias de la informacion y la comunicacién. Se comprobarad que respeta los rasgos propios de la
tipologia textual seleccionada, asi como las normas gramaticales y ortograficas, y que utiliza palabras propias del registro formal. Se evaluard
que, para ello, aplica técnicas que le permitan planificar sus escritos (esquemas, arboles, mapas conceptuales: ), redactando borradores de
escritura, revisando el texto en varias fases para aclarar problemas con el contenido o con la forma, y evaluando su propia produccion escrital
y la de sus compafieros y compafieras, mediante guias, de manera que aplica propuestas de mejora y reescribe textos propios y ajenos hastal
llegar al producto final. Asimismo, se pretende comprobar que el alumnado es capaz de valorar la escritura como una herramienta con la que
construir su propio aprendizaje y como medio para la expresion de sentimientos, experiencias, conocimientos y emociones, reconociendo la

importancia de enriquecer su vocabulario para expresarse con exactitud y precision, incorporando una actitud creativa ante sus propias|
producciones.

SLCL03CO05 5. Consultar, de forma libre pautada, diversidad de fuentes documentales, bibliograficas y digitales, utilizando las herramientas de
las tecnologias de la informacion y la comunicacion, para la resolucién de dudas en torno al uso de la lengua y para la adquisicion de
nuevos aprendizajes y la realizacion de trabajos o proyectos de investigacion propios del ambito académico, en un proceso integral
gue le permita reconocer cuando necesita informacién, buscarla, gestionarla, evaluarla y comunicarla de forma creativa y adecuada
al contexto , adoptando un punto de vista critico y personal, a la par que respetuoso con la propiedad intelectual de las fuentes
consultadas, y valorando la comunicacion, oral y escrita, como instrumento capaz de organizar el pensamiento y como estimulo del
desarrollo personal y profesional, en la busqueda de un proceso de aprendizaje continuo y para toda la vida.

Se pretende comprobar que el alumnado, individualmente o de forma cooperativa, consulta fuentes de informacién variadas en contextos
personales o academicos, de forma autonoma pero con ayuda de ciertas pautas, tanto para solucionar dudas en torno al uso de la lengua
(utilizando todo tipo de diccionarios en formato papel o digital, con especial atencion a los diccionarios de dudas e irregularidades), como
para acceder a nuevos aprendizajes, de manera que es capaz de buscar y solicitar estas fuentes en bibliotecas (escolares, municipales, digita-
les...), y de utilizar bases de datos o motores de busqueda propios de las TIC. Para ello, se comprobara que, en la realizacion de proyectos 0
trabajos de investigacion de cierta complejidad (de temas de lengua y literatura relacionados con el curriculo, de temas relacionados con sus
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propios intereses, de temas relacionados con otras materias del curso...), sigue un proceso en ¢l que, tras la consulta y seleccién de fuentes,
gestiona nuevos conocimientos utilizando las herramientas que la propia expresion linguistica le proporciona para ello (produccién de textos
de sintesis, esquemas, mapas conceptuales, herramientas digitales de curacion de contenidos...) para, posteriormente, comunicar la informa-
cién obtenida, integrandola, de manera personal y critica, en la realizacion de sus producciones orales, escritas o audiovisuales, en distintos
soportes y a través de herramientas tecnoldgicas (procesadores de textos, programas de presentacion y edicion digital...). Se pretende com-
probar que utiliza la expresion linguistica como vehiculo de difusidn del propio conocimiento en contextos personales, académicos y profe-
sionales (exposiciones, disertaciones, articulos, foros de opinidn, blogs, producciones audiovisuales...), y como instrumento para el intercam-
bio de opiniones, el comentario o la evaluacion de textos propios y ajenos. Se valorara la creatividad y la adecuacion al contexto en la difusion
de nuevos aprendizajes, y que sea capaz de expresarse con rigor, claridad y coherencia, asi como que manifieste una actitud ética y respetuosa
con la objetividad o subjetividad de los contenidos, y con la propiedad intelectual y la identidad digital, y la cita adecuada para cada formato
de la autoria de las fuentes consultadas, afianzando asi los conocimientos que ird adquiriendo mediante su propia experiencia informacional.

SLCL03C09 9. Leer y comprender obras o fragmentos literarios representativos de la literatura espafola y universal de todos los tiempos, V|
especialmente desde el siglo XVII1 hasta la actualidad, con la adecuada atencion a las muestras creadas por escritoras representativas
de las distintas épocas, a los autores y autoras canarios, y a la literatura juvenil, vinculando el contenido y la forma con el contexto
sociocultural y literario de cada periodo, y reconociendo, identificando y comentando la intencion del autor, el tema y los rasgos
propios del género; asi como reflexionar sobre la conexion existente entre la literatura y el resto de las artes, expresando estas
relaciones con juicios criticos razonados. Todo ello con la finalidad de potenciar el habito lector en todas sus vertientes, tanto como
fuente de acceso al conocimiento, como instrumento de ocio y diversion, acrecentando asi su personalidad literaria y su criterio
estético.

Con este criterio se persigue constatar si el alumnado es capaz de comprender, valorar y compartir el hecho literario como una actividad
comunicativa que se desarrolla en un contexto sociocultural, histérico y literario concreto que lo determina, a partir de la lectura de una
seleccidn de textos o fragmentos, representativos de la literatura espafiola y universal, especialmente del siglo XVIII hasta la actualidad, asi
como de obras de literatura juvenil cercana a sus gustos e intereses, con especial atencion a las obras y autores o autoras mas significativos de
la literatura canaria, asi como a muestras representativas de literatura escrita por mujeres en las distintas épocas, resumiendo el contenido,
identificando y comentando la intencion del autor, las caracteristicas mas importantes del periodo, el uso que se hace de los elementos propios
del genero, la recurrencia de ciertos temas o la aparicion de otros nuevos, e interpretando el lenguaje literario propio del simbolismo y de las
vanguardias en su caso, ademas de reflexionar y analizar la conexion existente entre los textos literarios y el resto de las artes (musica, pintura,
cine, arquitectura...), y con los medios de comunicacion, siempre que respondan a temas vinculados a las obras, emitiendo a lo largo del
proceso juicios de valor personales y razonados en los que se valorara el respeto por la opiniones y las producciones ajenas. Para ello, el
alumnado participara en situaciones comunicativas propias del ambito personal, académico y social (debates, mesas redondas, tertulias, clubes
de lectura o libro-forum, chats...), que favorezcan el intercambio de opiniones y la explicitacion de lo que cada lectura le ha aportado como
lector o lectora, realizara trabajos, individuales o en grupo, de identificacion y sintesis, y critica literaria en torno a los textos (resumenes,
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resefias, reportajes...) presentados en soporte papel o digital, y dramatizaciones (lectura en voz alta, guiones, improvisaciones,
representaciones teatrales, conversaciones ficticias con el autor o con los personajes...), utilizando elementos propios de la comunicacién no
verbal y potenciando la expresion de los sentimientos y de las emociones. Todo ello con la finalidad de que el alumnado continGe enriqueciendo
su biografia lectora, acrecentando su criterio estético, su competencia como lector autbnomo y que integre en su vida la lectura como una
fuente de placer para la cimentacion de su personalidad literaria.

SLCLO03C10

10. Elaborar producciones personales con intencion literaria, en distintos soportes y con ayuda, en ocasiones, de diversos lenguajes|
artisticos y medios audiovisuales, a partir de la lectura de obras o fragmentos significativos de la literatura universal, espaiiola y|
canaria, con especial atencion a las producciones del Siglo de Oro, asi como a obras de literatura juvenil, en los que se apliquen la

caracteristicas y las convenciones formales de los diversos géneros, y en los que se preste atencion al tratamiento de los tépicos y la:‘
formas, con el proposito de que se entienda la escritura como una forma de creacion y de comunicacion de sentimientos, y se desarrolle
la propia sensibilidad, creatividad y sentido estético.
Con este criterio se comprobara si el alumnado es capaz de crear, individual, grupal o colaborativamente, producciones personales con|
proposito literario y artistico (poemas, relatos breves, sainetes, biografias...), presentados en soporte papel o digital, con la posibilidad de
utilizar diversos medios de expresion y representacion (coémics, videos, animacion, interpretacion teatral...), en los que aplicard, de maneral
creativa y con sentido estético, los conocimientos literarios adquiridos a partir de la lectura de obras o fragmentos significativos de la literatural
espafiola y universal comentados y analizados en clase, con la adecuada atencion a los autores y autoras canarios y a la literatura juvenil, asi
como a las producciones del Siglo de Oro, aplicando las convenciones de los diversos géneros, y prestando atencion al tratamiento de los
topicos y a los aspectos formales. Se valorara la utilizacion ocasional de diversos lenguajes artisticos y medios audiovisuales en las propias
producciones. Todo ello con la finalidad de desarrollar el gusto por la creacion literaria asi como la propia sensibilidad y sentido estético,
entendiendo la expresion literaria como vehiculo de comunicacion que permite analizar y expresar los pensamientos y las propias emociones.
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FUNDAMENTACION METODOLOGICA/CONCRECION

Modelos De ensefianza: END (ensenanza no directiva, JROL (juego de roles) y AC (aprendizaje cooperativo).

Fundamentos metodolégicos: Se empleara una metodologia activa, participativa y cooperativa basada en una ensefianza no directiva en la que el
alumno encontrara la respuesta a las preguntas planteadas en un clima de confianza y libre intervencién. Se emplearan diferentes organizaciones (parejas
y pequenos grupos) para la realizacion de actividades y la interpretacién de los personajes de E/ Quijote. del mismo modo que estas propicien un
aprendizaje inclusivo y de calidad. Se priorizara el aprendizaje cooperativo para asi favorecer las relaciones entre los miembros del grupo y la creacion de

un clima de cordialidad con la correspondiente mejora del rendimiento académico.
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Secuencia de actividades (Titulo y

Productos /

., Cod. CE instrumentos . . Espacios Observa
descripcion) .. Agrupamientos | Sesiones Recursos .
de evaluacién ciones
El Quijote en los videojuegos. SLCL03C09 | Debate Gran grupo 1 Cuaderno de bitacora | Aula
El docente comenzara explicando la (cuaderno del
influencia de la literatura en los alumno/a),
videojuegos desde sus inicios en ordenador, pantalla,
Japon. Para ello se hara un recorrido proyector. Video «Las
por todos los juegos que se han aventuras de don
creado sobre El Quijote y también los Quijote»
libros interactivos. Posteriormente se (https://www.youtube
les planteara a los alumnos las .com/watch?v=Vav7e
siguiente rutina de pensamiento: OLHyaU)
1. ;Qué opinais de los
videojuegos?
2. ¢Pensais que sirven para
aprender?
Introduccién a los juegos de rol. SLCL03C09 | Dramatizacién Gran grupo 2 Manual de D&D | Aula
En primer lugar el docente lleva a (2014), cuaderno de
cabo una breve introduccion sobre Cuestionario oral | Grupos bitacora  (cuaderno
los juegos de rol y explica en qué heterogéneos del alumno) y
consisten. Para ello se hace hincapié fotocopias con

en los diferentes apartados que
componen la guia de
Dungeons&Dragons de forma que
los alumnos puedan comprender
como se juega. Posteriormente el
profesor anima a los participantes a
mostrar sus dotes interpretativas y
les pide que actuen siguiendo la
lectura de determinados fragmentos
de El Quijote. Finalmente tienen que
responder a una serie de preguntas
orales para comprobar si han
entendido la mecanica.

fragmentos de E/
Quijote.
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3. Juego de rol de El Quijote: primera

aventura.

El docente comienza con una breve
explicacion de El Quijote en la que
trata temas relativos a su autoria,
argumentos 'y personajes mas
relevantes. A continuacion se les
muestra a los alumnos la guia del
juego de rol sobre El Quijote, que
contiene informacion acerca de los
capitulos mas importantes del libro
asi como una lista de los personajes
con sus caracteristicas principales y
secundarias.  Posteriormente el
profesor le pide a los alumnos que
formen grupos de cinco personas y
que lleguen a un acuerdo sobre los
personajes que deseen interpretar
para la primera sesion. Después
realizaran una lectura del contenido
del apartado «PRIMERA
AVENTURA». En ella los alumnos
tienen que simular que se
encuentran en la venta y conseguir
que don Quijote se arme caballero
andante. Finalmente llevan a cabo
dos actividades para las que tienen
que utilizar diversas fuentes de
informacion:

1) Buscar en el diccionario la
definicion de las siguientes
palabras: cuitas, chapiteles,
alcaide, recuay arriero.

2) Responder a la pregunta
«¢,En qué consiste armarse
caballero?».

SLCL03C05

Informe escrito
Informe oral

Grupos
heterogéneos

Cuaderno de bitacora
(cuaderno del
alumno), guia del
juego de rol sobre E/
Quijote, ordenador,
pantalla, proyector,
objetos para la
simulacion de la
venta, disfraces.

Aula

Aula de
informatica
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4. Juego de rol de EI AQuijote:
segunda aventura.

El profesor les pedira a los alumnos que

lleven a cabo la actividad «<SEGUNDA

AVENTURA» que encontramos dentro

del juego de rol. En ella se encuentran

las siguientes tareas:

1) Realizar un breve resumen del
argumento de la novela de
caballerias Amadis de Gaula.
Los alumnos podran sacar la
informacion de diversas fuentes
escritas o digitales.

2) Representar el escrutinio de
libros en la biblioteca mediante la
representacion de sus
personajes.

Finalmente el profesor plantea la rutina
de pensamiento «La importancia de la
lectura» para que los alumnos
reflexionen acerca de los libros y para
qué sirven.

SLCL03C05

SLCL03C09

Informe escrito

Dramatizacion

Informe oral

Grupos
heterogéneos

Trabajo
individual

Cuaderno de bitacora
(cuaderno del
alumno), guia del

juego de rol sobre E/

Quijote, libros.

Aula

Biblioteca

5. Juego de rol de El Quijote: tercera
aventura.
Siguiendo la guia del juego, los alumnos
tienen que realizar aquello indicado en
«TERCERA AVENTURA». La primera
tarea consiste en hacer una simulacion
en la que encuentren un escudero para
don Quijote. Se les pide que elijan a un
compafiero que desempefie esta
funcion. Posteriormente, el docente los
introduce en el capitulo donde se narra

SLCL03C09

Dramatizacion

Gran grupo

Grupos
heterogéneos

Guia de juego de rol
sobre El Quijote,

Patio

Espacio al
aire libre
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la batalla entre don Quijote y los molinos
de viento. Finalmente los alumnos tienen
que interpretar esta historia y en ella
usar algunas estrategias de
dramatizacion.

6. Juego de rol de El Quijote: cuarta
aventura.

El docente les expone la situacion de la
pastora Marcela que aparece en el
apartado « CUARTA AVENTURA» de la
guia de rol. Este personaje es acusado
de algo que ella misma califica de
injusto. Posteriormente se les pide a los
alumnos que en una hoja en blanco
aporten una serie de argumentos en los
que plasmen su opinion acerca de la
situacion de Marcela; si les parece
culpable o por el contrario creen que no
lo es. Finalmente se organiza un debate
en clase en el que los alumnos tienen
que defender aquello que han escrito en
el papel, sirviéendose para ello de
argumentos pertinentes.

SLCL03C02

Informe escrito

Debate

Gran grupo

Cuaderno de bitacora
(cuaderno del
alumno), guia del
juego de rol sobre E/
Quijote.

Aula

7. Juego de rol de El Quijote: quinta
aventura.
El profesor les pide a los alumnos que
llevan a cabo la «QUINTA AVENTURA»
que se encuentra en la guia del juego de
rol. En ella tienen que escribir una carta
destinada a Dulcinea del Toboso,
formando para ello grupos de cuatro o
cinco personas. Posteriormente el
docente les indica los pasos a seguir

SLCL03C04

SLCL03C09

SLCL03C10

Carta

Dramatizacion

Grupos
heterogéneos

Cuaderno de bitacora
(cuaderno del
alumno), guia del
juego de rol sobre EI
Quijote, ordenador,
pantalla, proyecto

Aula

Patio
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para la elaboracidn de dicho documento.
Finalmente tienen que simular la entrega
de la carta, leer el poema que don
Quijote escribe a Dulcinea e interpretar a
los personajes que se indican en la guia
(narrador, don Quijote, Sancho Panza y
Dulcinea).
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FUNDAMENTACION METODOLOGICA

Recursos adjuntos:

Fuentes: El material de la guia «Juego de rol sobre E/ Quijote» esta creado a partir de textos pertenecientes a: Blecua, A. y Pozo, A. (Eds.). E/
ingenioso hidalgo don Quijote de la Mancha. Barcelona: Espasa. Para las normas de como jugar a rol se ha empleado la guia Dungeons &
Dragons. Reglas Basicas para Jugadores. (2014)

Observaciones: Debido a la situacién de pandemia por COVID-19 se recomienda realizar las aventuras planteadas en la guia solamente si se
puede mantener la distancia minima entre el alumnado. De lo contrario se recomienda modificarlas o sustituirlas por otro tipo de actividades
que persigan la misma finalidad.

Propuestas:
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