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Resumen

Este TFG pretende impulsar una nueva herramienta como estrategia de ensefianza, la
cual se lleve a cabo de manera interdisciplinar, contextualizada con la situacion actual del
alumnado y la resolucion de sus conflictos. Tras haber analizado diferentes propuestas
educativas se ha llegado a la conclusion de la importancia de relacionar las ensefianzas con la
vida de los alumnos, pues de esta manera el alumnado se interesara mas por ellas. Ademas, se
pretende hacer hincapié en la resolucion de problemas entre alumnos y alumnas, y la aceptacion
de sus compafieros dentro de una sociedad donde todos somos iguales y nadie debe ser

discriminado.

Palabras claves: proyecto, rol, emociones, compaifieros, juego,

Abstract

This Final Degree Project aims to promote a new tool as teaching strategies which will
be done interdisciplinary and contextualized in the current situation and environment in which
students are involved. After analyzing different educational proposals, it has come come to the
conclusion about the importance of relating our teaching with the students life, as this way they
will become more engaged with them. Furthermore, it is intended to emphasize in conflict
resolution between students and the acceptance of partners inside a society where everybody

is equal and nobody deserves to be discriminated no matter the reason.

Key words: project, role, emotions, partners, game,
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Introduccion

Dragones y mazmorras, abreviado como D&D por su nombre original ‘Dungeons and
Dragons’, es un juego de rol de fantasia heroica publicado actualmente por la editorial

estadounidense Wizards of the Coast .

Lanzado a la venta originalmente en 1974, el juego se ha popularizado a través de todo el globo,
siendo traducido a mas de una decena de idiomas y vendido de manera oficial en mas de
cincuenta paises. El juego nos provee de unas reglas para crear y manejar héroes en un mundo
de fantasia lleno de todo tipo de criaturas. Uno de los jugadores asumira el rol de maestro de
juego, mientras que el resto participard a modo de jugadores. Juntos crearan un mundo
interactivo en el cual la historia se va contando a medida que los jugadores interactien con el

mundo y este cambie a raiz de ello.

Estando actualmente vigente su quinta edicion, es el momento ideal para aprovechar su tltimo
boom de popularidad gracias a su aparicion en diversas series de prestigio. Este proyecto de
innovacién propone una serie de recursos y actividades a realizar de manera interdisciplinar
que involucra al alumnado en una apasionada historia escrita por el tutor y adaptada a las
condiciones y necesidades del grupo clase para aprender a resolver conflictos y problemas
planteados dentro del mundo, pero que sirvan para resolver estos mismos conflictos y

problemas en nuestra vida cotidiana de manera que hayamos aprendido sin darnos cuenta.



1. Contextualizacion

Durante la década de 1980, D&D sufri6 un asalto y acoso continuado por parte de grupos
fundamentalistas religiosos que temian de este ser un juego a través del cual iniciar a nifios en
sectas e influir en sus jovenes mentes. A raiz de la desaparicion de un alumno prodigio de la
Universidad de Michigan en 1979, un investigador privado achaco6 la culpa de su desaparicion
a este juego, a pesar de poseer aparentemente pocos conocimientos previos sobre D&D. Esto
llevo a los activistas religiosos a realizar una campafia en contra del juego a través de los medios
que se extendid a otros paises e implantd un miedo en la mente de muchos padres acerca de las

actividades que realizaban sus hijos.

Posteriormente, en 1990 el escritor de ciencia ficcion y fantasia Michael Stackpole, tras afios
expresando abiertamente sus opiniones a favor del juego y en contra de esta campafia de
persecucion, publico un reportaje en el cual demostraba los numerosos errores documentados
en esta campaiia , acusando a sus rivales de malinterpretar los datos y sus credenciales como
expertos. Luego de este reportaje, numerosas instituciones sanitarias realizaron estudios y
ninguna encontrd un vinculo claro entre el uso de D&D vy el suicidio, entre otras enfermedades

mentales.

Sin embargo, no fue hasta finales de la década del 2000 cuando se normalizara ante los medios.
A partir de entonces, ha empezado a obtener la fama contraria a la cual venia acumulando, con
muchos famosos anunciando su aficion por este juego como pueden ser Vin Diesel o Joe

Manganiello.

Debido al extenso uso de la imaginacion necesaria para este juego y el grado de interaccion
social que requiere, muchos profesores y educadores de otros ambitos han comenzado a llevar
D&D a las aulas y centros de estudio con el fin de observar los beneficios que traen, siendo
satisfactorios por todo lo que se logra trabajar con el alumnado a través de la historia que se va

contando.

Cabe destacar el caso de Marc Schubert, un maestro de primaria canadiense que ha logrado no
solo llevar de manera satisfactoria el juego a su colegio, sino realizar una campafa de

recoleccion de fondos para ayudar al colegio y a los nifios a adquirir material para poder seguir
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realizando la historia como actividad extraescolar; y comprar libros que los alumnos puedan
llevarse a casa para seguir ellos por su propia cuenta en historias creadas por ellos mismos.
Muchos de los nifios que acuden al centro tienen especiales dificultades y retos en su vida
personal, tal y como nos cuenta en una entrevista para The Star. A veces la mejor manera de
poder superarlos es pretender que son alguien mas, y poder expresar las frustraciones o enfados
que puedan tener a través de estos personajes sin que ello conlleve repercusiones negativas

sobre si mismos (Schubert, 2018).

Actualmente D&D es una herramienta poderosa que podemos aplicar en una amplia variedad
de materias y proyectos diferentes en nuestros centros. Como educadores en continua
formacion, es nuestro deber llevar a cabo siempre proyectos con nuestro alumnado que consiga
motivar y sacarles de su zona de confort. Esto resulta fundamental para poder alcanzar su
maximo potencial a través de una ensefnanza ludica, que los lleve a moverse por sus cuentas y
convertirse en adultos completamente capaces de desenvolverse en cualquier tipo de situacion

y convivir en sociedad.



2. Justificacion

Diversos autores, como JR Moyles (1989), han recalcado la importancia que tienen los juegos
en los nifios y su desarrollo. Concretamente la profesora Irene Lopez Chamorro (2010) ha
vinculado el uso del juego y los juguetes con cinco pardmetros de la personalidad estando todos
intimamente unidos entre ellos: la afectividad, la motricidad, la inteligencia, la creatividad y la

sociabilidad.

Mediante el uso de D&D en nuestras aulas lograremos potenciar el desarrollo de estos
parametros de manera ludica. Partiendo desde la base de crear nuestro propio mundo de
fantasia, estaremos fomentando su creatividad e inteligencia, favoreciendo el desarrollo del
razonamiento a la vez que satisfacen su necesidad de expresarse. Al ser un juego que incluye a
toda la clase, potenciamos la sociabilidad del alumnado a través de la necesidad de la
organizacion dentro del juego y del uso de la comunicacion e intercambio de ideas para alcanzar
sus objetivos. La actividad es el siguiente parametro el cual se trabajara de manera intensa para
su desarrollo durante este proyecto. Esto se consigue gracias a que “el juego favorece el
desarrollo afectivo o emocional, en cuanto que es una actividad que proporciona placer,
entretenimiento y alegria de vivir, permite expresarse libremente, encauzar las energias
positivas y descargar tensiones” (Lopez, 2010, p.22). Finalmente nos encontramos frente al
desarrollo de la motricidad del alumnado, la cual lograremos estimular mediante
representaciones teatrales de eventos ocurridos dentro del juego y el manejo de las herramientas
necesarias para crear las representaciones fisicas de elementos dentro de nuestro mundo. De
esta manera favorecemos el desarrollo de sus habilidades manuales y precision, adquiriendo

destreza y agilidad durante el proceso.

Con este proyecto lo que se pretende es ofrecer un modelo educativo mediante el cual usando
un solo juego a través de diversas materias (Maté Puig, 2017) se cubriran variadas areas de

aprendizaje asi como las inteligencias multiples, las cuales se iran exponiendo punto por punto.

Los centros escolares deben de modernizarse a la par que la sociedad, debido a que los modelos
de ensefianza tradicional no siempre se adaptan a nuestra sempiterna cambiante sociedad

(Novak y Gowin, 1988). El uso de las tecnologias y de los juegos debe irse integrando en la



educacion para lograr una ensefianza mas completa y amena, asi como adaptada a las

necesidades actuales de nuestros alumnos y la sociedad que les espera.

3. Objetivos

Este proyecto abarca multiples facetas en beneficio de una serie de objetivos. Los objetivos
generales estan enfocados en ofrecer un modelo de educacion basada en el juego que convierta
el aprendizaje de los alumnos en un aspecto ameno de su dia a dia y consigan aprender sin darse

cuenta, como mismo afirma la psicéloga clinica Marcela Muioz (2011).

En cuanto a los objetivos especificos, estan enfocados a estimular la inteligencia emocional del
alumnado, logrando entender y expandir su rango de emociones y saber describir de manera
concreta sus sentimientos y emociones. También se orienta hacia la aceptacion de los demas al
vivir en sociedad, respetando y entendiendo nuestras diferentes culturas, etnias y religiones, asi
como aprender a respetar a los demds sin importar su condicidon o aspecto fisico, su etnia,

religion o identidad de género.



4. Metodologia y desarrollo

4.1. Observaciones

Aunque este proyecto esta dedicado principalmente al curso de sexto de primaria, se podra
adaptar facilmente para abarcar al resto de cursos siempre y cuando se haga una particion entre

los tres primero afios de la primaria y los siguientes tres.

Para los cursos que van desde 4° hasta 6°, el juego se puede llevar a cabo con normalidad
delegando responsabilidades en el alumnado de manera compartida con el profesor como
coordinador, cambiando unicamente la complejidad en las reglas de juego y la manera de jugar
asi como de crear la historia. Una vez bien aprendido, el alumnado se dividira en grupos, de
manera que puedan jugar por si mismos con la supervision del maestro dentro del aula.
Posteriormente, y si asi lo deciden, puedan continuar con la historia durante su tiempo libre o

bien empezar una historia nueva de manera paralela.

En cuanto a los cursos que van desde 1° hasta 3°, el juego ha de simplificarse bastante y evitar
delegar tanta responsabilidad en el alumnado. El profesor debe de ser el encargado de coordinar
a toda la clase en una historia sencilla y que todos puedan seguir, aunque con tareas bien
definidas a realizar de modo que los estudiantes se puedan sentir parte del juego y se conecten
a un nivel emocional con la historia. En este caso una de las soluciones para poder progresar
con la historia es agrupar a los nifios en grupos de 3-4 para que puedan decidir como llevar a
cabo las acciones de un mismo personaje compartido. Esto quita carga de trabajo al maestro y

facilita la fluidez del juego.

A partir de esta actividad podra surgir a posteriori una actividad extraescolar basada en esta
actividad guiada por un maestro versado en las reglas del juego y a ser posible con experiencia
previa siendo un maestro de juego. De esta manera los alumnos interesados pueden seguir
aprendiendo de este juego siguiendo la historia del profesor, el cual seguira estimulando todos
los puntos clave a través del guion de ese mundo inventado, por lo que acaba en un balance

positivo para ambas partes.



Cabe destacar, que a pesar de que existen numerosas versiones de este juego, nos centraremos
en la quinta edicion (5e como abreviatura), pues es la mas reciente y la que facilita de mayor
grado el inicio a una aventura. Resulta esto bastante conveniente, pues en anteriores ediciones
se contaba con extensas reglas a seguir, lo cual llevaba a una desmotivacion generalizada ante
la complejidad que se observaba desde el inicio. Desde 2014 que sali6 publicado Se, esta
version ha atraido a nuevos y veteranos jugadores por igual debido a lo sencillo que resulta
empezar a jugar. Esto ha causado un aumento exponencial en la repercusion que tiene y explica

el aumento en estudios que llevan D&D a las escuelas o a programas sociales.

4.2. Temporizacion

La prevision establecida para la duracion de este proyecto esta dividida en dos partes. Una
primera parte en forma de toma de contacto previa, con una duracion de un trimestre, y una
segunda parte de desarrollo completo, que ocupara el curso escolar entero. Para llevar a cabo
esta segunda parte, debemos tener en cuenta el éxito cosechado durante las primeras semanas

en nuestra toma de contacto.

Para empezar, desde principios de curso se explicaran las actividades que se realizaran durante
el primer trimestre hasta la llegada de las fiestas de Navidad. Durante estas primeras semanas,
se llevaran a cabo las preparaciones necesarias para llevar a cabo la actividad en su esplendor
con todos los recursos posibles. Esto desembocara en una gran sesion de juego, pocos dias antes

de las vacaciones, la cual idealmente dejara un final abierto a la historia.

En caso de haber sido una actividad bien recibida y un alto grado de implicaciéon del alumnado,
se continuard esta actividad durante el resto de trimestres. Se seguiran los posibles hilos de la
trama que hayan podido quedado abiertos, pero ya con todos los recursos hechos y reunidos.
Esto maximiza el disfrute de las experiencias en clase, reduciendo la carga de trabajo que se
lleva a cabo en las diferentes asignaturas que estuvieron implicadas durante la primera parte de

este proyecto.



4.3. Recursos

Los recursos minimos necesarios para empezar a llevar a cabo este proyecto son bastante
sencillos y supondran un coste muy bajo, con una cifra que se sittia por debajo de 100 euros.
Segun el poder adquisitivo de cada entorno, y el dinero que se pueda destinar a estas actividades,
se podré escalar hasta usar recursos de mucho valor y disefo, siendo personalizados en este
caso para nuestro alumnado. El caso mas claro con el que se puede observar esto es con la
compra de mesas especificas para juegos de rol. Estas mesas cuentan con una pantalla tactil
integrada en el centro de la mesa que permita desplegar mapas e informacion relevante segun
se precise dentro de la historia. Este tipo de presupuesto rondaria unas cifras de entre 3000 y

5000 euros.

Para un nivel de sexto de primaria, los recursos minimos que harén falta por cada grupo, en el

caso de que el maestro tenga experiencia previa con este juego, son:

o Papel y lapices para cada participante
e Reglas basicas, obtenidas de manera gratuita a traveés

de http://dnd.wizards.com/articles/features/basicrules

e Personajes pregenerados o fichas de personaje, ambas ofrecidas de manera gratuita

en http://dnd.wizards.com/articles/features/character_sheets

e Un modulo con historia en el que progresar, el cual puede estar escrito por los maestros
de forma que se ajuste perfectamente a las necesidades que se pueden observar para el
grupo, o encontrar un moédulo  gratuito ya  escrito a  través

de https://www.dmsguild.com, donde los escritores comparten sus historias para que

los demas también puedan disfrutarlas.

e En caso de que el maestro no tenga experiencia previa con D&D, es recomendable
obtener también el libro “Guia del Dungeon Master” (Wyatt, Schwalb & Lee, 2014)

o Juegos de dados, siendo el requisito minimo 4 dados de seis caras por cada grupo, pero
a ser posible expandir a cada grupo un juego completo de dados de rol, el cual se puede
contemplar en el Anexo 1. En caso de no poder contar con dados de manera fisica pero
si tener acceso a un medio digital, es posible usar generadores de dados online tales

como http://dado.online/, el cual cuenta con instrucciones de uso en la parte baja de la

pagina que ayudaran a los alumnos a comprender perfectamente el funcionamiento de

esos dados virtuales.
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En caso de que los recursos que se ofrezcan para este proyecto sean superiores a los requeridos
para los anteriores, resultara de gran ayuda obtener al menos 5 copias de “Manual del Jugador”
para la clase entera. A pesar de que esto puede aparecer costoso si se comprase en una libreria,
es conveniente contactar con la atencion al cliente que ofrece la empresa autora en su pagina

(http://wizards.custhelp.com/app/answers/detail/a_id/2303) y ofrecer detalles acerca de

nuestro proyecto. Resulta idoneo aprovecharse de esta opcion, pues no resultan desconocidos
los casos en los que deciden ofrecer descuentos o un envio de material para ayudar con los

costes y expandir su negocio.

Finalmente, si se contempla aplicar una campaifia al aflo completo, es muy recomendable
adquirir un “Starter Set”. Esta caja contendrd un juego de dados adicionales asi como una
historia completa, con instrucciones acerca de como ejecutarla, que puede ocupar todo el largo

del curso escolar hasta finalizar la campana.

4.4. Planificacion

Este proyecto en su disefio esta pensado para ser ofrecido de manera interdisciplinar
involucrandose los diferentes profesores para integrar los contenidos del curriculum junto a las
actividades propuestas. Las materias que deberan participar para poder llevar a cabo todo lo

planeado son las siguientes:

e Ciencias de la naturaleza

o Lengua castellana y literatura

e Primera lengua extranjera (Inglés)
e Matematicas

e Educacion artistica

e Valores sociales y civicos

En caso de disponer de ello en el horario escolar, también se hard uso de las horas de tutoria

para resolucion de conflictos que pueda generar esta actividad.

A pesar de incluir lo estipulado en el curriculum para sexto curso, no se pretende abarcar un

numero excesivo de cada materia para no influir con la programacion previa que pueda tener
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disefiado cada compaiero docente. De esta manera se usaran dos horas a la semana para avanzar
en este proyecto, y se irdn rotando entre las diferentes asignaturas para que todos puedan

avanzar con la materia al mismo ritmo.

4.5. Desarrollo

Debido a que la planificacion divide este proyecto en diferentes materias, cada una abarca un
proceso diferente del desarrollo, el cual procederemos a explicar a continuacion. Cabe aclarar
que todas estas actividades contribuiran a la creacion del mundo en el que basaremos

posteriormente nuestra aventura.

Ciencias de la naturaleza:

Trabajando en un mundo tan extenso con un disefio propio, en esta materia los alumnos
haran actividades relacionadas con los ecosistemas y los diferentes habitats. Basaremos el
mundo en la vida real para establecer relaciones entre los seres vivos, con sus cadenas
alimentarias, comunidades y ecosistemas. Con esto lograremos un mundo dindmico que
evolucione y a través del cual se puede justificar una actividad de estudio de los seres vivos y
observacion directa de procesos de la vida de los seres vivos tras el encuentro en la historia de
un animal herido el cual necesite estudio para comprender un animal el cual los personajes que
encarnamos no hayan visto con anterioridad. También se hardn actividades de reconocimiento
de diversas formas de energia (mecénica, térmica, quimica...), sus transformaciones y su
aplicacion en la vida cotidiana. Estas se pueden representar mediante la vida en el pueblo, que
segun sea de ambientacion medieval o moderna puede variar desde un molino hasta una central

eléctrica.

Lengua castellana y literatura:

Siendo D&D un juego de interaccion social, los alumnos habran de participar en
situaciones de comunicacion tanto espontdneas como dirigidas, ya que pueden variar desde la
charla amistosa con cualquier personaje dentro de un pueblo como tener preparado el discurso

que se quiera pronunciar delante de la nobleza para algln fin. Esta asignatura es clave para la
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satisfactoria realizacion de este proyecto, pues se trabajan todo tipo de comunicaciones. Los
alumnos deben saber que estrategias de comunicacidon llevar a cabo ante las diferentes
situaciones que se les presenten y hacer un andlisis critico de diferentes textos bibliograficos
que se les pueden presentar dentro del juego, ya sea como pistas, parte de la historia, o mezclar
ambas con las lecciones de clase, de modo que podamos seguir como se ha nombrado con

anterioridad el aprendizaje mediante el juego sin que ellos se den cuenta.

También se llevard a cabo una busqueda digital acerca de diferentes textos, poemas o
canciones que se puedan haber escuchado durante la época medieval si finalmente deciden
basar nuestro universo en aquellos tiempos para seguir fieles a la idea de mundo de fantasia.
Con esto lograran aplicar un uso responsable y adecuado de las TIC como recurso para ayudar
a la hora de realizar producciones propias tanto orales como escritas y ser fieles a la

ambientacion de la época.

Finalmente, haciendo uso de estos conocimientos, el alumnado podra rellenar una ficha
de personaje propia e individual, en la cual habran de detallar el aspecto fisico asi como la
historia pasada que ha vivido cada personaje hasta el momento presente en el que irrumpimos
en la historia en primera persona. Esto les proporcionara un mayor apego a la asignatura y al
juego a la vez que les hard profundizar en su vocabulario para poder cumplimentar cada

requisito de la mejor manera posible.

Primera lengua extranjera (Inglés):

Sabiendo que en el mundo de D&D existen varios seres fantasticos (humano, elfo,
enano, mediano, draconido, gnomo, tiefling), cada una con su propio idioma especifico, es
evidente alcanzar a ver la facilidad con la que se pueden trabajar los idiomas extranjeros dentro

del aula.

Presentados ante un personaje fantastico de otra linaje, se procedera a explicar que el
idioma que habla este linaje es exactamente igual al idioma inglés en nuestro mundo. El
alumnado habra de captar el sentido global e identificar la informacidn esencial en textos tanto
orales como escritos que les seran presentados en varios grados de dificultad. Estos diferentes

grados irdan de acuerdo al curriculo de la materia. Es labor del profesor de esta materia
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asegurarse de que asi suceda, trabajando textos variados y contextualizados, con el fin de
desarrollar su lectoescritura y desenvolverse progresivamente en situaciones de comunicacioén

e interaccion social.

También se fomentara la parte oral de la lengua en conversaciones entre ellos y otros
personajes que solo hablen este idioma. Estas conversaciones requeriran de un uso del inglés
para lograr interactuar correctamente con su interlocutor, ademas de una aplicacion de
estrategias basicas en textos orales que les permita extraer la informacion que necesiten. Con
ello se manifestard una vision creativa y emocional del aprendizaje, pues vincula todo lo dado
anteriormente. Manteniendo al alumnado entretenido con la historia, no se percataran en como

¢ésta influye en su pleno desarrollo personal, creativo y emocional.

Matematicas:

Nuestro juego en este proyecto se ve fuertemente envuelto en esta area, pues el uso de
los niimeros resulta fundamental para su correcto funcionamiento y desarrollo. Las
caracteristicas que posea cada personaje, asi como sus puntos de vida y los efectos de los
ataques y las sanaciones se ven reflejadas en sus fichas de personaje. Todos estos parametros
deben de ser calculados constantemente segun se haga uso de ellos y pueden llegar a plantear
pequeias investigaciones en contexto para averiguar cudl es el mejor paso a llevar en cada
turno. Estos valores no solo se pueden presentar como numeros enteros, sino también como

decimales, fracciones y porcentajes.

Un ejemplo claro de esto es exponer al alumnado que el hacha que porta un personaje
hace un 25% de dafo extra contra esqueletos, pero tiene solo !5 de efectividad contra fantasmas,
lo cual lleva a que calculen con estos nimeros de manera frecuente por su propio interés y sepan
averiguar qué les conviene mas relacionando cada niimero, fraccidon y porcentaje entre si.
Mediante ello se llevara a cabo también la representaciéon visual mediante modelos
manipulativos y graficos que nos expliquen como afectan estas fracciones y porcentajes a
nuestro dafio real y seamos capaces de comparar un hacha con una espada y lograr discernir las
diferentes caracteristicas que se presentan ante cada una para hacer una eleccion adecuada en
cada momento. Mediante estas estrategias y algoritmos trabajaran la resolucion de problemas

de manera auténoma y la realizacion de sencillos estudios en equipos que les lleven a escoger
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una estrategia de combate eficaz que hard avanzar la historia a un mejor ritmo y con la
satisfaccion de ser mas eficientes gracias a haber aplicado sus conocimientos matematicos sobre

el papel y nuestro mundo.

En cuanto a las figuras planas y cuerpos geométricos, se usaran a mayor medida con los
luchadores a distancia y los hechizos. Estos deben calcularse segun su area de efecto, pues
tienen formas claras definidas que deben de colocarse correctamente para evitar perjudicar a
nuestros compafieros. Asi pues, si un alumno decide usar un hechizo de aliento de dragon, debe
saber que se propaga en forma de cono y como colocarlo de manera eficiente para conseguir
alcanzar su objetivo sin dafiar inocentemente a sus compafieros de juego. Se usaran diferentes
instrumentos de dibujo y programas informaticos para la construccion de un mapa de juego
sobre el que representar cada forma geométrica y averiguar si el plan que habian urdido desde

un principio resulta ser tan eficaz como habian pensado.

Educacion artistica:

A pesar de basar la gran parte del tiempo de juego en un mundo imaginario, a la hora de
moverse por un castillo, una ciudad nueva, o simplemente a la hora de desenvolverse en una
situacion de conflicto o combate, siempre sera de gran ayuda contar con un mapa fisico a través
del cual poder manejarse mejor y llevar a cabo una mejor planificacion. Para ello los alumnos
producirdn creaciones plasticas bidimensionales y tridimensionales que permitan expresarse y
comunicarse a través de la planificacion y la organizacion de los procesos creativos. Imaginaran
el mundo que les rodea y lo plasmaran en un improvisado mapa de combate que les guiara de
la mejor manera para desenvolverse usando estrategias de combate en las cuales tengan siempre
presentes los diferentes movimientos que pueden realizar y hacia donde pueden moverse por
sus propias magquetas. Estas estardn hechas utilizando diferentes texturas segin se quiera
representar un rio, césped o un pasillo con paredes de piedra. Cada maqueta que se realice
deberad contar también con una pequefia tarjeta de presentacion en la cual nos describen el
paisaje que se observa a través de un vocabulario adecuado que describa qué materiales han

usado para su construccion.

Debido a que vamos a representar el terreno, también deberemos representar a los

diferentes personajes y criaturas que nos encontraremos por nuestras aventuras. Para ello
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deberan disefiar composiciones artisticas utilizando diferentes formas geométricas basicas,
prestando especial atencion al tamafio de cada figura ya que deben estar en una escala visual en
la cual se pueda diferenciar claramente qué criaturas son las mas grandes y cudles son las mas
pequeiias. De este modo podremos comprobar que hacen un buen uso de los conceptos de
horizontalidad y verticalidad en sus composiciones, asi como el uso de la regla, compés y del

milimetro como unidad de medida habitual para la realizacion de estas representaciones.

Valores sociales y civicos:

Aprovechando la profundidad de personaje que nos ofrece D&D, el alumnado no tendra
por qué tener una personalidad idéntica a la que poseen sus encarnaciones dentro del juego.
Gracias a ello conseguiremos que aprendan a verse en la piel de otra persona, lo cual ayuda a
comprender sus sentimientos y motivaciones. Analizardn las diferencias entre personas,
exponiendo con sentido critico las consecuencias y efectos negativos ante los prejuicios que
puedan sentir sus personajes durante el encuentro con otros personajes de diferentes linajes, las
cuales los rechacen de inicio ante su aspecto fisico. Asimismo construirdn un concepto de si
mismo basandose en el respeto de la dignidad e igualdad de la persona y el reconocimiento de
sus derechos. Partiendo de esta base, trabajaremos en actividades y supuestos practicos
orientados a reconocer y resolver dilemas morales. Estos se sustentaran en prejuicios relativos
a la cultura, analizando criticamente las desigualdades y discriminaciones entre las personas.
También estaran derivadas por prejuicios ante su orientacion sexual e identidad de género,
etnia, religion u opinion. Deberan demostrar comprender la Declaracion Universal de los
Derechos Humanos, argumentando la importancia de preservar el derecho de la libre expresion

y la igualdad absoluta de derechos.

Trabajaran también con una representacion visual de una rueda de emociones, de modo
que sepan expresar de manera compleja pensamientos y sentimientos de manera acertada y

usando un vocabulario especifico, como se puede observar de ejemplo en el Anexo 2.

Finalmente, y estando relacionada con todas las materias, cada alumno y alumna realizard de
manera semanal un informe tanto individual como grupal a toda la clase. A través de este
informe irdn contando sus avances y progresos, asi como ofreciendo sus opiniones acerca de

este proyecto y que creen ellos que se puede mejorar. Con esto lograremos seguir un modelo
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de renovado continuo, que apele siempre a las necesidades especificas de nuestros alumnos

como grupo unido y social.

4.6. Seguimiento y evaluacion

Con respecto a la evaluacion, se realizard mediante una observacion directa de manera
sistematica por parte de los profesores implicados en las diferentes areas. El responsable
principal del proyecto, el tutor de la clase, tendra en su haber una ficha con los parametros a
observar y las anotaciones realizadas por sus compaieros durante las diferentes sesiones

realizadas.

Debido a que sera un tipo de evaluacion continua, estas anotaciones y parametros observados
juegan un papel clave a la hora de modificar las futuras sesiones para acomodar mejor el sistema
a la clase, o hacer especial hincapi¢ en areas cuyo desarrollo esté siendo inferior al deseado con

respecto a otros conocimientos y valores.

Por otro lado, también se evaluaran los informes que han de presentar los alumnos cada semana.
En ellos se recoge una valoracion individual realizada por cada uno, asi como la valoracion

conjunta y la nota que se otorguen a ellos mismos como grupo clase.

4.7. Formacion del profesorado

La formacion especifica que se requiere del profesorado para llevar a cabo este proyecto es
realmente sencilla. Los compafieros que no sean el tutor de la clase no necesitan de
conocimientos previos acerca del juego o de sus normas, pues se iran repartiendo sencillas

tareas que ya sabran realizar gracias a ser ya educadores formados en sus materias.

Por otra parte, el tutor si debe de tener conocimientos y experiencias previas con el juego a la
hora de transferir estos conocimientos a la clase y poder organizar las sesiones de juego.
Teniendo los recursos basicos, el tutor puede aprender por su cuenta o con otra persona. la cual
no debe ser necesariamente un nifio en edad escolar, en un mismo dia. La ediciéon de D&D
actual facilita que esto sea asi, pues con pocas reglas sencillas todo el mundo puede aprender a

jugar y manejarse dentro de este mundo imaginario.
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En caso de ser posible, lo recomendable sera que el tutor asista a una sesion privada de juego
llevada a cabo por otra persona familiarizada con el tema y con experiencia. Esto le ayudara a
entender las reglas y fases del juego con mayor facilidad y fluidez, ademas de poder
proporcionarle trucos y consejos claves, que le seran de gran utilidad a la hora de desempenar

en la clase el rol de maestro de juegos.

Para ayudar a cabo con la formacion y la ampliacion de conocimientos con respecto a este tema,
a pesar de contar con diferentes libros que actiian como expansion de los libros base, los
recursos mas utiles a los que se pueden acudir siempre serdn los realizados por otros usuarios.
Al tratarse este de un juego social, el intercambio de informacion y discusion acerca de las
normas y sesiones de juego entre maestros de juego, resulta fundamental para profundizar en la
materia. Para ello contamos con diversas paginas web y foros destinados exclusivamente a
ayudar a aprender a compafieros maestros de juego, tales como los que nos ofrece por ejemplo

Scott Rehm. Mediante su pagina web TheAngryGM.com, relata experiencias y consejos para

desempetiar el rol de maestro de juego. TeachingWithDND.com, realizado por los maestros

estadounidenses Sarah Roman y Kade Wells, ofrece todo tipo de articulos y consejos a la hora

de llevar este juego a las aulas. A través de www.DMsGuild.com, se pueden encontrar todo tipo

de modulos y aventuras ya escritas por otros usuarios entusiastas. En cuanto a foros dedicados,
aquellos de mayor relevancia estan alojados a través del portal de Reddit, tales como

www.reddit.com/r/DnD y www.reddit.com/r/DnDBehindTheScreen. En estos dos subforos

obtendremos informacioén compartida acerca del juego, en el primer enlace; y trucos, material

visual y consejos para para llevar una partida, en el segundo enlace.

En caso de que el tutor no sepa inglés a un nivel suficiente para entender estos recursos, también
puede acudir a paginas web y foros dedicados de igual manera, pero escritos en espafiol. Estos

recursos, a manera destacable, son www.reddit.com/r/RolEnEspanol y LegionRolera.com.

Aunque estos recursos no suelen ser tan extensos como sus analogos anglosajones, de manera
entendible por la cantidad de parlantes en cada idioma, siguen siendo medios muy utiles para

aprender y obtener consejos.
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Conclusiones y valoracion personal

El impulso que me llevé a elaborar un proyecto sobre un tema tan poco comun dentro de las
aulas, parte del interés que he tenido siempre por la educacion ladica y las experiencias que he
podido vivir dentro del aula, al comprobar como responde el alumnado al aprendizaje mediante
juegos. Pienso que aplicar este proyecto dentro de un aula con la colaboracién de los
compaiieros del centro, resultard en una experiencia muy positiva que puede sorprender a
quienes quizas puedan pensar encontrarse ante un proyecto sin demasiadas vistas de futuro, tal

y como nos cuenta también la doctora Gonzalez Gonzélez (2014).

El proyecto no solo proporciona diversion al alumnado, sino también al tutor entusiasta que
decida llevarlo a cabo (Grande de Prado y Abella Garcia, 2010). Preparar una historia y manejar
los personajes tras el telon, que hacen funcionar el mundo que hemos imaginado entre todos y
todas, y tejer juntos una historia, puede dar incluso mas satisfaccion que ser parte de los
personajes que participan en ella. Y es que a pesar del trabajo que supone al principio conseguir
empezar este proyecto, una vez esté empezado, es bastante sencillo de mantener y progresar.
Los posibles arreglos se veran a simple vista, tanto a través de la experiencia, como de los

informes que el alumnado realizara cada semana en busca de mejoras.

En vistas de futuro, este trabajo es relativamente atemporal, pues los recursos que se han de
utilizar siempre estaran disponibles y no quedaran obsoletos por la salida al publico de una
siguiente version. De manera sencilla, cualquier profesor versado en el juego sabra adaptar en
poco tiempo una historia adecuada para sus alumnos. Con esto logra hacer de la clase un grupo
compacto, donde todos se respetan y se aprecian, al comprender mejor todavia los sentimientos

y emociones que vive cada uno a través de estas historias.

A la hora de llevar a cabo este proyecto, es importante tener en cuenta varios aspectos que

puedan convertirse en los puntos débiles.

En primer lugar, debemos tener muy en cuenta la contextualizacion y vivencias propias
del alumnado asi como de la zona. Esto resulta vital a la hora de escribir y adaptar nuestra

historia. Si los alumnos y alumnas no se ven identificados ni reflejados de ninguna manera con
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ella, no lograremos que la puedan ver como suya propia y se involucren al nivel que se requiere.
Por tanto, conviene hacer un pequefio estudio previo para obtener los datos necesarios, con los

que posteriormente producir la mejor historia posible para cada clase.

Una vez hayamos cubierto esto, también deberemos prestar especial atencion a evitar la
deshumanizacion de los personajes dentro de la historia. Al querer que los alumnos y alumnas
se sientan identificados, viviendo la vida de sus personajes como suya propia, es importante
evitar este aspecto. El alumnado debera comprender que nuestra historia no es parte de un
videojuego, donde podemos realizar cualquier tipo de accion sin repercusiones. Han de entender
que los mismos personajes que iran apareciendo en nuestro mundo serdn sus propios
compaiieros y compaifieras, por lo que deben comportarse de manera civica para potenciar su

inteligencia emocional.

Finalmente, debemos tener siempre presente que a pesar de haber escrito nosotros la
historia, el alumnado es libre para moverse dentro de este mundo. Es fundamental otorgarles
esa libertad para guiar sus pasos y acciones alla por donde la curiosidad les lleve. Si a pesar de
haber escrito diversas paginas sobre eventos que ocurrirdn dentro de una cueva, nuestros
alumnos y alumnas eligen no entrar en ella y explorar en su lugar el bosque, debemos aceptar
sus decisiones y no forzarlos a seguir la historia escrita. Esto puede resultar especialmente
dificil para maestros de juegos primerizos, pues ven como sus esfuerzos en escribir la historia
no han sido utilizados y en lugar de ello han de improvisar al momento. Sin embargo, esto es
un proceso fundamental para que los miembros de nuestra historia la puedan vivir como suya,

observando un mundo enorme en el cual gozan de total libertad para moverse.

En mi opinidn, considero que este proyecto puede ser de gran ayuda en mi futuro cercano, ya
que pienso aplicarlo en cuanto se me presente la oportunidad dentro de un centro. Se trata de
un trabajo innovador, del cual no se ha visto mucho todavia en nuestro pais, y el cual posee
siempre aspectos que se puedan mejorar. Esto resulta en una actividad en constante proceso de
renovacion, lo cual evita quedarse estancado, aportando intensas y emocionantes historias para
unir a todo un grupo clase. De esta manera, lograremos llevar siempre las historias de manera
ludica y con la satisfaccion de un trabajo bien realizado, a pesar de que podamos pensar en
nuevas mejoras y en como seguir adaptando la historia de la mejor manera posible para nuestro

alumnado.
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Anexos

Anexo 1: Set completo de dados de rol
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Ejemplos de ruedas de emociones

Anexo 2
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