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RESUMEN

Este proyecto se enmarca en una tesis sobre el Juego de Rol Narrativo [a partir de ahora JdR] en una clase de
Francés Lengua Extranjera para universitarios y se inicid en el curso 2021-2022 en la carrera de Filologia
Moderna: Inglés para la asignatura de Lengua Francesa lll. El JAR que usamos se basa en un ambiente oscuro
similar al género de terror césmico basados en las novelas del autor americano H.P. Lovecraft. Gracias a ello,
queremos saber primero si el JdR puede ser un recurso util en el aula universitaria como técnica de aprendizaje
de un idioma extranjero y segundo si es posible transferir este recurso a varios niveles, carreras o idiomas. Para
desarrollar el proyecto, nos centramos en el marco tedrico basado en teorias constructivistas, en el enfoque por
competencias, en el aprendizaje experiencial y por ultimo en el enfoque comunicativo. El proyecto se inicid
gracias a unas entrevistas semiestructuradas a cinco Directores de Juego. Después de haber analizado una parte
de los resultados, planteamos el proyecto en cuatro fases en las que introdujimos paulatinamente a los
estudiantes contenidos comunicativos y narrativos con el fin de fomentar la intercreatividad (David, 2015) y el
aprendizaje. El hilo conductor que elegimos fue la Francia del siglo XVIII, siglo prolifico desde un punto de vista
cultural, politico y social y marcado por el caso de la Bestia de Gévaudan que nos permitié basarnos en el juego
de mesa de los Hombres Lobo de Castronegro para crear nuestro JdR de terror. Por los primeros resultados
obtenidos, podemos observar que los estudiantes respondieron de forma positiva considerando que el JdR
reforzé habilidades sociales, comunicativas y linglisticas. Sin embargo, podemos aprender mucho todavia de
este proyecto al hacer ajustes tematicos, tecnoldgicos y organizativos para posteriores usos en el aula.

Lineas de actuacion: Aprendizaje Colaborativo, Aprendizaje basado en problemas, proyectos o retos

Introduccion

El Juego de Rol narrativo [a partir de ahora JdR] es un ocio que se ha democratizado en estos ultimos
afios, prueba de ello: el mundo cinematografico trata el tema (véase la serie Stranger Things), las
editoriales que publican libros de rol se multiplican (a modo de ejemplo, mencionaremos The Hills

Press o el Refugio de Ryhope), es cada vez mas frecuente encontrar libros de rol en tiendas online o

fisicas (tan sélo en Ledn tenemos un punto de referencia con la tienda Nivel 13) y por ultimo podriamos
afiadir que los sistemas de juegos (es decir las reglas de juego) siguen en constante evolucion y se
simplifican en provecho de la narrativa y de la experiencia conjunta. El JdR consiste en la creacién de

una historia entre varios jugadores, y que es sometida a un sistema de juego. El juego es, en general,
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dirigido por un jugador llamado el Director de Juego [a partir de ahora DJ]. Este ocio hace hincapié en
la produccion oral, las habilidades comunicativas y la intercreatividad (David, 2015).

Por lo tanto, nos plantearemos primero si el JdR puede ser un recurso Util en el aula universitaria
como técnica de aprendizaje de un idioma extranjero y segundo si es posible transferir este recurso a

varios niveles, carreras o idiomas.

Experiencia innovadora
Objetivos

Nuestros objetivos son los siguientes: antes que todo es necesario sortear los problemas relativos
al sistema de juego y al idioma. En efecto, por un lado, en una clase de idiomas de la Universidad, es
comun encontrarse con niveles de idioma heterogéneos (desde un nivel Al hasta, a veces, niveles C1
en la misma clase) lo que puede dificultar el aprendizaje. Por otro lado, a pesar de la evidente
democratizacién de este ocio, todavia poca gente lo ha practicado. Por lo tanto, es importante que el
sistema de juego no sea un freno a la hora de aprender el idioma. Luego, tenemos que conseguir
desplazar el concepto de diversidon que no puede prevalecer a expensas del aprendizaje. Pero también
desarrollar el interés, la escucha activa, la confianza y el respeto; trabajar la agilidad mental y la fluidez
linglistica; hacer hincapié en la intercreatividad y la creatividad y por ultimo crear un espacio de

tolerancia.

Descripcion de la experiencia

Para llevar a cabo el proyecto, realizamos un analisis de datos cuantitativos y cualitativos.
Realizamos primero entrevistas semiestructuradas a cinco directores de JdR amateurs, semi-
profesionales y profesionales: Carlos Alvarez, Héctor Ferndndez, Alvaro Gonzalez, Victor Romero y
Pepe Pedraz. Luego, analizamos los datos cualitativos mediante transcripcidon y recogida de datos
manual extraidos de estas entrevistas. Durante este curso 2022-2023 y para mejorar este analisis
previo realizado, estamos ahora usando el programa MAXQDA para extraer la informacion. A
continuacion, preparamos y llevamos a cabo el proyecto piloto durante el segundo semestre del curso
2021-2022 para la clase de Lengua Francesa lll en la carrera de Filologia Moderna: Inglés de la
Universidad de Ledn. Después de haber acabado el semestre, analizamos unos cuantos datos para
saber qué mantener y qué modificar de cara a afos posteriores.

Las entrevistas cualitativas nos ayudaron a poner de relieve los elementos siguientes: en primer
lugar, los sondeados ponen en paralelo la cinematografia, los videojuegos, la literatura, el teatro, pero
también el arte con el JdR. La cinematografia es un tema recurrente que los sondeados no sélo usan

para explicar el concepto de JdR sino también para preparar sus partidas (como fuente de inspiracién)
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y durante las mismas como recurso descriptivo. Por lo tanto, hemos intentado resaltar esa tematica
gracias a peliculas ambientadas en el siglo XVIII. En segundo lugar, el concepto de diversion y disfrute
del JdR es mencionado de forma regular. Lo ponen en paralelo principalmente con la satisfaccién
(inter)creativa, el caracter social de la actividad o la sorpresa. Aunque nos parecié importante
mantener este concepto de diversidn, nos resulté imprescindible no perder de vista la evaluacién de
la asignatura por una parte y los objetivos del proyecto por otra parte. En tercer lugar, seguin los
sondeados, las cualidades recurrentes o habilidades que el jugador y el DJ deben poseer son la riqueza
Iéxica (el jugador debera ser capaz de describir su entorno mediante los cinco sentidos, de expresar
sensaciones, situaciones y de dialogar), la capacidad de improvisacion y creatividad que, segun algunos
sondeados, tiene poca cabida en nuestra sociedad y en nuestro sistema educativo occidental. Por esa
razon, trabajamos un sistema de pregunta-respuesta sugerido por Pedraz para fomentar y orientar la
intercreatividad e hicimos hincapié en la repeticiéon de actividades para fijar la narracién, el Iéxico, la
fluidez oral y la produccién escrita. En cuarto lugar, la generosidad es un elemento reiterado en el
discurso de los sondeados y hace referencia a la capacidad de ayudar al compafiero a destacar en su
intervencion. Por esa misma razén desarrollamos la escucha activa, la confianza en uno mismo, la
empatia y el respeto mediante actividades comunicativas y feedback positivos.

A lo largo del semestre, decidimos enfocar el proyecto en cuatro fases. La primera, el pre-testy la
presentacién del proyecto a los estudiantes. La segunda, la fase de onboarding (Pedraz, 2017). La
tercera, el juego de rol y por ultimo el post-test y la evaluacién del proyecto. Todas éstas enmarcadas
en el hilo conductor de la Francia del siglo XVIIl. Fue elegida esta tematica en consonancia con el JdR
de ambiente oscuro ya que el siglo XVIII fue prolifico desde un punto de vista cultural, politico y social
marcado no sélo por la Revoluciéon francesa sino también por los asesinatos atribuidos a la Bestia de
Gévaudan que movilizaron tanto a la prensa como al gobierno. Esta serie de asesinatos que conmovié
el sur de Francia fue atribuida a una criatura criptozoolégica, término definido en Gdnzalez y Heylen
Campos, (2002) parecida a un lobo enorme que mataba principalmente a mujeres y nifos.

La primera y la segunda fase fueron repartidas en 8 semanas. Después de haber presentado el
proyecto, realizado el pre-test (mediante un test de Google Form) y estimado el nivel de los
estudiantes, empezamos la fase de onboarding en la que estudiamos los temas de la descripcién fisica
y las actividades cotidianas, la descripcion de paisajes, los sentimientos y el caracter de una persona.
Durante la segunda fase, trabajamos algunas mecdnicas de juego para acostumbrar a los estudiantes
a producir respetando una regla de juego. Usamos una rutina de produccién oral mediante el Story
Cubes para desarrollar la creatividad, la agilidad mental y la fluidez a la hora de hablar. Trabajamos con
diferentes materiales (en la medida de lo posible auténticos): extractos de novelas, de peliculas,
articulos de blog, de periddicos, podcast, etc. con el fin de desencadenar la comunicacién en clase y

de alcanzar objetivos morfosintdcticos y lexicales, pragmaticos y socioculturales. Las dos ultimas

79



semanas de la fase 2 fueron reservadas a exposiciones de grupo sobre la temdtica del siglo XVIII. En la
tercera fase, propusimos una vez a la semana durante cuatro semanas una sesion de JdR de una hora
(lamado one-shot en el JdR) introduciendo paulatinamente las tematicas de la opinidn, de la
descripcidn por los cinco sentidos, de la cinematografia y acabamos con un libro de lectura de nivel Al
(para que abarcara todos los niveles de clase).

A lo largo de esta fase intentamos sortear algunos obstaculos del JdR. El primer problema fue la
poca participacion de los estudiantes, asi como la riqueza de la historia creada. Creando un sistema de
pregunta-respuesta aleatorio para los participantes (mediante cartas), conseguimos contrarrestar en
parte la falta de participacion. El segundo fue la tasa elevada de absentismo en esta promocién. Aun
asi, conseguimos una asistencia media de unos doce estudiantes para cada partida (33% de la
promocién). El tercero y ultimo fue la libertad que se dejé a los estudiantes para crear el contexto
narrativo de cada sesion de JdR. En ninguna de ellas eligieron el siglo XVIIl optando mas bien por unos
contextos narrativos contemporaneos, de tal forma que no pudieron explotar los contenidos
socioculturales desarrollados durante el curso.

Una sesidn de JdR se organizaba de la siguiente manera: primero, mediante una serie de preguntas,
los jugadores elaboraban el contexto narrativo (descripcidn del pueblo, de la época, del alcalde, etc.).
En la cuarta y Ultima partida, las descripciones se podian repetir entre los jugadores permitiéndoles asi
volver a emplear el léxico ya escuchado varias veces. El DJ distribuia luego los “roles” de forma
aleatoria y secreta a cada jugador y se elegia entre todos al alcalde. El juego se organizaba a
continuaciéon en rondas de dos fases: la noche en la que el DJ tenia que orientar a los jugadores en sus
acciones y el dia en el que los jugadores tenian que expresarse dando su opinidn o contextualizando
las acciones. El dia acababa por un voto en el que un personaje era eliminado. Este robaba una cartay
contestaba a la pregunta indicada en ella para enriquecer la historia. Al final de cada sesidn, el profesor,

daba la opcidn a los estudiantes de redactar un relato sobre la historia que vivieron durante la sesién.

Plan de seguimiento e indicadores para evaluar los resultados

Con el fin de saber si los objetivos son alcanzados y como se resaltd en el 2022 en una comunicacion
en las jornadas de Ludoling en Poitiers, realizamos un pretest y un post-test, analizamos producciones
de los estudiantes: narraciones realizadas durante juegos creativos como el Story Cubes (para la
narrativa) y el Dixit (para la descripcién mediante los cinco sentidos). Intentamos también grabar las
cuatro sesiones de JdR, sin embargo, la pésima calidad del equipo de grabacion impidié un analisis
6ptimo de las mismas (existen muchas palabras de las grabaciones ininteligibles). Por ultimo, tenemos
las producciones escritas publicadas en Moodle. Gracias a ello, podriamos llegar a analizar los datos

siguientes: el empleo del léxico que estudiamos en las diferentes unidades, asi como la gramatica, la
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pronunciacién y la fluidez, las habilidades comunicativas, la coherencia y la cohesién del discurso, la
evolucidn del propio estudiante y por ultimo la percepcidn y actitud frente al aprendizaje.

Por ultimo, hemos emprendido un estudio en el afio 2022 sobre la tematica de los cinco sentidos
en el JdR de terror (Coloquio de Estudios sobre Juegos de Rol, 2022). Lovecraft siendo una gran fuente
de inspiracion para este género de rol, decidimos analizar el uso de los cinco sentidos en una de sus

obras y comprobar cuales eran los recursos literarios usados en esta misma para crear el terror.

Resultados alcanzados

Antes que todo, conseguimos llevar a cabo el proyecto, a pesar de algunas dudas puntuales, los
jugadores entendieron el sistema de juego y participaron durante las partidas independientemente de
su nivel de francés.

La falta de participacién por parte del alumnado en el postest nos impididé sacar conclusiones
tangibles para el estudio. En efecto, fue contestado por un 25% de la clase (Coloquio de Estudios sobre
Juegos de Rol, 2022): “a la pregunta “En tu opinidn, iqué aporto el juego de rol a la clase?” podemos
resaltar lo siguiente. De las nueve respuestas que tenemos, ocho fueron positivas®. Dentro de las
respuestas analizadas, 50% de los estudiantes creen que la actividad del JdR reforzé la confianza en
uno mismo y ayudd a quitar el miedo a hablar en publico. Tantos creen que es enriquecedor para la
improvisacion y la imaginacion y consideraron también la actividad divertida. Cabe destacar también
que 37,5% creen que les ayudd a mejorar la fluidez y la cohesion de grupo y por ultimo 25% dio
importancia a la produccion oral.”

Cabe destacar igualmente que las tematicas léxicas (algunas de forma mas eficiente que otras)
como por ejemplo los cinco sentidos han sido empleadas por los estudiantes. Sin embargo, un 22% de
los estudiantes que contestaron al postest opina que las tematicas de las descripciones (fisica, de
paisajes y de los 5 sentidos) fueron temas que no gustaron. La Unica justificacion que nos consta en el
postest es la siguiente: estos temas fueron estudiados ya en cursos anteriores. Esto significa que hubo
una cierta sensacion de repeticidon de contenido por parte de algunos estudiantes.

En cuanto a mejora del nivel de idioma de cada estudiante, seria necesario proponer una prueba
de nivel antes y después del curso para comprobar de forma rapida y objetiva cudles son las

competencias que mejoraron.

1 consideramos la novena nula ya que el estudiante no participd en ninguna sesién de JdR.
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Conclusiones y valoracion de la experiencia

Consideramos este proyecto como naciente: estamos todavia en una fase de analisis de datos y
mejoras de aplicacién del JdR en clase. Sin embargo, los resultados que conseguimos nos alientan a
seguir.

Primero, las entrevistas de los cinco DJ nos siguen ayudando a reforzar el proyecto hacia las
habilidades comunicativas, sociales, intercreativas y narrativas.

Segundo, el andlisis de la novela de la Llamada de Cthulhu de Lovecraft puesto en correlacién con
un extracto de una partida de rol titulada La Boda de Sal (creada por Pepe Pedraz y dirigida por Victor
Romero), nos permitié comprobar la importancia de algunos recursos narrativos para crear el terror.
Por lo tanto, serad un punto que tomar en consideracidon para mejorar la narrativa de los estudiantes.
Como lo explicamos en la comunicacidn sobre los cinco sentidos (Coloquio de Estudios sobre Juegos
de Rol, 2022), enfocaremos durante este curso el JdR “hacia la atmdsfera del mundo lovecraftiano con
el fin de tener un marco definido proponiendo resaltar y practicar los giros que permiten enfocar la
historia hacia una atmdsfera mds oscura”.

Tercero, volveremos a enfocar las tematicas Iéxicas y culturales para crear una cierta novedad en
cuanto a contenido y alcanzar no obstante nuestros objetivos lingliisticos. Desarrollaremos la tematica
de los recursos del terror, manteniendo y profundizando la opinién, los cinco sentidos y la
cinematografia. Pero serd también necesario resaltar el contexto de la Francia del siglo XVIII para
alcanzar los objetivos culturales que nos proponemos.

Finalmente, para evaluar los resultados sera necesario enmarcar el postest para que haya un mayor
numero de respuestas de parte de los estudiantes y proponer una grabacion de las sesiones de rol con
un equipo adecuado (cdmaras de video y micréfonos) para poder analizar las partidas de forma
correcta mediante el programa de andlisis de corpus MAXQDA. En cuanto a las producciones de los
estudiantes, consideramos importante revisar el baremo para que sean conscientes de los recursos

estilisticos, Iéxicos y gramaticales que se espera de ellos.

Agradecimientos

Para mis directoras de tesis: Maria Belén Labrador de la Cruz (Universidad de Ledn) y Maria Leire
Ruiz de Zarobe (Universidad del Pais Vasco).

Para mis cinco DJ entrevistados: Carlos Alvarez, Héctor Fernandez, Alvaro Gonzalez, Victor Romero
y Pepe Pedraz.

Para todos mis estudiantes de Lengua Francesa lll.

82



Referencias bibliograficas

Coloquio de Estudios sobre Juegos de Rol (s.f.) (17 de noviembre de 2022). Salén de Ponencias virtuales
durante el 6to Coloquio de Estudios de Juegos de Rol, durante los dias 17 y 18 de noviembre

de 2022 [Video adjunto]. Facebook. https://fb.watch/i6EZf EOkp/

DAVID C. (2015). Le jeu de réle sur table : I'intercréativité de la fiction littéraire. Littératures. Université
Sorbonne Paris Cité NNT : 2015USPCD114 tel-02338727

DES PALLIERES P. & MARLY H. (2001). Los Hombres Lobos de Castronegro. Asmodée.

GONZALEZ J.G. y HEYLEN CAMPOS D. (2002). Criptozoologia: El enigma de los animales imposibles (2a
edicion). Espaiia: Al Limite.

HUIZINGA J. (1938). Homo Ludens. Essai sur la fonction sociale du jeu. France : Gallimard, 1988.

LOVECRAFT H. P. (2019) La Llamada de Cthulhu (Trad. J. Calvo Perales, 2012). Editorial Planeta (Trabajo
original publicado en 1928).

O’CONNOR R. & MURPHY A. (2004). Story Cubes. Zygomatic.

PEDRAZ P. (10 de octubre de 2017). El onboarding o la importancia de comenzar a jugar con buen pie:
8 consejos basicos. A la luz de una bombilla.

https://www.alaluzdeunabombilla.com/2017/10/10/el-onboarding-o-la-importancia-de-

comenzar-a-jugar-con-buen-pie-8-consejos-basicos/

PEDRAZ P. (2020). Trueque. Un sistema de juego con ambientacion Mitos, vol. Il, Gréaficas La Paz.
PERRAT P. (2010). Libérer son écriture et enrichir son style (3éme édition). France : EDISENS, pp. 43-93.
ROMERO V. [Victor Romero en Youtube] (2021). Mitos - La boda de sal (}) [Video]. Youtube.

https://www.youtube.com/watch?v=00 Szqv20Gk&t=2320s

ROUBIRA J-L. (2008). Dixit. Libellud.

83





