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INTRODUCCION

Se prepara una mesa, musica de ambientacion, hojas de personaje, la pantalla del director para
ocultar la informacidn clave a los jugadores, un mapa, miniaturas, dados, lapiceros y borradores,
algo de picoteo, bebida y, lo mas importante, amigos. Muchas de las cosas anteriores no son
necesarias, pero ayudan a profundizar en la inmersién a través de la imaginacion. De pronto, el
pequefio calefactor que calienta la sala se transforma en una chimenea chisporroteante, los
altavoces se convierten en un pequefio grupo de musicos que tocan a cambio de un puiiado de
monedas de cobre, corren rios de vino e hidromiel. Uno de los jugadores se sube la capucha de
la sudadera, que ahora es una capa. La sala se ha transformado en una taberna, la mesa estd
repleta de bebidas y los jugadores se convierten en los héroes de |a historia, dispuestos a luchar

contra las fuerzas del mal.

Los juegos de rol se pueden definir de muchas maneras. Casi todos los manuales de rol tienen
una seccion donde tratan de explicar en qué consisten. Pero casi todos coinciden en lo mismo:
participar en ellos es la mejor forma de entender qué son los juegos de rol. Un juego de rol es
una experiencia cooperativa. Una forma organizada de crear historias donde el objetivo no es
“ganar”, sino simplemente pasarlo bien. Siempre que se redne un grupo de personas para
conformar una “mesa de juego”, uno de los participantes tiene la funcidn de dirigir el juego,
pero la narracién se construye entre todos los jugadores. Segun el juego, se puede llamar de
diferentes formas (guardian, narrador, director de juego, master...). Mientras tanto, el resto de
los jugadores crean sus propios personajes e interpretan lo que dicen y hacen, bajo el marco
imaginario que delimita el director de juego o la ambientacién propuesta en los manuales. Como
se menciond anteriormente, un juego de rol se construye como una experiencia cooperativa, un
ejercicio de imaginacién y de narracién interactiva. Cuando las sesiones de juego mantienen un
hilo conductor entre si, se conocen como “Campanas” y podrian durar meses e incluso afios de

juego. (Carman et al., 2011)

A pesar de ser una aficion que nacié hace casi medio siglo, los juegos de rol nunca han llegado a
gozar de una popularidad masiva, probablemente debido a la injusta mala prensa que han
recibido, asi como el crecimiento de otras fuentes de entretenimiento mas directas y que
requieren un menor esfuerzo cognitivo. En la presente tesis doctoral se pretende hacer un
repaso sobre la historia de los juegos de rol, conocer sus posibles efectos indirectos, con una
intervencién especifica, asi como poner en el foco de atencidn la posibilidad de utilizarlos en las

aulas como estrategias de ensefianza y aprendizaje a través de metodologias de innovacion




docente como la ludificacion, ademds de servir como punto de partida de una carrera

investigadora en el drea de la educacidn inclusiva a través del juego.

Para ello, en la presente tesis, se desarrollan tres estudios que giran en torno a los juegos de rol
en diferentes areas. Por un lado, se realizaron dos de los estudios sin intencion de influir sobre
los resultados mediante intervencién alguna. El objetivo principal era comprobar si existen
diferencias significativas respecto a los baremos establecidos por los test estandarizados que se
utilizaron en sendos estudios de forma natural, tomando en consideracion tres variables
principales: el hecho de haber participado en juegos de rol en algin momento de la vida, el
grado de experiencia en la aficién y la frecuencia con la que se participa en sesiones de juegos
de rol. En el primero de los estudios se trata el tema del desarrollo de la empatia y los valores
éticos, utilizando para ello el Test de Empatia Cognitiva y Afectiva (TECA). En el segundo estudio,
se pretende conocer si los participantes que juegan a juegos de rol tienden a puntuar mas alto
en la adaptacion espariola del Coping Response Inventory (for Adults) (CRI-A), que evalua las
estrategias de afrontamiento del estrés en ocho dimensiones diferentes. Para finalizar, el tercer
estudio consiste en la evaluacién de una intervencién realizada para trabajar las habilidades
sociales de un grupo de jévenes con discapacidad intelectual. En este ultimo estudio, se utilizé

una versidn adaptada de la Escala de Autoevaluacion de Habilidades Sociales (EAHS).

Actualmente, Espaifia se encuentra entre los paises con mayor tasa de abandono educativo
temprano de la Unién Europea (Eurostat, 2020). Debido a ello se plantean retos para toda la
comunidad docente y surge la necesidad apremiante de crear una escuela mas inclusiva,
utilizando para ello el Disefio Universal para el Aprendizaje. Una de las herramientas que podrian
ayudar a conseguir un contexto educativo mas agradable y cautivador para los estudiantes,
pueden ser los juegos de rol o, al menos, algunas de sus caracteristicas, ya que, debido a su
propia naturaleza, requieren de pocos recursos materiales y econémicos, pero gozan de un
amplio abanico de posibilidades, ademads de favorecer la cooperacién e interaccién entre los

participantes y ser facilmente adaptables a diferentes contextos y situaciones.

Sin mas dilacidn, iQue empiece el juego!










CAPITULO PRIMERO
MARCO TEORICO

“La imaginacion, no la inteligencia, es lo que nos hace humanos”

— Sir Terry Prattchet




Seccién 1. El papel del juego en el aprendizaje

Teorias del aprendizaje relevantes

El aprendizaje se puede definir como un “proceso mediante el cual una persona adquiere
destrezas o habilidades practicas (motoras e intelectuales), incorpora contenidos formativos o
adopta nuevas estrategias de conocimiento y/o accién” (Pulgar, 2005, p. 19). Unicamente es una
definicion de las muchas posibles, ya que no existe un amplio consenso sobre qué es el
aprendizaje humano (Leiva, 2005). No obstante, si parece existir una orientaciéon conceptual
hacia el cambio, ya sea a través del cambio en las asociaciones o en las representaciones
mentales (Ormrod, 2007), asi como de cambios relativamente permanentes en la conducta,
basados en la experiencia (Feldman, 2005; Ormrod, 2007). Schunk (2012) también definio el
aprendizaje como un proceso de cambio conductual, que en este caso implicaria la adquisicion

y modificacidn de conocimientos, habilidades, estrategias, creencias y actitudes.

Aunque, a lo largo de la historia, la psicologia ha tratado de dar explicacién al aprendizaje
humano a través de sus distintos paradigmas, las bases sobre las que se sustenta el
conocimiento actual se remontan hasta hace mas de 2000 afios. Por ejemplo, el asociacionismo
clasico traslada su origen hasta la filosofia griega cldsica y se caracteriza por plantear que los
elementos del pensamiento estdn relacionados entre si por reglas de conexion. El propio
Aristdteles establecié tres principios de la asociacidn. Estos tres principios serian la contigiidad,
el contraste y la semejanza. Debido a ello, algunos autores le consideran el padre de la posterior
teoria asociacionista clasica (Orozco, 2009), que posteriormente se combinaria con los
supuestos empiristas, a partir del siglo XVII. Los primeros empiristas defendian que la Unica
fuente de informacion sobre la realidad proviene de la experiencia sensorial y, por tanto, la

mente se desarrolla como consecuencia de la experiencia (Miguéns y Pelldn, 2014).

Desde el paradigma de la psicologia conductista, el aprendizaje se entiende como la asociacion
de estimulos con respuestas, por lo que el aprendizaje estaria intrinsecamente relacionado con
el entorno (Watson, 1913). El conductismo se caracteriza principalmente por su concepcion
asociacionista, planteando que el ser humano adquiere conocimiento al relacionar los
antecedentes de una situacion (estimulos) con sus consecuentes (respuestas) (Leiva, 2005).
Frecuentemente se ha pensado que el conductismo rechazaba la existencia de la idea de mente,
asi como no tomar en consideracion la importancia de procesos y estados cognitivos (Yela,
1996). Aunque realmente no fuese asi, es cierto que, en su busqueda de un método de
investigacion empirico purista, se prefirio dejar de lado estos aspectos en su analisis, por

considerarse el uso de la introspeccién un método impreciso (Leiva, 2005). El propio Watson,
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considerado uno de los fundadores de la corriente conductista, argumentd que la psicologia,
entendida desde el punto de vista conductista, es una rama puramente objetiva y experimental
de la ciencia natural, siendo su meta la prediccion y control de la conducta (Watson, 1913). Esto,
qgue ha sido frecuentemente criticado, también ha constituido uno de los puntos fuertes del
paradigma, ya que, hasta el presente, sus estudios gozan de un rigor cientifico del que no todos
los paradigmas principales de la psicologia pueden presumir. Las teorias mas representativas de
la corriente conductista fueron la teoria del Condicionamiento Clasico de lvan Pavlolv y la teoria
del Condicionamiento Operante de Frederic Skinner (Leiva, 2005). Segun los postulados de la
psicologia conductista, el aprendizaje se logra cuando el estudiante exhibe una respuesta
deseada posterior a la presentacion de un estimulo ambiental especifico (Ertmer y Newby,
1993), considerando, ademas, la aplicacidn de refuerzos — o castigos — siempre que se produzca
la respuesta deseada. Segun este modelo, muchos de los docentes, en la actualidad y aun sin
ser conscientes de ello, imparten sus contenidos basandose en una légica conductista: el
docente presenta el material en pequefios pasos o bloques, ante los cuales los estudiantes
responden de forma activa, los docentes dan una retroalimentacion inmediata a la respuesta y

los alumnos, asi, van aprendiendo todo el contenido (Schunk, 2012, p. 103).

En la actualidad existen analisis criticos que versan sobre si la perspectiva conductista del
aprendizaje consigue realmente alcanzar los objetivos pedagdgicos que requiere la sociedad
actual, asi como potenciar todas las habilidades, capacidades, competencias cognoscitivas y
competencias emocionales, en tanto que los estudiantes son considerados seres Uunicos,
auténomos y responsables de su propio aprendizaje (Norefia et al., 2013). Algunos tedricos
cuestionan que el aprendizaje se pueda explicar completamente a través del reforzamiento de
conductas, especialmente cuando se trata de aprendizajes complejos, donde intervienen
pensamientos, creencias y sentimientos (Schunk, 2012). Otros autores han demostrado que el
aprendizaje también se puede dar a través de la observacion y el modelado (Bandura y Mishell,
1965, como se citd en Zaldivar, 1994), poniendo de manifiesto la naturaleza reduccionista de la
concepcion de aprendizaje basada en el reforzamiento de conductas de manera exclusiva. Otra
critica frecuente a este modelo, indica que existe la posibilidad de que el estudiante deje de
prestar atencion al aprendizaje en si mismo, para centrarse en el refuerzo que recibe, ademas
de que el hecho de facilitar reforzamientos siempre a los mismos estudiantes puede generar
dinamicas de vencedores y vencidos, generando sentimientos de envidia o celos en el resto de
sus companeros. Esto se puede apreciar claramente en muchas dindmicas generadas ante los
examenes, donde el objetivo ya no es tanto aprender, sino que se ve intercambiado por todo lo

gue conlleva superar una prueba de evaluacion.




También en los albores del s. XX, surgié la corriente psicoanalista, que se centrd, sobre todo, en
los trastornos del aprendizaje. No obstante, la mayor produccién se centra en el aprendizaje en
un contexto formal e institucionalizado, tomando en consideracién la existencia de tres factores
esenciales: el contenido como muestra de un saber fundamental, la relacién maestro-alumno
gue se establece sobre el modelo de identificacién y una transgresién como apropiacion del
saber (Ramirez, 2010). Follari (1997) también puso de manifiesto que en esta relacién maestro-
alumno, existe una disparidad entre el deseo del docente y el del estudiante. Ramirez (2010),
entiende el acto de aprender como un acto simbdlico de acceso a saberes fundamentales,
facilitado por la accion y presencia de un maestro, de una institucidn y de una construccidon
ideoldgica. Por otro lado, entiende el acto de ensefiar como un acto de violencia y de poder, ya
gue se presenta ante el estudiante como una figura de identificacion, viéndose obligado el
estudiante a aceptar el supuesto saber de su maestro. No obstante, también plantea que este
supuesto saber, en la época actual y mediado por el acelerado avance cientifico-tecnoldgico, es
cuestionado, de modo que el maestro es conocedor de que en su trabajo cotidiano ha perdido
parte de su poder. Segun Elgarte (2009), Anna Freud, trato de establecer una pedagogia basada
en el psicoandlisis, al menos hasta que su padre, Sigmund Freud, considerado el creador del
paradigma psicoanalista, plantea que se trata de una tarea imposible y que la pedagogia debe
hallar su propio camino entre la prohibicion y el dejar hacer. Dicho de otro modo, Elgarte (2009)
plantea que el papel del psicoandlisis con la educacion es el de colaboracién, no como ciencia
instructora. A pesar de la enorme produccion literaria y la gran expansién del modelo
psicoanalista, la principal critica a este paradigma esta relacionada con su metodologia de
investigacion, ya que parte de especulaciones, hechos dados por demostrados o cientificamente
inverificables, no cumpliendo con los requisitos del método experimental o hipotético-

deductivo (Dur3, 2011).

Tanto el paradigma conductista como el psicoanalista fueron criticados porque sus propuestas
eran deterministas (Dura, 2011), en tanto que, tanto uno como otro, asumen que las conductas
y pensamientos estan modulados por factores incontrolables. Algunos de los mayores
representantes de la psicologia humanista, como Abraham Maslow o Carl Rogers, consideraron
gue ni la psicologia conductista ni la psicoanalista, consiguieron dar una explicacidon adecuada a

la cognicidn y conducta humanas (Puente, 2003, p. 32).

Desde el ambito de la pedagogia aplicada, a finales del siglo XIX y principios del siglo XX, surgen
las teorias clasicas del aprendizaje activo. En las primeras décadas del siglo XX, John Dewey fue

uno de los maximos representantes del movimiento de Educacién Progresista en Estados




Unidos, como oposicidn al formalismo y criticando asi las multiples limitaciones de la educacion
formal. Dirigio el foco de atencion sobre la importancia de que las personas valorasen las
consecuencias probables de sus acciones y el modo en que éstas tienen repercusiones sobre el
propio individuo y su pensamiento. De este modo, plantea que los estudiantes deben conocery
ser capaces de planificar sus actividades de ensefianza, basando los objetivos del aprendizaje en
sus propios intereses y necesidades. La funcién del docente pasaria a ser la creacién de
experiencias que deriven en el crecimiento a partir de la propia actividad. Propuso un nuevo
enfoque que se dio a conocer como “Pedagogia experiencial”, en el que se manifiesta la
importancia de las experiencias propias en el proceso de aprendizaje o, dicho de otro modo,
aprender haciendo. Este enfoque supuso las bases de diversas propuestas educativas actuales
como el Aprendizaje Basado en Retos, Aprendizaje Basado en Proyectos o el Aprendizaje Basado
en Problemas, asi como el Aprendizaje-Servicio (Gezuraga y Garcia, 2020). De manera coetanea,
Maria Montessori desarrolla un proyecto pedagégico denominado “La Nueva Educacion”. El
qgue, posteriormente, seria mundialmente conocido como “Método Montessori”, se disefié
sobre la base de la libertad de decisidn, la creatividad en la resolucidén de problemas y el
autocontrol. La funcidn del docente, en este caso, consistiria en realizar un seguimiento
exhaustivo de los estudiantes, en blusqueda constante de sus necesidades evolutivas con el fin
de construir un entorno favorable para dar respuesta a esas mismas necesidades. (Alom3 et al.,

2022)

A mediados del s. XX nace el movimiento cognitivista contempordneo. La base de este modelo
considera que las personas no son sujetos pasivos del aprendizaje, sino que llevan a cabo
procesos de elaboracidn e interpretacion de los estimulos y eventos del medio ambiente
(Puente, 2003). El paradigma cognitivista goza de una enorme produccién tedrica en diversos
campos, como son el aprendizaje, la memoria, la toma de decisiones, y el leguaje, entre otros.
Uno de los mayores exponentes de este paradigma, fue Bartlett, quien estudié la memoria a
través del uso de historias en lugar de silabas sin sentido. Introdujo la idea de esquemas, asi
como diferenciar entre los procesos de construccién (relacionados con la percepcion) y de
reconstruccion (relacionados con el recuerdo). Para Bartlett, la reconstruccion de un hecho se
sustenta en los esquemas existentes previos para cada sujeto. Es decir, la mente interpreta las
experiencias de forma activa en base a lo que ya se conoce o se cree (Bartlett, 1995). Aunque el
propio Bartlett criticd el uso de la palabra esquema por constituir un concepto demasiado
amplio y confuso, e intentd sustituirlo por <<patrones activos en desarrollo>>, tanto él como
muchos otros psicdlogos cognitivistas y constructivistas, finalmente optaron por el uso del

primer término, aunque delimitando conceptualmente y de forma explicita a qué se referian

7



exactamente en cada uso. Por ejemplo, Piaget (1979), en su teoria constructivista del desarrollo,
planteé que los esquemas suponen cambios relevantes en funcién del estadio de desarrollo en
el que se encuentre el individuo. El cognitivismo destaca, precisamente, por el enfoque en los
estados internos de la persona, poniendo de manifiesto que juegan un papel clave en la
explicacion de la conducta. Plantea que el aprendizaje se basa en el uso del conocimiento previo,
asi como que el aprendizaje implica la participacién activa de las personas y que el ambiente

puede influir en el comportamiento, pero nunca como Unico ni principal factor (Puente, 2003).

En la segunda mitad del siglo XX, el constructivismo plantea que, a través del intercambio
dialéctico, se produce una sintesis productiva entre el conocimiento aportado por docentes y
estudiantes (Ortiz, 2015). De este modo, los contenidos son revisados en aras de alcanzar un
aprendizaje significativo para el estudiante. Segun el paradigma constructivista, la persona crea
significados, en lugar de adquirirlos, ya que una misma experiencia puede derivarse en muchos
significados posibles. De este modo, no es posible plantear un significado predeterminado,
correcto y Unico, sino que cada estudiante construye una interpretacion personal del mundo,

basada en sus propias experiencias e interacciones individuales (Figueroa et al., 2017).

Piaget (1962) propuso que todo ser humano comparte dos funciones invariantes: la adaptacidn
y la organizacién. A su vez, la funcidon de adaptacion actua a partir de dos procesos que se
complementan entre si: la asimilacién y la acomodacion. Por un lado, la asimilacién hace alusidn
a la manera en la que un organismo se enfrenta a un estimulo del entorno en términos de
organizacién actual (esquemas), mientras que la acomodacién supone la modificacién de la
organizacién actual en respuesta a las demandas ambientales. Mediante ambos procesos, el

individuo reestructura cognitivamente el aprendizaje a lo largo de su desarrollo.

Vygotsky (1978), plantea que el aprendizaje ocurre cuando los aprendices son capaces de
resolver problemas por encima de su nivel de desarrollo o con el apoyo de otra persona. De este
modo, se constituye la existencia de una distancia entre el nivel de desarrollo efectivo del
alumno, o, dicho de otro modo, lo que es capaz de hacer por si mismo; y el nivel de desarrollo
potencial, o lo que seria capaz de lograr con el apoyo de otros. Vygotsky denominé a esta
distancia Zona de Desarrollo Proximo, esbozando el aprendizaje como una construccidon que
hace el sujeto a través de la relacidn con el otro. De este modo, se sentarian las bases, sobre las
gue Bandura desarrolld su posterior teoria del aprendizaje sociocognitivo o vicario. Bandura
estructurd el aprendizaje observacional en cuatro procesos basicos: Atencidn, retencion,
reproduccion motriz y motivacion (Rodriguez-Rey y Cantero-Garcia, 2020). Las personas

seleccionan los elementos a observar de los comportamientos de otros a través del proceso de




atencion, siendo el valor funcional de la conducta del modelo, la similitud percibida con éste y
las experiencias de reforzamientos pasados algunos de los factores determinantes a la hora de
seleccionar el modelo a observar. La retencién hace alusién a la capacidad que tienen los
individuos para codificar la informacién observada y almacenarla en la memoria. En cuanto a la
reproduccion motriz, se refiere a la ejecucién de las conductas modeladas por parte del
aprendiz. Por ultimo, la motivacion seria el elemento que finalmente determinaria que una
conducta se manifieste de una u otra manera, especialmente teniendo en consideracion las
consecuencias que tienen las conductas observadas en el modelo (Puente, 2003). Ademas de
los cuatro procesos descritos anteriormente, Bandura planted la existencia de otros elementos

esenciales: el autorrefuerzo y la autoeficacia.

Bruner tratéd de describir las relaciones existentes entre la ensefianza, el desarrollo y el
aprendizaje, asegurando que las teorias del desarrollo no son demasiado utiles si no se vinculan
con la educacidn. Creia que los profesores y maestros debian proporcionar situaciones
problematicas que estimularan a los estudiantes para descubrir por si mismos los contenidos
(Puente, 2003). De este modo, Bruner (1961) da a conocer su teoria del aprendizaje por
descubrimiento, como contraposicidn al aprendizaje memoristico, promoviendo la comprensidon
en lugar de la memorizacion. La base del Aprendizaje por Descubrimiento es el pensamiento
inductivo, donde los maestros facilitan evidencias incompletas para que se el propio estudiante
quien realice especulaciones sobre posibles respuestas, que el maestro se encargaria de

confirmar o desechar de forma sistematica (Puente, 2003).

Posteriormente, David Ausubel (1968) criticd la teoria del Aprendizaje por Descubrimiento,
alegando su poca viabilidad, ya que no siempre era posible que el propio individuo adquiriese
un conocimiento sin la intervencién directa del profesor, ni produciria un conocimiento
ordenado e integrado. También puso en tela de juicio que los métodos inductivos fuesen
eficaces para la ensefianza (Ausubel et al., 1978). Arias y Oblitas (2014) llevaron a cabo un disefo
de investigacidn cuasi-experimental en el que trataron de contrastar la eficacia del Aprendizaje
por Descubrimiento frente al Aprendizaje Significativo, alcanzando conclusiones similares a las
expuestas por Ausubel y mostrando mejores resultados aquellos estudiantes que se formaron

con técnicas propias del Aprendizaje Significativo.

Para Ausubel, las personas adquieren conocimiento a través de la presentacién de la
informacién y recepcidn, en lugar del descubrimiento. El modelo que planted se conoce como
Aprendizaje Significativo, y, de acuerdo con Puente (2003), este modelo de ensefianza cuenta

con cuatro caracteristicas principales: Requiere una gran interaccién entre el maestro y los




estudiantes; La ensefianza por exposicidon requiere de muchos ejemplos; La ensefianza es
deductiva, partiendo de los conceptos mas generales hasta conceptos mas especificos que se

derivan de éstos; Es secuencial, debiendo seguirse un procedimiento organizado por pasos.

Ademas, Ausubel concibe la estructura cognitiva como una pirdmide, en cuya cuspide se
encontrarian los conceptos y proposiciones mas generales, seguida de los subconceptos y
sustentada en la base por hechos concretos e informaciones mas especificas. Para adquirir
nueva informacién, el propio individuo debe asimilarla dentro de la estructura cognitiva a través
de un proceso denominado subsuncion y que se daria cuando se relaciona una idea con otra ya
existente, modificandose y ddndose sentido entre si (Puente, 2003). Este proceso de subsuncion
se puede dar de distintas maneras. La subsuncidn derivativa se da cuando el contenido es un
ejemplo de otros conceptos que ya ha incluido el individuo en su estructura cognitiva, por ende,
derivable de ésta. Por otro lado, la subsuncion correlativa se daria cuando el contenido nuevo
es una elaboracion, extensién o produce cambios en las ideas ya aprendidas. Por ultimo, la
subsuncion combinatoria sucede cuando no existe relacidn alguna entre el nuevo contenido con
ninguna proposicion, ya sea subordinada o superordinada, con la estructura cognitiva ya
existente (Ausubel et al, 1983). Moreira et al. (1997) indican que el Aprendizaje Significativo
tiene dos caracteristicas basicas, la no-arbitrariedad, en tanto que el material potencialmente
significativo se relaciona de forma no arbitraria con los elementos de la estructura cognitiva ya
existentes y relevantes; y la sustantividad, que indica que lo que se incorpora a la estructura
cognitiva es la sustancia del nuevo conocimiento y no Unicamente las palabras utilizadas para
expresar las nuevas ideas. De este modo y segun el punto de vista de Ausubel, el conocimiento

previo es el elemento decisivo para el aprendizaje significativo.

Disefio Universal para el Aprendizaje

El Disefio Universal para el Aprendizaje (en adelante DUA) pretende aplicar los principios del
Disefio Universal al ambito educativo, extendiendo la filosofia del Disefio Universal al entorno
educativo (Diez y Sanchez, 2013). Segun Alba (2019), el DUA consiste en un modelo que se
fundamenta tanto en los resultados de la practica e investigacion educativa como en las
diferentes teorias del aprendizaje, los avances en neurociencia y las nuevas tecnologias.
Combina una vision inclusiva de la ensefianza con propuestas précticas para su aplicacion en el
aula. Al aplicar el DUA se persigue el objetivo de garantizar una educacién inclusiva y de calidad,
promoviendo oportunidades de aprendizaje para todos, lo cual se desarrolla en sintonia con el
42 QObjetivo de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030: «Garantizar una educacion inclusiva y

de calidad y promover oportunidades de aprendizaje para todos».
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Otro de los motivos por el cual resulta importante indagar sobre nuevos modelos y enfoques
desde el dmbito educativo es la elevada tasa de abandono escolar temprano. En el caso concreto
de Espania, si bien es cierto que en los ultimos afios se ha visto reducida desde un 31,7% en 2013
hasta un 13,9% en 2022, aln se encuentra por encima de la media europea, que se encontraba

en un 9,6% (Instituto Nacional de Estadistica [INE], 2023).

El Diseno Universal se sustenta sobre la definicién de siete principios generales, propuestos
originalmente por Ronald Mace (1985). Estos principios han sido apoyados por investigaciones
procedentes de tres dmbitos diferentes: estudios de neurociencia, la ciencia cognitiva del
aprendizaje y los principios para la comprensiéon de las diferencias individuales (Alvarez y
Chamorro, 2017). A su vez, todos los principios del Disefio Universal se centran en la diversidad
de personas, de modo que la mayor parte de la poblacién pueda tener acceso o utilizar objetos
o0 espacios construidos, independientemente de sus habilidades o capacidades. Estos principios

son (Suarez-Estrada, 2017):

e lgualdad de uso: Hace alusion a la potencialidad de ser utilizado por todas las personas,
independientemente de sus capacidades. Ademas, trata de evitar la discriminacién o
estigmatizacion.

e Flexibilidad en el uso: El disefio es valido para un amplio rango de habilidades
individuales y preferencias.

e Uso simple e intuitivo: Consiste en la eliminacidn de dificultades innecesarias, siendo
adaptable a diferentes grados de alfabetizacién y habilidades linglisticas. Su uso es facil
de comprender y es consistente con las expectativas del usuario.

e Informacién comprensible: El disefio comunica de forma eficaz la informacién esencial,
independientemente de las capacidades sensoriales del usuario como de las
condiciones ambientales, ademas de ofrecer la informacidén a través de diferentes
medios.

e Tolerancia al error: Se refiere a la minimizacidon de los riesgos, asi como de las
consecuencias adversas de errores o acciones accidentales.

e Bajo esfuerzo fisico: Hace alusidn a un uso eficaz y confortable con el minimo esfuerzo
posible, reduciendo asi la fatiga y exigiendo esfuerzos innecesarios.

e Dimensiones apropiadas: El disefio debe presentar dimensiones apropiadas para el

alcance, acceso, manipulacién y uso.

Rose y Meyer (2002) plantean que resulta mucho mas costoso realizar adaptaciones en edificios

ya construidos a posteriori que disefiar desde un inicio un edificio accesible, a veces incluso
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resulta dificil o imposible realizar adaptaciones por cuestiones espaciales o resultan
incongruentes con el edificio donde se deben realizar. Del mismo modo que si un edificio se
disefia desde el prisma de la accesibilidad desde un inicio, reporta mayores beneficios y evita
perjuicios a los habitantes, si en el ambito educativo se disefiasen los contenidos y la
programacién desde una perspectiva accesible, no seria necesario realizar adaptaciones de gran
envergadura y se facilitaria el acceso a la informacién al mayor niumero posible de estudiantes,

asi como fomentar la motivacion hacia el aprendizaje y el éxito educativo.

Principalmente, a través del DUA se obtienen dos aportaciones clave en el entorno educativo

(Alba et al., 2011):

e Ruptura de la dicotomia entre el alumnado con discapacidad y sin discapacidad.
e Elfoco de la discapacidad pasa del alumno a los materiales, medios y disefo curricular

(Burgstahler, 2011).

Es decir, posibilitar alternativas en el acceso al aprendizaje, no beneficia Unicamente al
estudiante con discapacidad, sino que hace posible que cada estudiante elija la opcién de

aprendizaje con la que va a obtener mejores resultados.

Segun los estudios de neurociencia, existen tres tipos de subredes cerebrales que intervienen
en el proceso de aprendizaje, especializadas cada una de ellas en tareas diferentes del
procesamiento de la informacién o ejecucién (Rose, 2006). Por un lado, existen las redes
afectivas, especializadas en asignar significados emocionales a las tareas, y estarian relacionadas
intrinsecamente con los procesos motivacionales y la implicacidn en el propio aprendizaje; por
otro lado, las redes estratégicas, centradas en planificar, ejecutar y monitorizar las tareas
motrices y cognitivas; por ultimo, las redes de reconocimiento, encargadas de recibir la
informacién y dotarla de significado (Rose y Meyer, 2002). El consenso cientifico actual también
manifiesta que existe una enorme diversidad neuroldgica entre las personas, y, por ende, existe
una gran cantidad de divergencias neuroldgicas entre todos y cada uno de los estudiantes, lo
cual hace necesario que se pongan en marcha todas las estrategias y recursos necesarios para
no dejar a nadie fuera del sistema educativo y garantizar la igualdad de oportunidades (Colorado

y Mendoza, 2021).

Alba (2019), indica que cada uno de los principios de DUA se relaciona con cada una de las redes
descritas anteriormente. Ademas, cada uno de estos principios se vinculan a tres pautas que
sirven para agrupar las estrategias didacticas relacionadas con la activacién de distintos procesos

de aprendizaje. El primer principio esta relacionado con las redes afectivas, y consiste en
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proporcionar multiples formas de implicacion. Este principio estd relacionado con la capacidad
del educador para lograr la motivacién e implicacion de los estudiantes y las pautas asociadas
son la de proporcionar opciones que permitan captar el interés, proporcionar opciones para
mantener el esfuerzo y la persistencia y proporcionar opciones para la autorregulacion. El
segundo principio, proporcionar multiples formas de presentacion, esta relacionado con las
redes de reconocimiento. Las pautas asociadas a este principio son la de proporcionar opciones
para la percepcién, proporcionar opciones para el lenguaje, las expresiones matematicas y los
simbolos y proporcionar opciones para la comprension. Por ultimo, el tercer principio es
proporcionar multiples formas de accion y expresion, y se centra en la activacion de las redes
estratégicas, tomando en consideracion las diferentes formas de aprender de los estudiantes.
Para este principio, se proponen las siguientes pautas: Proporcionar opciones para la accioén,
proporcionar opciones para la expresion y la comunicacién y proporcionar opciones para las

funciones ejecutivas (Tabla 1).

Tabla 1

Principios y pautas del DUA. (Alba, 2019)

Principio del DUA Pauta

Proporcionar opciones para el interés

Proporcionar opciones para sostener el esfuerzo y la persistencia
Proporcionar opciones para la autorregulacion

Proporcionar opciones para la percepcién

2. Proporcionar multiples Proporcionar opciones para el lenguaje, expresiones, matematicas
formas de representacion y simbolos

Proporcionar opciones para la comprensién

Proporcionar opciones para la accion fisica

Proporcionar opciones para la expresion y la comunicacién
Proporcionar opciones para las funciones ejecutivas

1. Proporcionar multiples
formas de implicacién

3. Proporcionar multiples
formas de Accidn y Expresion

Aungue algunos autores invierten el orden de los principios, todos ellos mencionan siempre los

mismos principios, anteriormente mencionados.

Segln Molano et al. (2021) es posible organizar cada uno de los principios y pautas, conforme a
algunas actividades y aspectos favorecidos mediante estas actividades. Por ejemplo, la pauta
«proporcionar opciones para el interés», se puede llevar a cabo brindando la posibilidad de crear
historias por medio de imagenes, fomentando periodos de atencién mas largos y la
participacién, de modo que se favorecen aspectos como la focalizacion de la atencién en la

realizacion de los ejercicios, al utilizar estrategias de reduccién de distracciones.
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Respecto al principio «proporcionar multiples formas de implicacion», Molano et al. (2021)
describen dos acciones relacionadas con la pauta que habla sobre proporcionar las opciones
para sostener el esfuerzo y la persistencia y la pauta que habla sobre proporcionar opciones
para la autorregulacién. Para la primera de ellas, indican que las estrategias deberian pasar por
el fomento de la colaboracidn y de la comunicacidn, utilizando para ello acciones que permitan
el trabajo colaborativo entre iguales y docentes. Para la segunda pauta, indican que las
estrategias deberian orientarse hacia el establecimiento personal de objetivos y expectativas,
gue pueden consistir en acciones que proporcionen diferentes herramientas y materiales
didacticos y tecnoldgicos como pueden ser videos y podcast, entre otros, de modo que se facilite

la comprensién de la temdtica a estudiar y las actividades a realizar.

Tomando en consideracién la neurodiversidad de las personas, y tomando en consideracién el
cardcter estatico, se puede apreciar que el sistema educativo tradicional esta regado de barreras
de todo tipo. Castillo-Acobo et al. (2022) realizaron un estudio donde describen algunas de las
barreras existentes de cara a una educacién totalmente inclusiva, percibidas por los docentes:
Dificultades en la integracion de la comunidad educativa, algunos valores en los que se forma a
los estudiantes en el hogar, la falta de preparacion y habilidades para la educacién inclusiva
entre los propios docentes, cierta resistencia a la diversidad y la ausencia de planes de transicidn

educativa.

En un estudio similar, realizado por Gonzalez-Gil et al. (2019), los docentes sefialan como
barreras la poca formacion docente, la escasez de recursos —principalmente humanos—, tiempo
insuficiente para atender adecuadamente a la diversidad, el papel de las familias y la propia
administracién educativa. Debido a ello, se hace necesaria la existencia de nuevas estrategias
docentes, asi como la derivacién de una mayor cantidad de recursos hacia la educacién. El hecho
de que en ambos estudios se hiciera alusion a la escasa formacién de los docentes, no es algo
trivial que deba ser pasado por alto. Uno de los aspectos fundamentales para que alguien pueda

seguir formandose es el tiempo disponible, que tan a menudo escasea en el dmbito educativo.

Segln Delgado-Valdivieso (2021), existe una demanda por parte de los docentes de
metodologias que puedan ser aplicadas en funcién de la diversidad de los estudiantes. Sin
embargo, cuando se habla de DUA, precisamente se pretende la busqueda de una educacion
flexible y preparada para ser transmitida a través de distintos medios y que, ademds, motive a

los estudiantes.

Para motivar a los estudiantes, es necesario que cada maestro indague sobre los intereses y

métodos de aprendizaje de sus alumnos, de modo que puedan participar de forma activa y
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consciente en su propia ensefianza. Dicho de otro modo: por un lado, los docentes reclaman
herramientas que estén listas para ser utilizadas de forma agil, lo que dirige a una posible falta
de tiempo para reflexionar y preparar materiales, tomando en consideracién que primero deben
conocer adecuadamente a los estudiantes; por otro lado, a mayor nimero de estudiantes por
grupo y aula, mayor heterogeneidad y, por tanto, mayor complejidad para preparar y definir los

contenidos en base a sus propias formas de aprendizaje e intereses.

Parece obvio reflexionar sobre la necesidad de que se produzca un cambio sistémico, siempre y
cuando verdaderamente se pretenda implementar el DUA en el aula. Pérez-Justo et al. (2021)
ponen de manifiesto estas problematicas y algunas otras. En su investigacidn, remarcan como
un importante obstaculo para el DUA algunos aspectos como las dificultades en la organizacién
espaciotemporal, la escasez de recursos personales o el elevado nimero de ratio estudiante-
docente, argumentando que los aspectos organizativos también tienen una importante
influencia en el aprendizaje del alumnado e invitan a la reflexion sobre los recursos, materiales

y espacios presentes en la realidad escolar.

Es remarcable que el principio «Proporcionar multiples formas de implicacion» indica que los
estudiantes deben tener diversas opciones para involucrarse en su propio aprendizaje. Esto no
solo se limita a la presentacion de la informacién de diferentes maneras, sino que también
implica ofrecer multiples oportunidades para que los estudiantes puedan participar de forma
activa en su propio proceso de aprendizaje. Una de las herramientas a tener en cuenta para
poner en practica el principio de proporcionar multiples formas de implicacién es la innovacion
educativa y las metodologias activas, ya que favorecen que los estudiantes puedan involucrarse
en su propio proceso de aprendizaje a través de tareas novedosas que le resulten atractivas y
gue pueda regular bajo el acompanamiento del docente. A través de la innovacidn educativa se
intenta fomentar la flexibilidad en la que se presenta el contenido, se realizan las actividades y
se evaluan los resultados de aprendizaje. Esto permite adaptarse a las necesidades individuales
de los estudiantes y utilizar algunos enfoques pedagdgicos novedosos que puedan resultar mas

efectivos, atractivos y motivadores para diferentes tipos de estudiantes.

De forma mas concreta, las actividades ludificadas persiguen el objetivo de sorprender y motivar
al estudiante, de modo que, al romper las dindmicas tradicionales de ensefianza, se pueda
favorecer un efecto positivo sobre la motivacidn respecto a su propio proceso de aprendizaje.
Del mismo modo, las técnicas de ludificacion en el entorno educativo consisten en utilizar
elementos y mecanicas propios de los juegos en contextos de aprendizaje. En este caso, el

principio de proporcionar multiples formas de implicacion se puede poner en practica al disefiar
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tareas variadas como el uso de desafios, recompensas, elementos interactivos y nuevas

narrativas que motiven a los estudiantes a participar activamente en su proceso de aprendizaje.

El principio de «proporcionar multiples formas de implicacion», de forma sucinta, habla de la
capacidad de despertar el interés y la curiosidad en los estudiantes, de modo que se movilice su
motivacion intrinseca y sean ellos mismos los encargados de regular su proceso de aprendizaje.
Para poder hablar de motivacidn intrinseca primero es necesario definir en qué consiste la

motivacion.

Santrock (2002), describe la motivacion como el conjunto de impulsos por las que los individuos
se comportan de la forma en que lo hacen. Ajello (2003), afiade que la motivacion se puede
entender como una trama que sostiene el desarrollo de todas las actividades que resultan
significativas para el individuo y en las que toma partido. Para Gonzalez-Serra (2008) la
motivacion se puede entender como una compleja integracidn o concatenacidn de procesos de
caracter psiquico que induce hacia la puesta en marcha de acciones, ya que determina la

direccion, la intensidad y el sentido de la conducta.

Desde una perspectiva cognitivo-conductual, se puede hablar de varias teorias sobre la
motivacion. Vroom (1964) propone la teoria de las expectativas, a través la cual se plantea que

la motivacion es fruto de tres variables:

e Lavalencia, o el valor que tiene una determinada accion para la persona.

e Las expectativas, o las creencias que tiene la persona sobre la probabilidad de que un
determinado acto vaya seguido de un resultado concreto.

e Lainstrumentalidad, o la consideracidn que hace la persona sobre el hecho de que el

resultado de su accién servird para algo.

Dicho de otro modo, si la persona siente que el esfuerzo realizado no va a tener repercusion, no
tiene interés por la tarea o se siente incapaz de completarla, no tendra motivacion para llevarla

a cabo.

Por otro lado, Trechera (2005, como se citd en Naranjo, 2009) plantea el modelo de fijacién de
metas u objetivos, definiéndose como meta u objetivo aquello que la persona intenta alcanzar

u obtener. Para que un objetivo sea motivador, debe tener ciertos factores:

e Conocimiento: se debe conocer tanto la meta como los medios requeridos.
e Aceptacion: acuerdo sobre lo que se desea realizar.

e Dificultad: alcanzar el objetivo debe suponer un reto, pero no ser inalcanzable.
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e Especificidad: A mayor grado de concrecidn del objetivo, mas sencillo resultara aportar

el esfuerzo necesario para lograrlo.

Desde la perspectiva de este modelo, es el objetivo el que orienta la accién. De este modo, el
objetivo o meta es capaz por si mismo de atraer el foco de atencién de la persona, que a su vez
va a tratar de poner en marcha distintos cursos de acciéon o, al menos, las alternativas mas

idoneas para alcanzar dicha meta.

En el ambito educativo resulta de vital importancia tomar en consideracidén tres aspectos

centrales:

e las expectativas de los estudiantes.
e Elvalor que otorgan a las metas.

e Las consecuencias emocionales y afectivas resultantes del éxito o el fracaso.

También es necesario tomar en consideracion los distintos tipos de motivacion que han sido
descritos y que tienen una gran repercusion en el aula. Por un lado, se puede hablar de Ia
motivacion extrinseca, que consiste en un constructo de caracter multidimensional en el que el
foco motivacional se dirige hacia la consecucion de alguna recompensa o evitar castigos. Su
contrapartida, la motivacion intrinseca, esta mas relacionada con la conducta autodeterminada,
en la que el logro tiene que ver con la satisfaccion experimentada al concluir la actividad hacia

la que el individuo se dirige (Banda-Castro, 2017).

En resumen, mientras que la motivacién extrinseca esta presente en las aulas en la forma en la
qgue los alumnos estudian en tanto que quieren aprobar un examen o evitar el suspenso, la
motivacion intrinseca haria que los estudiantes buscasen el aprendizaje como medio de disfrute
y superacion personal. A priori puede parecer una tarea dificil, ya que cada estudiante va a
presentar distintas tendencias a la hora de motivarse para el estudio, pero si el docente es capaz
de ofrecer distintas y multiples maneras de hacer participes a los estudiantes en su propio
proceso de aprendizaje a través de diferentes tareas y actividades, probablemente resulte mas
sencillo hallar una nueva forma de conseguir que el estudiante pueda conectar con el
aprendizaje y la adquisicion de conocimientos, trasladando la tradicional motivacion extrinseca,
gue tienden a optimizar el desempefio en tareas de caracter rutinario, hacia una motivacién de
cardcter intrinseco, mucho mas eficaz cuando se aplica a tareas que tienen que ver con la

asimilacién de conceptos novedosos y tareas creativas (Lopez-Mufioz, 2004).

De este modo, los juegos de rol pueden servir como una opciéon mas para fomentar la motivacion

del estudiantado ya que, en ellos, se tienen en cuenta las expectativas de los participantes en la
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medida en que son ellos mismos quienes guian los acontecimientos a través de sus decisiones y
argumentos. Ademds, a través de la inmersidn en la narracién compartida, las consecuencias
emocionales y afectivas vinculadas al éxito o al fracaso son tan reales como las consecuencias
emocionales que puede tener la superacion o el suspenso de un examen, pero desde una
perspectiva segura, ya que, al tratarse de un juego, las repercusiones no se dirigiran
directamente a ningun jugador, sino a sus personajes, que actlan como enlace entre loreal y lo

ficticio.
Innovacion educativa y metodologias activas

Las necesidades anteriormente descritas llevan a los docentes a un constante proceso de
renovacion e implementacién de nuevas técnicas y métodos de ensefianza. La innovacion
educativa se considera, cada vez con mayor intensidad, una necesidad pulsante en el dmbito de
la educacion. Para Serdyukov (2017), la innovacién se puede considerar como una parte
fundamental de la evolucidn, ya que impulsa el progreso y el desarrollo en diversas dreas de la
actividad humana. Por tanto, la innovacidn requiere de dos componentes esenciales: una nueva
idea y el cambio producido al llevar a cabo dicha idea. De este modo, el pensamiento creativo
debe ser previo a la innovacidn, mientras que, sin la innovacién, seria imposible poder concretar

el pensamiento creativo.

Segln Martinez-Bonafé y Rogero (2021) para hablar de innovacién educativa, primero es
necesario entender el contexto socioeducativo en el que se encuentra la educacidn. Plantean
gue no existe una desconexién de cada rasgo de la vida, de modo que todo tiene influencia sobre
todos: crisis alimentarias, energéticas, climaticas, desigualdades crecientes, enfermedades, etc.
En este contexto resalta la exigencia de repensar el sentido de la educacién y del sistema
educativo publico para construir lo comun, lo colectivo y lo publico como algo de todos y para
todos, mas acuciante aun si se tienen en cuenta el «feroz triunfo de la revolucidn
neoconservadora», de rasgos fascistas, irracionales y con un profundo ambiente individualista
que resulta hostil hacia lo colectivo y a lo publico (Maalouf, 2019). El sistema educativo
contemporaneo se presenta insatisfactorio frente las necesidades de los propios estudiantes,
de las demandas de la sociedad, los deseos de las familias y la profesionalizacién del

profesorado.

Por otra parte, la innovacién educativa tiene diversas formas de manifestacion a través de
nuevas teorias sobre educacion y concepciones curriculares, pedagdgicas y didacticas, pueden
representarse a través de enfoques novedosos, asi como de nuevas técnicas y herramientas e

incluso a través de aspectos de caracter metodoldgico y formativo (Palacios et al., 2021).
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Berrios y Herrera (2021) trataron de evaluar la aplicacidn de los principios del DUA en aulas de
educacidén primaria a través de una investigacion cualitativa, para concluir que la innovacién de
las metodologias pedagdgicas viene influenciada por factores externos e internos a los
profesionales de la educacién, reduciendo el disefio de la metodologia docente al uso de
recursos tecnolégicos implementados de forma aislada, que actian de manera complementaria
a las practicas tradicionales, por lo que generalmente no se produce una gran innovacion en la

practica docente.

Frente a este marco, la innovacién educativa es algo mas que una teoria o una técnica, se trata
de un proceso, en lugar de acciones puntuales o mandatos politicos, que trata de enfrentarse a
las problemadticas desde la experiencia profesional y los procesos de toma de decisiones, fruto
de un juicio reflexivo, personal y compartido, y que tiene en cuenta lo que ocurre fuera de las
escuelas (Martinez-Bonafé y Rogero, 2021). Otros autores definen la innovacién educativa como
una nueva forma de percibir y abordar los problemas educativos, donde prima la capacidad de
adaptacion flexible a los intereses y necesidades de las partes involucradas (Palacios et al., 2021)
y puede orientarse hacia el progreso en uno, algunos o todos los elementos del sistema
educativo: teoria y practica, curriculo, enseflanza y aprendizaje, politicas, tecnologia,

instituciones y administracion, cultura institucional y formacién docente (Serdyukov, 2017).

Tras la reflexién realizada sobre los principios del DUA y la innovacion educativa, una de las
multiples posibilidades de desarrollo se encuentra en las metodologias activas de aprendizaje.
Estas estrategias potencian el trabajo auténomo del estudiante, promoviendo un mayor grado
de compromiso y responsabilidad, ademds de propiciar el desarrollo de habilidades para
aprender a aprender (Rué, 2007), describiendo una estrecha relacién con las redes cerebrales
afectivas, estratégicas y de reconocimiento, vinculadas a su vez a los tres principios del DUA. Las
metodologias activas se fundamentan en las teorias constructivistas descritas en el epigrafe
anterior, centrandose en el proceso de ensefianza-aprendizaje, favoreciendo la participacion
activa y las relaciones de trabajo cooperativo, ademas de rechazar el proceso de aprendizaje
memoristico y buscar la creatividad y el pensamiento critico (Peralta y Guaman, 2020). Algunas
de las metodologias activas mds frecuentes son el trabajo cooperativo (Alvarracin et al., 2022),
analisis de casos (Espinoza et al., 2020), aula invertida (Schneider et al., 2013), aprendizaje-
servicio (Pérez-Galvan y Ochoa, 2017), aprendizaje basado en problemas (Calvas et al., 2019),
aprendizaje basado en proyectos (Medina-Nicolalde y Tapia-Calvopifia, 2017), el escape roomy
breakout educativo (Brusi y Cornella, 2020) o los juegos de roles (Pita y Cardenas, 2017), entre

otros.
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Tomando como referencia todo lo anteriormente descrito, se puede concluir que el DUA
persigue la meta de reformular la educacidn, proporcionando para ello un marco conceptual
ademas de herramientas que permitan el analisis y la evaluacién de los disefios curriculares y las
practicas educativas. Su objetivo es identificar las barreras que se le puedan atribuir al proceso
de aprendizaje y promover propuestas de ensefanza inclusivas que eliminen dichas barreras.

(Alba, 2019)

A diferencia de los disefos curriculares rigidos y uniformes, el DUA propone un enfoque flexible
gue se adapte a las necesidades y capacidades diversas de los estudiantes, reconociendo la
variabilidad entre los individuos y promoviendo propuestas didacticas que consideren todo el
rango de diferencias presentes en las aulas y centros educativos. (Rose, Meyer y Hitchcock,

2005)

El DUA también plantea la necesidad de formular propuestas educativas curriculares y
organizativas flexibles, en las cuales todos los estudiantes, independientemente de sus

caracteristicas individuales, tengan cabida.

Algunos autores, centran la base del DUA sobre los apoyos, los cuales conceptualizan en tres

niveles (Schalock et al., 2021; Thompson et al., 2009):

o Necesidades de apoyo: Este nivel se refiere tanto al patrén como a la intensidad de los
apoyos necesarios para que una persona pueda participar plenamente en actividades
comunes o relevantes. Se reconoce que las personas pueden tener diferentes
necesidades de apoyo para poder acceder al aprendizaje y participar de forma plena en
la sociedad.

e Apoyos: En este nivel, se presta especial atenciéon a los apoyos. Se entiende que los
apoyos son todos aquellos recursos y estrategias que se movilizan para promover la
educacion, el desarrollo, el bienestar personal y los intereses de un individuo, con la
finalidad de mejorar su funcionamiento. Estos apoyos no tienen por qué ser Unicamente
de caracter material, sino que se pueden plantear también como apoyos humanos, y se
adaptan a las necesidades especificas de cada persona.

e Sistema de apoyos: Este nivel hace alusidn al uso planificado e integrado tanto de
estrategias como de recursos de apoyo individualizados. Este sistema de apoyos abarca
los diferentes aspectos del funcionamiento humano en multiples contextos,
reconociendo que las necesidades de apoyo pueden variar segun el entorno y las

diferentes situaciones.
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Gamificacion, ludificacion y aprendizaje basado en juegos

De acuerdo con Prieto (2020), la gamificacion del aprendizaje es el uso de las mecanicas de juego
en entornos diferentes a los que se suelen dar en situaciones de juego. Haciendo referencia al
principio del DUA de proporcionar multiples formas de implicacion, la estrategia de gamificacién
del aprendizaje aporta una enorme oportunidad para trabajar aspectos como la motivacidn,
fidelizacidn y cooperacién, pero también, segun el principio de proporcionar multiples formas
de accidon y expresion, aporta la posibilidad de trabajar el esfuerzo, la responsabilidad, el
pensamiento critico y diferentes estrategias de actuacion. Ante todo, es imperioso mencionar
que el simple hecho de que una actividad sea ludificada no tiene por qué resultar agradable o
atrayente para el estudiante. Este es uno de los aspectos que mas deberia ponerse de manifiesto
a la hora de poner en préctica una actividad ludificada, pues, de percibirse como una actividad
forzada, puede llegar a tener resultados negativos (Codish y Ravid, 2015). A pesar de ello, son
muchas las investigaciones que apoyan unos resultados positivos y beneficiosos de la

gamificacidn en entornos educativos.

Ardila-Mufioz (2019), destaca que, mediante la gamificacidn, las actividades evaluativas pierden
su caracter punitivo, promueve la cooperacion y promueve el aprendizaje por descubrimientoy
el aprendizaje basado en problemas. Para Noriega (como se cité en Garcia-Casaus et al., 2021)
el juego es capaz de desatar un estado animico positivo en el estudiante, de modo que se facilita
el aprendizaje de los contenidos y les permite avanzar en las materias. Ademas, la gamificacion
parece ser capaz de mejorar la motivacién intrinseca (Pink, 2010), la concentracién y la

implicacion en la resolucion de las actividades (Csikszentmihalyi, 1990).

De acuerdo con Garcia-Casaus et al. (2021), la gamificacién se toma como herramienta para
motivar al alumnado, ya que esta actividad predispone al alumnado a participar, fomentando
sus habilidades y competencias, siendo una estrategia muy potente para cambiar la perspectiva
tradicional de la escuela y redefinir el proceso educativo. Muchos autores hacen especial
hincapié en la capacidad para motivar e incentivar tanto intrinsecamente como extrinsecamente
a los estudiantes a través de estrategias de gamificaciéon (Apdstol et al., 2013; Erenli ,2012 y
Quintero et al., 2018). Ahora bien, la gamificacién no debe reducirse Unicamente a establecer
un sistema de recompensas en funcién de las acciones realizadas por los participantes con la
intencién de motivarles a participar, sino que estos elementos se tienen que acompafiar de otros
qgue requieren la implicacion de los participantes, tales como el compromiso, los retos o la

narracion, entre otros (Kapp, 2012).
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En la actualidad existe una enorme variedad de articulos donde se muestran ejemplos de
intervenciones didacticas basadas en el juego, por norma general con resultados positivos en
todos los niveles educativos (Prieto, 2020), lo que parece indicar que las técnicas educativas
ludificadas tienen una buena aceptacién por parte de los estudiantes, redundando en una

mejora del rendimiento y de los resultados obtenidos.

En este punto, se hace necesario matizar otro término muy relacionado con la construccidon del
juego como metodologia activa en la ensefianza. Se trata del término ludificacion. Aunque
algunos autores vienen utilizando el término ludificacion como sindnimo de gamificacion sin
incurrir en un error (Perdomo y Rojas, 2019; Pineda y Orozco, 2018), existe un pequefio matiz
que diferencia levemente los conceptos de gamificacién y ludificacion. Mientras que la
gamificacidn hace alusidn al uso de elementos propios de un juego en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, la ludificacidon hace alusién a la conversién total del contenido docente en una
actividad ludica, centrandose en el aspecto mas estructural, por lo que el término ludificacion
tendria suficiente solidez como para no convertirse en un mero subconjunto incluido dentro de

la gamificacion (Walther y Larsen, 2020).

Otros autores incluso hablan de que la ludificacién es un concepto que engloba procesos a gran
escala, tratando la ludificacién como un proceso cultural, al que Raessens (2006; 2014) bautizé
como ludificacion de la cultura, y que se da a través de diferentes plataformas, como pueden
ser los videojuegos, la realidad virtual, literatura, juguetes o juegos de mesa, entre otros
(Deterding et al., 2011). Ahora bien, al indagar sobre la definicidn de los términos gamificacion
y ludificacidn, es facil encontrar que desde la RAE no se hace distincién entre uno u otro término,
aunque recomienda que se use el término ludificacion en lugar de gamificacion, al tratarse de

un término hibrido construido a partir del término inglés game (RAE, 2023).

Dejando al margen la matizacién terminoldgica, en el presente texto se utilizara el término
gamificacidon cuando se haga alusién al uso de técnicas y elementos propios del juego en el
ambito académico, mientras que el término ludificacién se reservara para contextos mas
amplios y que tienen que ver con la modificacién estructural de actividades para ser
transformadas completamente en un juego. Un ejemplo de ludificacién serian los serious games
(o juegos serios), que son juegos disefiados con un fin educativo y son considerados
herramientas de entretenimiento con fines educativos, en las que los jugadores cultivan sus
conocimientos y practican habilidades, superando los retos y obstaculos durante el juego

(zhonggen, 2019).
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Bien sea a través de la gamificacidon o de la ludificacién, cuando el juego se utiliza en el entorno
educativo como vehiculo para realizar un aprendizaje o para trabajar un concepto determinado,

se esta empleando un «Aprendizaje Basado en Juegos» (Cornella et al., 2020).

Roger Caillois tomd como referencia el libro de John Huizinga, «Homo ludens» y amplid su teoria,
criticando la ausencia de una categorizacion de los juegos y afiadiéndola. Adem3s, aifadio seis
caracteristicas bdsicas definitorias del juego. Estas seis caracteristicas bdsicas, segin Caillois

(1986, p. 37-38) son:

1. Eljuego eslibre y no obligatorio. Por este motivo se considera una actividad voluntaria.

2. Estd separado de la rutina diaria, ocupando su propio espacio y tiempo.

3. Esincierto, ya que los resultados no se pueden predeterminar, asi que van a depender
en gran medida de la iniciativa de los jugadores.

4. Esimproductivo, en tanto que no genera riqueza.

5. Se rige por normas que cambian las leyes y los comportamientos habituales y que los
jugadores han de respetar.

6. Implica realidades imaginarias que se pueden contraponer a la vida real.

Respecto a la categorizacion mencionada anteriormente, propone que todos los juegos se
pueden ubicar en alguna de las cuatro categorias fundamentales: Agon, Alea, Mimicry e llinx,

descritas en la Tabla 2.

Tabla 2

Categorias fundamentales del juego. (Callois, 1986, p. 43-60)

Términos relacionados Definicion Ejemplos

Juegos basados en una confrontacién en
la que se crea una igualdad de
Agon Competencia, rivalidad, oportunidades de forma artificial para Tenis, futbol, boxeo,
oposicion que los antagonistas se enfrenten de ajedrez, battleship
modo que se dé de forma precisa e
indiscutible el triunfo del vencedor
Juegos basados en una decision que no
depende del jugador, sobre la cudl no Dados, algunos
podria tener la menor influencia, juegos de naipes,
tratdndose no tanto de vencer al juegos de apuestas
adversario, sino de imponerse al destino.
Juegos basados en la aceptacion temporal
L. de una ilusién, universo cerrado, Juegos de simulacion,
Mimicry Fantasia, ilusion, imitacion convencional y, en ciertos aspectos juegos teatrales,
ficticios. Participar en el juego simulando marionetas
ser un personaje ficticio.
. Juegos basados en la busqueda del Lanzarse porun
llinx Vértigo, riesgo, peligro vértigo. Consiste en un intento de destruir  tobogan, girar hasta
por un instante la estabilidad de la perder el equilibrio

Alea Azar, aleatoriedad,
probabilidad
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percepcion e infligir a la conciencia una
especie de panico.

Es frecuente que algunos juegos combinen dos o mas de estas categorias. Por ejemplo, algunos
juegos de naipes, como el pdquer o el mus, combinan las categorias agon y alea, dado que existe
un elemento azaroso, donde el jugador depende por completo de la suerte que tenga al recibir
las cartas, pero también influye su habilidad para saber en qué momentos debe aumentar una
apuesta, tirar la mano o jugar tratando de engafar a los contrincantes. Sin embargo, en pocos
juegos se dan de forma simultanea las cuatro categorias, siendo los juegos de rol uno de ellos.
En estos juegos la categoria predominante seria mimicry, ya que la base de los juegos de rol
consiste en que los jugadores tienen que interpretar en la ficcidn a sus personajes; también se
puede encontrar la categoria agon, al tratarse de una confrontacidn entre los personajes frente
a la narrativa dirigida por el narrador o Director de Juego (que no con el Director de Juego);
ademas, se puede ubicar bajo la categoria alea, debido a que parte de los resultados dependen
del azar al resolverse las acciones a través de tiradas de dados y, por ultimo, también se puede
encontrar la categoria ilinx, sobre todo en aquellos juegos de ambientacidn terrorifica que
persiguen el objetivo de incomodar y provocar una suerte de miedo controlado a los jugadores,
o cuando son los propios jugadores quienes provocan situaciones de peligro para sus personajes

en la ficcidon, por ejemplo, cuando deciden asaltar la caverna de un dragén.

Otro ejemplo de actividad ludificada son los «Breakout educativos». Segin Brusi y Cornella
(2020), estos guardan bastantes similitudes y diferencias respecto a los «Escape Room
educativos», siendo las principales diferencias que en el caso de los Escape Room el objetivo es
salir de un espacio cerrado superando acertijos y retos, mientras que en el Breakout el objetivo
es acceder a un espacio cerrado, como un cofre o caja. Por otro lado, los Breakout son un recurso
educativo desde su origen, mientras que los Escape Room existen también como oferta
comercial de entretenimiento tanto para adultos como para menores de edad, aunque también
puedan ser disefados como recursos educativos. Ademds de diferencias, guardan varias
similitudes, ya que en ambos casos debe existir una trama narrativa atractiva que facilite el
interés de los participantes por cumplir los objetivos, ambos implican la superacién de retos y

acertijos, y para la superacién de ambos existe una limitacion de caracter temporal.

De forma similar a lo que ocurre con un juego de rol, se pueden plantear Escape Rooms y
Breakouts Educativos siguiendo un disefio lineal, a través del cual los retos se plantean
secuenciados, siguiendo un orden y para el cual se obtiene pistas o claves cada vez que se supera

un reto. Estas claves o pistas dirigen directamente al siguiente acertijo y asi sucesivamente.
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También pueden ser planificados siguiendo un disefio abierto, en el cual los retos se pueden
abordar de forma independiente a cualquier tipo de orden. En este caso, no se supera la
actividad hasta haber superado todos los retos. Existe un ultimo disefio, denominado multi-
lineal, que involucra estrategias del disefio lineal y abierto, y se pueden trabajar al mismo tiempo

o siguiendo recorridos alternativos.

Muchos han sido los autores que manifiestan que el juego es una pieza clave para el aprendizaje
y el desarrollo, sin embargo, muchos adultos consideran el juego meramente como una
actividad de disfrute y una fuente de distraccion, por lo que algunos educadores lo ven como
algo negativo y, a veces, como una estrategia a utilizar en contadas ocasiones, dejando de lado
su potencial educativo (Garaigordobil, 1992). Otros autores plantean que la nocién de que el
juego es muy importante para los nifios mas pequefios esta bastante asentada en la sociedad,
pero que, al pasar a la educacidn primaria, la metodologia tiende a cambiar radicalmente, para

sustituir el tiempo de juego para dedicarse a “aprendizajes serios” (Edo, 2004).

Las tendencias que tienen a pensar en el juego llanamente como una actividad de
entretenimiento y diversion, obvian gran parte de las tendencias psicopedagdgicas que
entienden el juego desde varias perspectivas Utiles para el aprendizaje y desarrollo de los

estudiantes.

e ParaVygotsky (1978) y Piaget (1999), el juego goza de un elevado valor educativo, enla
medida en la que facilita la adquisicidon de nuevos aprendizajes.

e Montessori (1964) entendia el juego como una herramienta de aprendizaje sensorial a
través de herramientas ludicas de uso cotidiano, a través de las cuales los nifios avanzan
a su propio ritmo.

e Freud (1969) también estudié el juego desde una perspectiva terapéutica, a través del
cual los nifios tienden a repetir o hacer renacer experiencias que se relacionan con el
principio de busqueda de placer.

e Dewey (1997), entendia el juego como preparacidn inconsciente que colabora con el

desarrollo social y mental de los estudiantes.
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Seccién 2. Historia de los juegos de rol

2.1 Nacimiento de los juegos de rol

El juego ha formado parte del comportamiento humano desde tiempos inmemoriales. El
Diccionario de la Real Academia Espafola dispone de diecinueve acepciones diferentes para la
palabra “juego”, siendo la segunda la que mejor se relaciona con el tema del presente trabajo:
Ejercicio recreativo o de competicién sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde. La
palabra juego proviene del latin jocus, y tenia el significado de broma, chanza o chiste, pero
también se utilizaba como diversidn o pasatiempo. En el caso de los juegos de rol, no seria
posible hablar de su historia sin mencionar antes el propio origen de los juegos de mesa, ya que

se nutren directamente de ellos.

Aunque es dificil establecer una fecha concreta para la creacién del primer juego de mesa, se
han hallado precedentes con un origen de hace mds de 6.000 afios. El Juego Real de Ur,
considerado uno de los primeros juegos de mesa, fue hallado entre 1927 y 1932 en las
excavaciones dirigidas por Sir Leonard Woolley en el Cementerio Real de la antigua ciudad de
Ur, una ciudad Sumeria de la Baja Mesopotamia (Llagostera, 2011). El artefacto hallado consistia
en un tablero grueso con casillas, fichas y dados en forma de tetraedros, decorado con mosaicos

de conchas, hueso y lapislazuli, entre otros materiales (Figura 1).

Figura 1

Juego Real de Ur. The Trustees of the British Museum
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Otro de los primeros juegos de mesa de los que se tiene constancia es el Senet (Figura 2). Este

juego data de aproximadamente el afio 3.800 — 3.500 AC (Crist, 2021), siendo uno de los juegos
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mas populares en todas las escalas sociales del Antiguo Egipto. Ademas de un juego, el Senet
era entendido como un medio de comunicacién entre los vivos y los muertos. En algunos
monumentos mortuorios egipcios se han encontrado frecuentemente tableros de Senet dentro
de tumbas y otras representaciones, como el mural hallado en la tumba de Nefertari, donde se
puede observar a la reina jugando una partida de Senet contra un oponente invisible. En el
pasaje XVII del libro de los muertos, se hace alusién al Senet como una metafora del viaje al mas
alla. De hecho, la palabra Senet se puede traducir como pasaje o trdnsito (Llagostera, 2011).
Aungue no existen evidencias claras sobre el reglamento de este juego, ya que la transmisién
de éstas era oral, parece ser que se utilizaban dados o unas tablillas planas marcadas por un lado
para decidir el movimiento de las piezas. En términos practicos, estas tablillas bien pueden ser

consideradas dados de dos caras.

Segun Jahnke y Stockmann (2010), los dados se han utilizado para diferentes juegos desde hace,
al menos, unos 5.000 aiios. No obstante, si se toma el dado como un objeto que se utiliza para
obtener resultados aleatorios, puede que el ser humano haya utilizado este elemento desde
hace mas de 10.000 afios, aunque es posible que se utilizasen con otros fines, tales como invocar
fuerzas superiores o elaborar predicciones (Bauer, 1999). Algunos de los materiales mas
utilizados a lo largo de la historia como dados para los juegos de azar son la madera, conchas,

piedras, huesos de animales o arcilla.

Figura 2

Juego de Senet. The Trustees of British Museum.

Retomando los primeros precedentes de los juegos de mesa, tanto el Chaupar (también
denominado caupar) como el Paccisi, se pueden considerar parte de una variedad de juegos

autoctonos de la India. Para este tipo de juegos se utilizaba un tablero cruciforme, precursor del
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actual Parchis y de su variante conocida como Ludo («Yo juego», en latin). Segin Schmidt-
Madsen (2021), el Chaupar se extendio por el este, llegando a china y siendo renombrado como
Chupu, en el que se incluyeron elementos como la confrontacion entre los jugadores y
expresiones vinculadas a la estrategia militar como “avanzar por el camino”, “enfrentarse al
enemigo”, “abrirse paso” y “romper un asedio”. Por otro lado, el Paccisi (Figura 3) parece ser un
juego mucho mds reciente. Por este motivo se cree que este juego haya evolucionado

rapidamente hasta el actual Parchis, siendo uno de los juegos populares mds extendidos por

todo el mundo.

La razoén por la cual se piensa que se extendiera mds que el Chaupar, a pesar de ser menos
mencionado en los escritos hindles, se debe a que se consideraba una de las principales
actividades recreativas de las clases mas humildes, motivo por el cual no se le dio tanta
importancia como al Chaupar a nivel histdrico, pero se extendié mas por la poblacién general

(Williamson, 1801).

Otro juego descendiente de Chaupar es Gyan Chaupar, también conocido como Moksha Padmu.
Este juego se extendid en la época victoriana por el imperio britdnico bajo el nombre de Snakes
& Ladders, aunque originalmente tenia un significado religioso e incluso era utilizado como
objeto sagrado. Simbolizaba ciclos de reencarnaciones donde los jugadores, a través de las
tiradas de «dados Karmicos» (Torres, 2019), ascendian o descendian en el ciclo karmico,
ayudados por las virtudes, simbolizadas a través de las escaleras, o perjudicados por los vicios,
simbolizados a través de las serpientes. Para manifestar que el camino de la virtud es mas
exigente que el de los vicios, en el juego se representan muchas mds serpientes que escaleras

(Dauenhauer y Dauenhauer, 2023).

Figura 3

Juego de Paccisi. The Trustees of British Museum.
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Segun Llagostera (2011), el Chaturanga, es el juego del que desciende el Ajedrez. Las primeras
referencias a este juego se ubican en la India, en torno al s. VI y se considera uno de los primeros
juegos bélicos (Figura 4). El término Chaturanga, en sanscrito, significa «cuatro apoyos» y se
refiere a los cuatro componentes de un ejército hindu de la época (elefantes, caballos, barcos y
soldados de infanteria). Al igual que el Chaupary el Paccisi, el Chaturanga se extendié por China,
transformandose en el Xiang-Qi; por Japdn, convirtiéndose en el actual Shogi; y por Persia,
desde donde se difundid por occidente, pasando a Europa a través del imperio musulman en al-
Andalus y como consecuencia de las Cruzadas. El término jaque mate, utilizado en el ajedrez
para indicar que se ha vencido la partida, poniendo en una situacidn insalvable al rey contrario,
proviene directamente del arabe Shdh-mdta, que significa “el Shah (o rey) estd atrapado”.
Ademas, el Ajedrez se ha visto reflejado en escritos tan histéricos como «El libro del axedrez,
dados y tablas» o «Juegos diversos de axedrez, dados y tablas con sus explicaciones» ambos

encargados directamente por Alfonso X, el Sabio.

Figura 4

Juego de Chaturanga.

Los juegos de guerra tienen su origen, precisamente, en el Chaturanga, que alin mantenia
elementos de azar, lanzando una tablilla rectangular de cuatro caras, donde se simbolizaba en
cada una de ellas uno de los cuatro tipos de ficha disponibles. Estos juegos de guerra también
se vieron fuertemente influenciados por el Ajedrez, que se transformdé en un juego donde
prevalecia la estrategia, desapareciendo por completo el elemento azaroso, en el que, incluso,
se han llegado a representar enfrentamientos histdricos y hazafias militares (Keys y Wolfe,

1990).

En 1644, Christopher Weichmann creé uno de los juegos serios mas representativos del
momento, el «Kénigspiel» o «Juego de reyes» (Wintjes, 2015, p. 22). Si el Ajedrez consiste en

dos bandos compuestos por dieciséis piezas de seis tipos diferentes cada uno, en el Konigspiel,
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cada bando tenia treinta piezas de catorce tipos diferentes, incluyendo simbolismos ajenos al
ambito militar, como sacerdotes o consejeros (Kling, 2015, como se citd en Martinez, 2019). Este
tipo de juegos fueron evolucionando hasta que, en 1790, Johan Ludwig Hellwig desarrollase un

juego de guerra que pretendia servir para la educacion y entretenimiento de la aristocracia.

Este nuevo juego se denomind «Kriegspiel» o «Juego de Guerra», y estaba compuesto por un
tablero de 49x33, dividido en 1,617 casillas en las que se simbolizaba distinto tipo de terrenos,
categorizados como agua, llanuras, bosques y montafias (Martinez, 2019, p. 109). Este mismo
juego fue recreado y mejorado por diferentes individuos hasta que George Leopold von
Reisswitz promulgd una versién del juego concebida para el entrenamiento militar y toma de

decisiones (Pasanen, 2009, p. 5).

Aquella versién fue mejorada en 1824 por su hijo, Johan von Reisswitz, y en esta ultima versién
se utilizaban mapas topograficos reales como terreno de juego y el sistema de resolucién de
combates pasé a ser una serie de tablas matematicas basadas en probabilidades y estadisticas
tomadas de combates reales durante las campafias napolednicas. Se introdujo un sistema de
tableros separados, donde los jugadores incluso jugaban en habitaciones separadas para dar al
juego un papel mas simulacionista, como si realmente se tratase de dos bandos enfrentados
donde uno u otro no conocen a ciencia cierta los planes del contrario. También se introdujo la
presencia de un arbitro, que se encargaba de recrear la “niebla de guerra”, o, dicho de otro
modo, representar la percepciéon de lo que ocurria en el campo de batalla tomando en
consideracion aspectos como el alcance de visién de tropas u oficiales y limitaciones causadas
por los obstdculos y el propio terreno, colocando sobre el tablero los movimientos de tropas
realizados por el jugador o equipo contrario (Choy, 2013, como se citdé en Martinez, 2019).
Kriegspiel se utilizé6 como elemento formativo militar en las campafias de Prusia contra Austria
en 1886 y en la guerra franco-prusiana, en 1870, ademas de ensefarse a dignatarios europeos
qgue visitaban Prusia como parte de su patrimonio cultural (Martinez, 2019). Desde este
momento se comienzan a extender y desarrollar todo tipo de juegos de guerra, llegando a tener,
un siglo después, su propia convencidn en Estados Unidos, inaugurada por Gary Gygax, a la que

denominaron GenCon, como abreviacidn de Geneva Conventions.

En los inicios de la década de 1970, David Arneson desarrollé el primer prototipo de un juego de
rol en vivo, llamado Blackmoor, basandose en sus experiencias como participante en un evento
de la Universidad de Minnesota, donde David Wesley dirigié una partida de un juego de guerra
denominado Braunstein, ambientado en el pueblo ficticio de Braunstein en la época

Napolednica. En este juego, cada participante jugaba con personajes individuales, en lugar de
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los habituales pelotones, con objetivos propios propuestos por el director de juego. En
Blackmoor se introdujeron por primera vez conceptos como «puntos de experiencia», «nivel de
clase», «xarmadura de clase» o «puntos de vida», asi como el uso de la exploracidn de mazmorras

como trasfondo (Fannon, 1999, p. 124).

De forma simultanea, Gary Gygax se encontraba desarrollando un juego de guerra de miniaturas
denominado Chainmail, también en la Universidad de Minnesota. El primer juego de rol
publicado como reglamento y comercializado, fue Dungeons & Dragons (Gygax y Arneson,
1974), siendo el resultado de las experiencias compartidas de Arneson y Gygax, donde
combinaron elementos de Blackmoory de Chainmail. (Snow, 2008). Por primera vez se introdujo
el elemento de la fantasia en los juegos de guerra, muy influenciado por historias como El Sefior
de los Anillos de Tolkien, publicado por primera vez en 1954. En palabras de Defreest (2017):
«durante las décadas de los 70 y 80, en su mayor parte, [los juegos de rol] eran variaciones de
El Sefior de los Anillos». Sin embargo, no fue hasta 1984 que E/ sefior de los anillos tuvo su primer

juego de rol.

Dungeons & Dragons, rapidamente gozo de una gran popularidad, animando a otros autores y
editoriales a publicar muchos mas juegos de rol. Huelga decir que Dungeons & Dragons, al igual
gue ocurre con muchos juegos de rol, ha evolucionado gracias a las consecutivas ediciones que
se fueron — y siguen — publicando desde su primera edicion de 1974, por la editorial Tactical
Studios Rules (TSR). No obstante, fue en su tercera edicion, publicada en el afio 2000, donde se
incluye uno de los cambios mas importantes, ya que se libera el sistema de juego por parte de
Wizards of the Coast (WotC), empresa que compro la editorial TSR en 1997, de modo que otros
autores podian utilizarlo para recrear sus propios juegos de rol y ambientaciones (Snow, 2008).
El sistema de juego actualmente sigue siendo libre, publicado bajo el nombre System Reference

Document (SDR).

Actualmente, Dungeons & Dragons va por su quinta edicion, publicada en 2014, aunque ya se
estd trabajando en la sexta edicidn, que se lanzard previsiblemente alo largo de 2024. En Espaiia,
fue publicado por primera vez en 1985, tituldandose «Dungeons & Dragons, juego de fantasia
role-playing», siendo una traduccion de la versién publicada en Estados Unidos en 1983, bajo el

titulo Dungeons & Dragons: Basic Rules Set, conocida popularmente como “la caja roja”.

En 1978 se publica Runequest, un juego de rol que usaba por primera vez un sistema de
habilidades que iban mas alld del combate, como «Conocimientos», «Hablar idioma», o

«Cortesia» (Livingstone, 1983, p.81).
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Call of Cthulhu, publicado por Sandy Petersen en 1981, acercé el horror césmico del mundo
literario de H.P. Lovecraft al ambito de los juegos de rol, utilizando un sistema de juego similar
al que se usé en Runequest, conocido como Basic Role-Playing (BRP). En Call of Cthulhu, los
jugadores encarnan el papel de investigadores que acaban viéndose involucrados con criaturas
y horrores inimaginables (Petersen, 1981). Por primera vez, un juego de rol no se centra en las
aventuras de héroes que se limitan a combatir y derrotar a los villanos de turno, sino que explora
la fragilidad humana y la indefensién frente a amenazas dificiles o imposibles de derrotar (Bjork
y Zagal, 2018). Call of Chulhu se publicé por primera vez en Espafia bajo el nombre «La llamada

de Cthulhu», en el afio 1988, siendo la traduccion de la tercera edicion estadounidense.

Entre 1980 y 1982 se publica Rolemaster, un conjunto de cuatro libros que funcionaba como
reglas suplementarias para otros juegos de rol, donde el elemento estrella eran las tablas, que
configuraban practicamente todos los eventos y elementos del juego (Snow, 2008). En 1986 se
intenta por primera vez crear un sistema de juego genérico, facilmente utilizable con cualquier
ambientacidn, incluyendo diferentes periodos temporales, niveles tecnoldgicos, incorporacion
de elementos sobrenaturales, como la magia y seres monstruosos, entre otros (White et al.,
2018). Este sistema se bautizd6 como Generic Universal Role-Playing System (GURPS) (Jackson,

1986).

A finales de los 80, surgen algunos Juegos de Rol de ciencia-ficcion. Se publica el primer juego
de rol de Star Wars (Costikyan y Slavicsek, 1987), basado en el universo de George Lucas, asi
como Cyberpunk (Pondsmith, 1988) y Shadowrun (Milani et al., 1989), ambos con una tematica

futurista, oscura y totalmente distépica.

En 1987 la editorial Lion Rampant Games publica Ars Magica (Tweet y Rein-Hagen, 1987), un
juego de rol donde se enfatiza la construccidn narrativa y una gran personalizacién de los
personajes, trasladando a un segundo plano la resolucién de combates (Fannon, 1999, p.147).
En la misma época, los hermanos Stewart y Steve Wieck autopublicaban una revista a la que
bautizaron White Wolf Magazine, y que tenia los juegos de rol por tematica central. Poco antes
de la publicacién de Ars Magica, su autor, Mark Rein-Hagen, acude a presentar su juego a la
GenCon de 1987, donde conoce a Stewart Wieck, quien queda maravillado por el juego y
entablan una fructifera amistad. En aquella época los juegos de rol aiin no gozaban de una gran
popularidad entre la poblacién general y la industria de los juegos de rol era diminuta, por lo
qgue, debido a motivos financieros, los hermanos Wieck y Rein-Hagen deciden fusionar Lion

Rampant Games y White Wolf Magazine (Defreets, 2017).
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Los hermanos Wieck, Rein-Hagen y Travis Williams, un nuevo integrante del equipo, acudieron
a la GenCon de 1990. En su viaje pasaron por una ciudad llamada Gary, ubicada en el estado de
Indiana y muy cercana a Chicago. Gary habia sido fuertemente azotada por la crisis econdmica
de finales de los 70, siendo, en aquel momento, una ciudad practicamente despoblada y en un
estado de abandono avanzado. En la entrevista realizada para el documental World of Darkness,
Travis Williams dijo; «Nunca habia visto un lugar asi, parecia que el tiempo se habia detenido.
Recuerdo que deciamos: este lugar estd mal, éiquién viviria aqui? Mark dijo: Seguramente
vampiros» (Williams, 2017). En el mismo documental, Rein-Hagen (2017) dijo: «Al instante lo
supe. Tu eres el vampiro. Eras humano. Te ‘jodieron’. Tu vida se acabd. Es un mundo de

pesadillas. ¢ Qué vas a hacer ahora? ¢COmo vas a sobrevivir?»

De este modo nacid la idea del juego de rol que marcd un antes y un después: «Vampire: the
masquerade». En 1991 se publica su primera edicién, dando lugar a una rapida explosion de
popularidad. Este juego propuso la narracidon de una historia y la interpretacion del personaje
como elemento central, lo que atrajo a gente a la que no le interesaban los juegos de rol que

existian hasta la fecha o la cultura geek (Carl, 2017).

Poco después se amplia la linea editorial, introduciendo otras criaturas del folklore, con la
publicacion de Werewolf: the Apocalypse en 1992, donde los jugadores interpretarian a
hombres-lobo en una lucha practicamente perdida por defender a Gaia de la locura y la
corrupcién; Mage: the Ascension en 1993, en el que los jugadores interpretan a magos capaces
de doblegar la realidad a su voluntad; Wraith: the Oblivion en 1994, donde los jugadores
interpretan a espectros que tratan de evitar caer en el Olvido, una entidad devoradora de almas;
y Changeling: the dreaming en 1995, en el que los jugadores interpretan a personas que poseen
un alma humana y otra feérica, en una lucha constante por sobrevivir en un mundo cargado de

banalidad. Con ello se conforma el conocido World of Darkness (o Mundo de Tinieblas).

Esta nueva concepcién de los juegos de rol supuso también una revolucién en el campo del Live
Action Role-Playing (LARP) o Rol en Vivo (ReV). En esta modalidad de juego, los jugadores
interpretan a sus personajes de forma escenificada. Para ello, habitualmente utilizan disfraces y
caracterizaciones, pero siempre se mueven por un entorno acotado, conversan con los demas
jugadores que interpretan sus propios personajes y toman decisiones durante el juego. Aunque
se asemeja mucho con el teatro, la principal diferencia radica en que no se representa el papel
para un publico, se representa para desarrollar una narrativa conjunta destinada a si mismos

(Pollanen y Arjoranta, 2021).
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White Wolf publica en 1993 el primer material dedicado en exclusiva al LARP, «Mind’s Eye
Theatre: The Masquerade». En Espana, el Mundo de Tinieblas tiene su primera publicaciéon en
1993, bajo el titulo «Vampiro: la mascarada», publicado originalmente por Disefios Orbitales,
aunque en 1994 se publicé la traduccion de la segunda edicidn por parte de La Factoria de Ideas,
seguido por otros titulos de la coleccién, como pueden ser «kHombre Lobo: el apocalipsis» en
1995; «Mago: la ascension» y «Vampiro: Edad Oscura» en 1996; y «Changeling: el ensuefio»
junto a «Wraith: el olvido», en 1997. En los ultimos afios se ha publicado la quinta edicién de
«Vampiro: la Mascarada», escrita por Kenneth Hite y distribuida en Espaiia por Nosolorol en

2018.

Sin embargo, ninguno de estos juegos fue creado ni ideado en Espafia. El primer juego de rol de
origen espafiol, publicado por JOC Internacional, fue Aquelarre, escrito por Ricard Ibafiez en
1990 (Mizer, 2013). Estaba ambientado en la peninsula ibérica medieval y su prédiga mitologia.
El sistema de juego estd fuertemente imbuido por el espiritu del sistema BRP, presente en juegos
como Runequest y La llamada de Cthulhu. La tercera edicidn de Aquelarre es la Ultima edicidn
vigente, publicada en 2011 por Nosolorol, aunque la cuarta ediciéon se encuentra en actual

desarrollo.

2.2 Los juegos de rol en la actualidad

Aunque los juegos de rol tuvieron algunos momentos en los que gozaron de bastante
popularidad, también han sufrido momentos de muy baja popularidad o en los que, por diversos

motivos, han sido incluso demonizados.

Por un lado, el desarrollo de los videojuegos fue practicamente paralelo al de los juegos de rol.
Aungque es dificil constatar cudl fue el primer videojuego debido a las multiples definiciones que
han ido dandose a lo largo de la historia, parece que existe cierto consenso en que fue Nought
and crosses, desarrollado por Alexander S. Douglas en 1952. Sin embargo, la verdadera
popularidad de los videojuegos llegé bastante mas tarde, en la década de 1970 con videojuegos
como Pong y Space Invaders en 1972 y 1978, respectivamente (Belli y Lopez-Raventds, 2008),

coincidiendo con las primeras publicaciones de juegos de rol, a partir de 1974.

La constante evolucidon de los sistemas de reproduccién de videojuegos llevd también al
desarrollo de los propios videojuegos, que cada vez eran mas complejos, podian contar mejores
historias y resultar mas atractivos. Rapidamente se dio un intercambio de influencias entre
juegos de rol y videojuegos, existiendo actualmente varios subgéneros de videojuegos

relacionados con los juegos de rol (Gosciola, 2009). Algunos ejemplos de ello son los clasicos
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Role-playing Games (RPG), Japanese Role-Playing Games (JRPG), Action Role-Playing Games
(ARPG) y los Massively Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG). De hecho, existe una
anécdota que relaciona directamente el primer RPG con Dungeons & Dragons, ya que, aunque
éste se llamase oficialmente The Game of Dungeons, los creadores, Gary Whisenhunt y Ray
Wood, denominaron al archivo ejecutable del juego «DND», en honor al juego de Gygax y
Arneson (1974), hecho que propicié que hoy en dia casi nadie recuerde el nombre original y se

le conozca directamente como «DND».

Segun Belli y Lopez-Raventds (2008), una de las evoluciones mds importante en el mundo de las
videoconsolas fue la conocida «generacion de los 16 bits», a principios de los afios 90 y que
estaba representada, principalmente, por videoconsolas como Mega Drive de Sega y la Super
Famicom de Nintendo, que en Europa se conocié como Super Nintendo Entertainment System
(SNES) o Super Nintendo, a secas. Desde entonces, tanto videojuegos como videoconsolas han
ido evolucionando y adaptdndose a las nuevas condiciones y avances tecnolégicos,

aprovechando su versatilidad para alcanzar diferentes nichos de mercado.

Ademads, mientras que para jugar a un juego de rol se necesita que varios jugadores puedan
reunirse, muchos videojuegos se pueden jugar tanto en solitario como acompafiado y online.
Asimismo, para poder jugar a un juego de rol, suele ser necesario leer manuales y reglamentos,
por norma general bastante extensos, mientras que los videojuegos actuales suelen integrar
consejos y tutoriales en el propio juego, por lo que empezar a jugar a un nuevo juego es una
accion practicamente instantdnea que no requiere un gran esfuerzo cognitivo. Es posible que
por todo ello y probablemente otras razones de indole econdmica, los videojuegos consiguieron
alcanzar muchisima mds popularidad que los juegos de rol, y, aunque no es excluyente jugar a
videojuegos con jugar a juegos de rol, es cierto que llegaron a casi todo el mundo de forma
masiva, mientras que los juegos de rol se quedaron relegados a los ultimos puestos de

preferencias de entretenimiento.

A pesar de todo, los videojuegos, y en concreto los RPG, a veces actian como puerta de entrada
al mundo de los juegos de rol de papel y lapiz, ya que comparten muchas caracteristicas
comunes como pueden ser el desarrollo de los personajes, la profundidad de las historias que

cuentan, la capacidad de decisidn e impacto de éstas en el mundo del juego, entre muchas otras.

Ademas, los juegos de rol han sufrido muy mala prensa practicamente desde sus inicios. Desde
finales de la década de los 70, fueron objeto de escrutinio moral y protesta desde sectores
religiosos, principalmente desde el fundamentalismo cristiano, alimentados posteriormente por

la desaparicién de James Dallas Egbert Ill en agosto de 1980 en la Universidad Estatal de
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Michigan. La prensa rdpidamente vinculé la desaparicidon al hecho de que James jugaba a

Dungeons & Dragons (Mendoza, 2020).

Si bien es cierto que se sabia poco de los juegos de rol, se especuld con la posibilidad de que el
joven se hubiera perdido o lesionado en los tuneles de servicio bajo el campus, confundiendo
en lo que consistia un juego de rol de mesa y un juego de rol en vivo (Dear, 1984). Algun tiempo
mas tarde, se descubrié que James Dallas Egbert Il habia cometido suicidio y a pesar de que se
apuntaron otros factores como las causas principales, tales como la depresidn crénica, el abuso
de sustancias, el acoso escolar y la excesiva presidn académica que recibia por parte de sus
padres, la opinién publica ya habia dictado sentencia sobre los juegos de rol y se cred un estigma

social que se siguen manteniendo hoy en dia (Sidhu y Carter, 2021).

Una muestra de ello es la publicacién de Dark dungeons (Chick, 2013), un breve comic que
cuenta la historia de una joven que se inicia en un culto pagano a través de los juegos de rol,
recurre al catolicismo tras el suicidio de una compafiera de juego, a causa de la muerte de su

personaje en el juego de rol, y finalizando con la quema de sus libros de rol.

Dos afios después de la desaparicidon de James Dallas, en 1982, se dio un caso similar con otro
joven, Irving Bink Pulling Il, volviendo a asociarse el suicidio con el hecho de ser jugador de
Dungeons & Dragons (Waldron, 2005), hasta el punto de que Patricia Pulling, madre de Irving,
denuncié a la editorial TSR como responsable del fallecimiento de su hijo. Aunque perdid el juicio
en 1984, fundd una asociacion llamada Bothered About Dungeons and Dragons — Preocupados

por Dragones y Mazmorras — (B.A.D.D.) junto al psiquiatra Thomas Radecki (Thibault, 2019).

En Espafia, la prensa también relaciond un terrible homicidio con los juegos de rol. En 1994,
Javier Rosado consiguid convencer a uno de sus amigos para jugar a un macabro “juego”,
inventado por él mismo, al que llamd «Razas». En realidad, este supuesto juego no tenia nada
gue ver con los juegos de rol, que, en palabras de Pérez-Abellan (2010), «no pasan de ser un
entretenimiento en absoluto peligroso», afiadiendo que «el homicida lo utiliz6 como una
herramienta para matar». El juego en cuestién no se podia identificar como juego siguiendo las
categorias de Callois (1986), mucho menos con un juego de rol, que no coincidia ni si quiera en
su caracteristica mas basica, la interpretacidén de personajes, ya que carecia totalmente de ella.
En cualquier caso, pronto se inicid un proceso de demonizacién y escarnio publico dirigido hacia
los jugadores de rol, llegando incluso a publicarse que los juegos de rol, asi como los videojuegos
y también ciertos dibujos animados provocan necrosis fulminantes en los tejidos de la cabezay
del corazdn (Torres, 1994), fomentando la alarma social en ausencia total de sustento cientifico-

tedrico. En el mismo articulo, el periodista llegd a afirmar que los juegos de rol estaban
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“[...]ldeados para imbéciles profundos, o bien para volver profundamente imbécil al que todavia

no lo es”.

Por desgracia no fue el Unico que atacé y culpabilizé del crimen a los juegos de rol, llenando las
tertulias de acusaciones e insultos y denomindndolo popularmente como el «crimen del rol», y
de poco sirvié que algunos personajes influyentes del ambito cultural y artistico como Arturo
Pérez-Reverte o Alex de la Iglesia emitieran comunicados a favor de los juegos de rol. A partir
de aquel momento, los juegos de rol se convirtieron en presuntos y habituales culpables de

Ill

cualquier crimen que aconteciera. Ocurrié con el caso del “asesino de la baraja” en 2003 se

Ill

barajo como posibilidad por parte de la prensa en el caso del “asesino del parking”, también en
2003. En cualquier caso, en ninguno de estos dos casos prosperaron las teorias que relacionaban
los asesinatos con los juegos de rol. Sin embargo, si hubo otro caso que tuvo mas repercusiones

medidaticas respecto a los juegos de rol: el caso del “asesino de la katana”, en el afio 2000.

En este caso, no se centraba tanto en los juegos de rol de mesa, sino en un videojuego concreto.
La prensa a veces hablaba del juego como “un juego de rol de lucha” sin especificar que se
trataba de un videojuego, en concreto, de «Final Fantasy VIII», un RPG muy conocido en la época
y que se publicd casi un afio antes de los acontecimientos. En otros espacios y periddicos si
hablaban de los videojuegos y, una vez mas, la prensa no fue benévola hacia ellos con
afirmaciones como “El parricida de Murcia maté como lo hacia su héroe virtual”. El propio autor
del crimen acabd declarando que la causa del crimen tenia mas relacién con factores de caracter
religioso, pero del mismo modo que no tendria sentido culpar a la religion de un crimen que
cometa un individuo, tampoco lo tiene el tratamiento mediatico que se le dio a este caso, que
supuso un espectaculo totalmente bochornoso. Existe un documental sobre este caso que se
titula “Yo fui un asesino: el asesino de la catana” (Moya, 2017), en el que participa José Rabadan,
autor del crimen, y narra que uno de los paralelismos que describié la prensa fue el parecido de
su corte de pelo con el del protagonista del juego, a lo que Rabadan dice que llevaba un corte
de pelo extremadamente comun en la época, que no tenia que ver nada con el juego y que, de

hecho, ni siquiera llegé a finalizarlo nunca.

El estigma social que padecié la comunidad de jugadores de rol se ha plasmado en la serie
Stranger things (Duffer et al., 2016), donde, sin querer entrar en el argumento de la serie para
evitar estropear la historia al lector que no la haya visto y pueda estar interesado, uno de los
personajes es perseguido por toda la comunidad en la que reside, culpabilizandolo de un crimen
y de rendir culto a fuerzas demoniacas, en parte, por ser el fundador del club de juegos de rol

del instituto, conocido como “Hellfire Club”. En cualquier caso, en esta serie, ambientada en los
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anos 80, el tema de los juegos de rol es algo recurrente y central, en concreto se habla de
Dungeons & Dragons, abriendo el primer capitulo con una partida de rol entre los protagonistas
de laserie. Tal es la influencia del juego de rol en la serie, que utilizaron los nombres de criaturas
originarias de este juego para los antagonistas de la serie como «demogorgon», «azotamentes»

o «Vecna».

Gracias a Stranger Things se han vuelto a popularizar en gran medida los juegos de rol, dandolos
a conocer a un publico mas amplio y que probablemente nunca habia oido hablar de ellos (Sidhu

y Carter, 2021).

Actualmente, aunque ya no existe aquel grado de estigma social, todavia hay personas que ven
con recelo los juegos de rol. No obstante, es cierto que cada vez estdn mads aceptados
socialmente, y en los ultimos afios se ha producido un intercambio narrativo con otros medios
de entretenimiento. Unicamente por proponer algunos ejemplos, la pelicula «El dia de la bestia»
(de la Iglesia, 1995), esta basada en una campafia de La llamada de Cthulhu en la que participo
el director de la pelicula. Es mds, en muchas de las peliculas dirigidas por Alex de la Iglesia se
pueden apreciar ciertos elementos propios de los juegos de rol. Esto se puede observar en «E/
bar» (de la Iglesia, 2017) donde todos los personajes son protagonistas, tienen sus momentos
de relevancia en la trama y casi se puede identificar cudndo los personajes “han tenido éxito o
fracaso en sus tiradas de dados”, como si de una partida de rol se tratase. Otro ejemplo se puede
apreciar en la serie «30 monedas» (de la Iglesia, 2020) donde incluso se puede identificar la

existencia de “jefes finales”.

Respecto al mundo de los videojuegos también se han dado estas influencias mutuas, existiendo
juegos de rol basados en videojuegos, como Dishonored (Dowdell, 2022) y, al contrario,
videojuegos que provienen de juegos de rol, como Cyberpunk 2077, que proviene del juego de

rol «Cyberpunk 2020».

También han existido muchas peliculas que tratan sobre los juegos de rol, como Mal ejemplo
(Wain, 2008) o El corazon del guerrero (Monzdn, 1999), asi como basadas directamente en ellos,
como Dungeons & Dragons: Honor entre ladrones (Daley y Goldstein, 2023), en la que el propio

Gary Gygax trabajé como guionista.

De la misma manera, ha sido muy positivo para la aficion que cada vez mas personalidades
conocidas muestren publicamente que son jugadores de rol, como Dwayne Johnson, Kevin
Smith, Robin Williams, Judi Dench, Ben Affleck, Alex de la Iglesia, Santiago Segura, Carlos Areces,

Deborah Ann Woll, o Vin Diesel, que, de hecho, ha interpretado el papel protagonista en la
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pelicula El ultimo cazador de brujas (Eisner, 2015), y fue basado, a insistencia del propio Vin

Diesel, en uno de sus personajes de Dungeons & Dragons.

Segun Sidhu y Carter (2020), uno de los hitos mas recientes en la popularizacion de los juegos
de rol procede del canal de Twitch «Critical Role». Este canal, dirigido por Mathew Mercer y en
el que han participado algunas de las estrellas anteriormente mencionadas y otras como Vince
Vaughn o James Gunn, ha crecido exponencialmente en visualizaciones y seguidores desde que
se produjo su primera emision, en 2015. En los siguientes afios, gozd de tanto éxito que los

creadores impulsaron una campafia de financiacion a través de Kickstarter en marzo de 2019.

La finalidad era crear una aventura animada de una duracidn aproximada de 20 minutos. En tan
solo una hora habian recaudado un millédn de ddlares y la campaiia cerrd con una recoleccién
total de 11,3 millones de ddlares un mes después, por lo que acabd convirtiéndose en una serie
animada de 24 episodios distribuidos en dos temporadas. La serie fue publicada por Amazon en
su plataforma de contenido bajo demanda, Prime Video, bajo el titulo «La leyenda de Vox

Machina».

Sin embargo, aunque parece que los juegos de rol van abriéndose camino en el dambito del
entretenimiento, aln queda mucho por hacer. Existe cierta confusién entre las terminologias
utilizadas y aun no existe una gran produccién cientifico-tedrica sobre el tema, por lo que es
dificil encontrar ejemplos de intervenciones exitosas. A pesar de ello, en muchos ambitos se
aplican técnicas de gamificacidon que comparten ciertas similitudes con los juegos de rol, motivo
por el cual se cree que este tipo de actividades ludicas aun tienen mucho potencial por explorar
y podrian aportar bastante en el desarrollo académico y personal de los estudiantes a través de

la ludificacidon de la ensefianza.

2.3 Roles sociales

Un rol social puede ser definido como el conjunto de disposiciones que indican el modo en el
gue deben ser cumplidas las funciones encomendadas o asociadas a cada posicion en el interior
de una estructura organizativa (Marin y Garcia-Gonzdlez, 2012). Segun esta definicién, el rol
estaria fuertemente vinculado con el estatus, ya que tanto rol como estatus son
interdependientes. En este sentido, Marin y Garcia-Gonzalez (2012), hacen una distincién de

roles que tienen que ver con las dindmicas grupales.

Por un lado, ponen de manifiesto la existencia de roles relacionados con la tarea grupal, o todos
aquellos que se relacionan con la solucidn de problemas que aparecen en el nexo grupal, asi

como los que estan relacionados con alcanzar metas y objetivos del grupo.
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Entre estos roles encontramos algunos ejemplos tales como:

Iniciador: encargado de sugerir al grupo ideas innovadoras o formas concretas
de dirigirse hacia los objetivos del grupo.

Informador, encargado de dar informacién sobre los temas pertinentes e
importantes para el grupo.

Coordinador: encargado de clasificar las relaciones existentes entre diferentes
sugerencias e ideas, tratando de coordinar las actividades grupales.
Critico-evaluador: encargado de evaluar la eficacia de los procedimientos y

realizar un estudio critico del propio grupo.

Por otro lado, se habla de roles relacionados con la formacién y el mantenimiento del grupo. En

este caso se trata de roles que pretenden conseguir, a través de sus actitudes, el reagrupamiento

de individuos con fines especificos o el mantenimiento de una agrupacion ya existente.

Algunas de las conductas descritas por Marin y Garcia-Gonzalez (2012) son:

Animador/incitador: quien pretende promover actitudes solidarias dentro del
grupo.

Armonizador: quien pretende reducir la tension e intenta alcanzar
reconciliaciones entre los individuos en caso de conflictos.

Ego-ideal: encargado de proteger y hacer que se cumplan las normas grupales.
Observador/comentarista: ocupado en registrar distintos fendmenos que
acontecen en el proceso grupal.

Seguidor: que serian aquellos miembros que aceptan en mayor o menor medida

las ideas de los demas miembros del grupo de forma pasiva.

Por ultimo, también hablan de los roles individuales, aunque los dirigen desde la perspectiva

grupal, motivo por el cual se considera que son todos aquellos que pretenden alcanzar la

satisfaccion de metas o necesidades particulares, pudiendo ser irrelevantes e incluso

contraproducentes para el mantenimiento de la cohesidn del grupo. Entre estos roles describen

algunos como:

Agresor: aquellos que minimizan el estatus de los demas y rechaza sus acciones
y valores.
Egdlatra: quien trata de hallar reconocimiento llamando la atencidn a través de

acciones y comportamientos poco usuales.
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c. Pediglieno: aquel que busca constante ayuda como consecuencia de su propia
inseguridad, confusidn o desprecio hacia sus propias habilidades.

d. Egoista: aquel que defiende Unicamente sus Unicos intereses, a menudo
encubriendo sus propias necesidades a través de supuestas necesidades del

grupo.

El término «rol» engloba muchas posibles definiciones y nociones desde diferentes perspectivas.
Este término tiene su origen en la sociologia y en la antropologia social. Aunque parece existir
cierto consenso en que la concepcidn de rol no tiene sentido desde la perspectiva del sujeto
individual, ya que habla de patrones de conducta que se asumen en funcién de factores como
el estatus grupal, existen dos ramas de pensamiento con claras diferencias: el funcionalismo y

el interaccionismo simbélico (Mayo, 2022).

Uno de los mayores referentes del funcionalismo es Parsons (1968), quien plantea que el rol
hace las veces de un organizador de la cultura, el sistema social y la propia personalidad del
individuo. De este modo, el individuo adapta sus necesidades al sistema de obligaciones como
consecuencia de sanciones positivas y negativas, de manera que orienta su actividad hacia la
estabilidad del sistema social. Posteriormente, acepta que el rol tiene un componente
normativo y lo define como el conjunto de comportamientos atribuibles a la posicidn social que
posee el individuo, siendo el rol un vinculo entre la propia personalidad del individuo y el sistema

social en el que convive (Parsons, 1970).

Desde la perspectiva del interaccionismo simbdélico, Mead (1972) introdujo una relacién clave
para comprender cémo se construye el concepto de rol. Para Mead, el juego representa la fase
inicial de la estructuracion de la persona. El individuo comienza a dotar de sentido y orden a
todos aquellos estimulos que resultan socialmente significativos a través de la imitacion de los
roles sociales que observan, sin que sea necesario para ello tomar conciencia del orden social,
ya que los organiza en tanto que le permite asumir diferentes papeles. El autor también
determind que la sociedad no construye al individuo Unicamente a través de los valores y las
pautas normativas que impone externamente, sino que el propio individuo las interioriza,

dotandolas de importancia y, a partir de la actividad reflexiva, acaban cobrando sentido.

Turner (2001) establece diferencias entre la asuncién del rol (rol taking) y la elaboracién del rol
(rol making). Segun Turner, el individuo es capaz de regular el modo en el que desempeiia su rol
en funcion del otro, de las demandas causadas por el contexto y de su propia autoimagen,
reconociendo asi cierta capacidad creativa y auténoma por parte del individuo. Cuando habla

de elaboracién del rol (rol making), lo hace desde una perspectiva del sujeto como actor, en
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lugar de como una persona que simplemente ocupa una posicién que le indica qué debe hacer

y cémo debe hacerlo.

En ocasiones, los roles pueden entrar en conflicto. Segun Striker (1968, como se citdé en Mayo,
2022), el conflicto se puede originar cuando el sujeto debe atender expectativas de caracter
contradictorio sobre su propia actuacion. De ese modo, se genera tension dentro del rol, cuando
las demandas y obligaciones sobrepasan las capacidades individuales para satisfacerlas. Cuando
el conflicto se mantiene, las personas pueden distanciarse respecto al rol que desempefian, que
Goffman (1971) denomind «distancia del rol». Esta distancia del rol vuelve a tomar como
referencia laindependenciaindividual respecto al rol que adquiere la persona. Goffman también
se interesdé en el andlisis microsociolégico de la interaccién social, investigando desde
representaciones teatrales para estudiar las interacciones cotidianas. A través de la
representacién teatral, Goffman vio que los individuos son capaces de situarse en dos extremos
diferenciados mientras estdn actuando, por un lado, la actuacién sincera, en la que el actor cree
en la imagen que proyecta, mientras que, por otra parte, pueden situarse en la proyeccion de

una imagen idealizada, en la que se guian por sus propios intereses.

Es importante recalcar que Goffman no interpretaba esta distancia del rol como un concepto

negativo. Para él, se trata de una funcidon comunicativa a través de la que el individuo intenta
mostrar a los demdas que no asume por completo su rol, produciendo cierta «desidentificacion»
con el rol que presenta. De hecho, Mayo (2022) indica que el individuo perfectamente
socializado no es aquel que asume su rol por completo, sino quien es capaz de observarlo desde

la distancia.

El rol también ha sido estudiado desde la perspectiva de la psicologia social. Muchos psicélogos
sociales consideran los roles como un componente estructural de las organizaciones y de los
grupos (Katz y Kahn, 1978; Belbin, 1981; Aitor y Ayestaran, 2003). Otros, lo consideran como un
modelo organizado de conducta (Pichdn, 1985). Estas conductas estarian relacionadas con la
posiciéon del individuo dentro de una red de interaccién vinculadas a expectativas propias sobre
los otros, sustentadas sobre un complejo mecanismo de asuncion y adjudicacién de roles. Dicho
de otro modo, para que una persona pueda asumir un rol, otra persona debera adjudicarlo.
Desde la psicologia social, también se pone de manifiesto la naturaleza referencial de los roles.
Todo rol supone la existencia de otro rol. Por ejemplo, el rol de cuidador configura el rol del
individuo receptor de los cuidados como rol de paciente a través de las interacciones que se dan

entre ambos y el contexto compartido.
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En cualquier caso, el estudio y andlisis de los roles resulta en una tarea ampliamente complejay
especifica para el cual seria necesario estudiar las relaciones entre los actores, entre los propios
roles y entre los actores y los roles (de Grande, 2014). Gonzéalez-Rey y Mitjans-Martinez (2019),
desarrollaron una teoria de la subjetividad que trata de comprender como los individuos
construyen su identidad en relacion con su entorno social y cultural. Consideran que los roles
sociales cumplen un papel esencial en la construccion de la subjetividad, ya que los roles sociales
serian los patrones de comportamiento y expectativas que se espera que una persona con una
determinada posicidn social cumpla. En base a esta interaccidn entre experiencias personales y
roles sociales, desempefando diferentes roles a lo largo de su vida, los individuos van

desarrollando su identidad unica.

Segun la teoria de los roles sociales de Eagly (1987), las diferencias que se pueden observar entre
mujeres y hombres desde la investigacion llevada a cabo desde el area de la psicologia tienen
sus raices en la estructura social, al establecer una diferenciacién entre los roles de género,
ademas de plantear otras diferencias de cardcter bioldgico como el mayor tamafio fisico de los
hombres o la capacidad reproductora de las mujeres. Por tanto, la necesidad de ajuste a lo
esperado de los roles que les han sido asignados a los sujetos hace que tanto hombres como

mujeres aprehendan y desarrollen comportamientos y caracteristicas psicoldgicas distintas.

Precisamente son estos roles de género y labores que desempefian hombres y mujeres las que
nutren la formacién y el mantenimiento de estereotipos de género. Ademas, segln la teoria de
congruencia de roles, se plantea que las actitudes y percepciones hacia las personas que
cumplen roles de género no tradicionales pueden estar basadas en prejuicios y estereotipos
negativos, por lo que, si una persona se desvia de los roles tradicionales, y ademads no concuerda

el rol desempefiado con su género, se puede generar una falta de congruencia.

Chappetta y Barth (2022), muestran un ejemplo de esto mismo en su estudio centrado en
videojuegos, en concreto enfocado a World of Warcraft, un MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game). Plantean que los roles de género afectan al modo en el que los
jugadores son mas o menos criticos con personajes de género masculino y femenino. En
concreto, plantean que son mas criticados los personajes femeninos cuando los roles asignados
se consideran masculinos, concluyendo que todos los jugadores merecen un trato justo,

independientemente de su género.

Respecto a los roles de género, Merma-Molina et al. (2021) realizaron una investigacién en la
gue pretendian analizar los estereotipos y roles de género presentes en adolescentes. Para ello

utilizaron la «Traditional Masculinity-Feminity Scale» y el cuestionario «Gender Role Attitude
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Scale», obteniendo unos resultados que mostraban un nivel medio de sexismo entre una
muestra de 1508 adolescentes. En términos generales, los participantes asumian roles
tipicamente masculinos y femeninos, mostrando que los hombres son mas sexistas y que los
roles de género tradicionales incrementaban el riesgo de actitudes sexistas. Se han obtenido
resultados muy similares en estudios realizados con otras poblaciones, como la de Hernandez-
Montafio y Gonzalez-Tovar (2015), en el que indica que los jévenes mexicanos, tanto hombres
como mujeres, tienen estereotipos de género fuertemente arraigados, aunque observa una
transicién lenta hacia la transgresidn y la deconstruccion de las categorias tradicionales sobre lo

“femenino” o “masculino”.

Segun Vazquez-Cupeiro (2015), para que los estereotipos de género se mantengan, es decisivo
el efecto de diferentes agentes de socializacidon. Plantea el ejemplo de la familia como agente
socializador decisivo, en concreto de los progenitores, ya que, al creer que los nifios tienen
habilidades innatas para las matematicas, infravaloran la inteligencia matematica de las nifias,

influyendo sobre la eleccién formativa y profesional.

Tomando en consideracidn lo anteriormente descrito, los juegos de rol suponen un intercambio
de los roles habituales de los jugadores por otros roles a los que no estan habituados. Del mismo
modo que para Mead (1972) los nifios se socializan y adquieren sus roles a través del juego, las
personas que juegan a juegos de rol son capaces de probar diferentes roles de los que no suele

participar en su vida real utilizando para ello la construccidn del mundo ficticio de juego.

Goffman (1971) también describid esta posibilidad a través de sus estudios respecto a los roles
através de lainterpretacidn teatral. Propuso que la interaccién social puede ser entendida como
una representacion teatral, donde las personas desempefian roles y escenifican actuaciones en
situaciones cotidianas. De este modo, los individuos asumen diferentes roles sociales en
distintos contextos y estos roles pueden ser interpretados como actuaciones que varian en
funcién del publico y del escenario. En este sentido, destacd la importancia de la imagen que la

persona presenta en sociedad con el fin de mantener la coherencia de sus actuaciones.

Sin embargo, en los juegos de rol parece que este fendmeno sucede de forma inversa, a través
de un proceso de abandono de los roles reales para asumir roles ficticios, que pueden ser mas
o menos divergentes respecto a sus roles habituales. Se podria decir que el jugador sustituye
una mascara por otra, que le permite tomar distancia sobre su propia persona para asumir una
representacion ficticia de su yo. Ahora bien, si esta representacién ficticia tiene una mayor o
menor similitud con el yo real, va a depender en gran medida de la habilidad del individuo para

segregar sus roles y estatus antiguos y asumir los nuevos.
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Gracias a esto es posible experimentar con roles sociales muy distintos de los habituales o
explorar los recovecos de roles similares a los que habitualmente se llevan a cabo en el dia a dia.
Ademas, se puede cambiar de rol con cada nuevo personaje que el jugador interprete, con cada
partida que juegue o campafia que inicie, siendo posible asumir diferentes roles dentro de una
misma aventura. A pesar de todo, no existe demasiada investigacién al respecto, por lo que
resulta necesario realizar una reflexidon profunda sobre la materia, de modo que se explore de
gué manera pueden verse reflejados estos intercambios de roles tanto dentro como fuera del

juego.

Anteriormente se han mencionado los roles y estereotipos de género. Lamentablemente, los
juegos de rol no son ajenos a este tipo de estereotipos. Sin ir mas lejos, en la primera version de
Dungeons & Dragons (1974), los personajes masculinos recibian una bonificacion a la fuerza,
mientras que los femeninos podian recibir bonificaciones a la sabiduria o a la destreza, de
acuerdo con los estereotipos de género que plantean que los hombres son mas fuertes, mientras

gue las mujeres son mas habiles e inteligentes.

Aunque en las versiones actuales del juego este aspecto ha desaparecido por completo, hay
jugadoras que se quejan de la escasa representacion femenina que se da en muchos juegos de
rol. Aun cuando tampoco existe demasiada investigacién concreta para los juegos de rol, si se
pueden encontrar algunos ejemplos en el ambito de los videojuegos, quienes comparten
muchas similitudes con los juegos de rol, no solo en sus caracteristicas, sino también en el perfil

de los consumidores de ambos productos.

Lynch et al. (2016) realizaron un analisis de 571 juegos, publicados desde 1983 hasta 2014,
donde existian personajes femeninos jugables. Los resultados del andlisis mostraban que los
juegos orientados tradicionalmente a un publico masculino, por ejemplo, los juegos de luchas

sexualizaban mucho mas a los personajes femeninos que los RPG.

Salter y Blodgett (2012) afirman que los actos publicos destinados a la aficién de los videojuegos
sirven como “clubs de chicos”, donde se silencia la voz de las mujeres cuando tratan de

enfrentarse al discurso dominante de la identidad masculina de los jugadores.

En la misma linea, Fox y Tang (2014), plantean que la dominancia social y conformidad respecto
a algunas normas masculinas, refleja creencias sexistas sobre las mujeres y los videojuegos. Por
estos motivos, Lynch et al. (2016) plantean que reducir la sexualizacion de los personajes
femeninos deberia ser prioritario si se pretende alcanzar una cultura de juego equitativa e

igualitaria para todos.
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A este propdsito, cabe destacar los esfuerzos conjuntos que involucran a autoras y editoriales
para reducir la brecha de género que tradicionalmente se ha venido dando en el mundo de los
juegos de rol. Cabe destacar la existencia de un juego de rol denominado «#Feminism»
(Bushyager et al., 2018), compuesto por mas de treinta microjuegos de rol de tematica
feminista, tratando de concienciar sobre — y poner de manifiesto — la realidad a la que se

enfrentan muchas mujeres en su vida cotidiana.

El libro estad organizado en nueve capitulos con tematicas concretas para cada uno de ellos, como
pueden ser «Mujeres y los medios de comunicacion», «La era digital», «En el trabajo» o
«Encuentros violentos». En concreto, dentro de este Ultimo capitulo se encuentra un microjuego
denominado «Chica: un juego para chicos» (von Sucro, 2017), que, utilizando las propias
palabras de la autora, consiste en “un pequefio ejercicio de empatia, disefiado para que los
hombres cisgénero vislumbren por un momento lo que se siente al ser victima de la violencia

machista”.

2.4 Caracteristicas de los juegos de rol

Los juegos de rol consisten en la creacion grupal de historias episddicas y participativas con una
finalidad primordialmente IGdica (Ramos-Villagrasa y Sueiro, 2010). Estas historias se
desarrollan a través de la interaccién de los jugadores, donde uno de ellos asume el papel de
director o narrador, mientras que el resto contribuyen a la narrativa mediante la interpretacion
de personajes y los elementos ficticios proporcionados por el director de juego. Esta dindmica
contribuye a que los jugadores se sumerjan en mundos imaginarios, fomentando la creatividad,
la colaboracién y la construccidn conjunta de argumentos y narrativas. Debido a ello, es
importante explorar en detalle las caracteristicas que hacen de los juegos de rol una experiencia

Unica y enriquecedora.

Cardcter simbdlico

Para Bretherton et al. (1979), la funcidn simbdlica del ser humano consiste en que es capaz de
evocar significados que no estdn presentes, que no se perciben o no son visibles, a través del
uso de significantes claramente diferenciados de tales significados. En otras palabras, se trata
de una habilidad cognitiva que permite al ser humano utilizar simbolos para representar
conceptos abstractos, no tangibles o irreales, ademas de comunicarnos de forma no literal. La
capacidad simbdlica es fundamental para que se desarrolle el lenguaje, la capacidad de

pensamiento abstracto y la creatividad.
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Segun Papalia et al. (2009), una parte importante del conocimiento sobre el mundo al que
pueden acceder las personas no proviene de la observacidn o experiencia directa, sino mediante
representaciones simbdlicas de la realidad. Ademas, esta capacidad para interiorizar y
comprender los simbolos se desarrolla de forma relativamente temprana, en torno a los dos
afios y medio y los tres afios de vida. Para las autoras, la funciéon simbdlica consiste en “la
capacidad de utilizar simbolos o representaciones mentales —palabras, nimeros o imagenes— a
las que la persona ha asignado un significado” (p. 295) y afiaden que los nifios comienzan a
mostrar esta funcidn simbdlica a través del juego simulado, la imitacién diferida y el propio
lenguaje. En el caso del juego simulado, los nifios son capaces de utilizar un objeto para
representar otra cosa, por ejemplo, usar un mufieco para representar las acciones de una
persona. Este juego simulado también se conoce como juego de fantasia, juego imaginativo o

juego dramdtico.

Para Smilansky (1968), existen varias etapas de desarrollo del juego, que conllevan una
complejidad cognitiva progresiva. A pesar de ello, parece ser que el juego dramaticose da a la
misma edad que el juego funcional (practica repetitiva) y el constructivo (uso de partesy objetos
elementales para formar algo nuevo), pero llega a su expresion maxima en torno a los afos
preescolares, aumentando cada vez mas tanto en complejidad como en frecuencia,
observandose una disminucién de la participacién segln van participando de forma mas
habitual en juegos formales con reglas (juegos organizados con procedimientos). Este fendmeno
plantea la transicion de las actividades ludicas orientadas por la imaginacion y la interaccién

social, hacia formas de juego mas estructuradas.

La funcién simbdlica es un componente basico de los juegos de rol, en la medida en que es
necesario poder llevar a cabo un pensamiento simbdlico a través de objetos, escenarios, eventos
e incluso personajes ficticios. Del mismo modo en que un nifio asume roles basados en
profesiones para jugar con sus amigos, en los juegos de rol los jugadores asumen roles diferentes
y llevan a cabo comportamientos o acciones que consideran que llevarian a cabo si estuviesen

bajo ese nuevo rol.

Argumento y ambientacion
En todos los juegos de rol encontramos dos componentes basicos e interrelacionados entre si

para poder construir la narrativa grupal: el argumento y la ambientacion.

Por un lado, esta el argumento de la historia, aquello que induce a la evolucién de la trama y
gue no tiene que ver con las descripciones de lugares, objetos ni personajes. Se trata de todos

los elementos necesarios para que la trama avance y sin los que seria imposible contar una
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historia. Respecto al argumento, el Director de Juego es quien plantea las premisas iniciales, que
posteriormente se van ampliando a través de las aportaciones de los jugadores a través de la

interpretacion de su personaje.

Por otra parte, la ambientacién, que consistiria en todo aquello relevante para dar forma vy
textura al mundo ficticio. Una de las posibles formas de clasificar los juegos de rol es a través de
su ambientacion, como se puede observar en el apartado”2.6 Géneros de los juegos de rol”.
Estas ambientaciones pueden ser muy extensas, como en «La leyenda de los cinco anillos»
(Carman et al., 2011), donde ademas de la ambientacidén presente en el libro basico, existen
varios modulos donde se describe en mayor profundidad la ambientacidén; o bien pueden ser
muy escuetas, como en «Girl Underground» (McManamon y Ross, 2019), donde la ambientacion

se describe en apenas 20 paginas.

Estas ambientaciones suelen encontrarse en los manuales de cada juego, de modo que ni los
Directores de Juego, ni los jugadores, tienen que generar la ambientacién del juego cada vez
que quieran dar inicio a una partida. De acuerdo con Pérez-Miranda y Carbo (2010), todos los
juegos de rol tienen una ambientacién y es necesaria para el desarrollo de las partidas, donde
los eventos pasados, o la historia que constituye una fuente esencial para la elaboracién de la

ficcion.

Respecto a esto, nuevamente, existe mucha variabilidad, ya que también existen juegos donde
se invita tanto a Directores de Juego como a jugadores a que desarrollen una ambientacidn
conjunta bajo pardmetros especificos. En cualquier caso, la inmensa mayoria de juegos de rol
plantean esta ambientacidn como una ayuda o para darle mayor profundidad al trasfondo de
las partidas, pero ninguno la impone, por lo que un Director de Juego creativo puede modificar
libremente los acontecimientos histéricos dentro del mundo del juego, afiadir o eliminar

localizaciones, o alterar cualquier otro elemento presente.

Personalidad y creacidon de personajes

A pesar de que en los juegos de rol las personas interpreten a un personaje ficticio, parece que

hay una relacién entre los procesos de toma de decisiones y |la personalidad de los participantes.

La personalidad se puede plantear desde tres perspectivas diferentes: la organizacién de las
tendencias de reaccion, patrones de habitos y cualidades fisicas que establecen la efectividad
social de la persona; como el modo usual de ajustes que el organismo lleva a cabo entre los
impulsos intrinsecos y las demandas del medio; como sistema integrado de actitudes vy

predisposiciones de comportamientos frecuentes en el individuo que se ajustan a las
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particularidades del ambiente (Leal et al., 1997). En otras palabras, la personalidad se conforma
tomando como referencia el propio desarrollo del individuo, a partir de las particularidades
ambientales, bioldgicas y sociales, de modo que explican, modulan y mantienen su conducta

(Montafio et al., 2009).

Una de las teorias mas relevantes en el ambito de la psicologia de la personalidad es la teoria de
los Cinco Grandes o “Big Five”. Segun esta teoria, la personalidad puede categorizarse bajo cinco

componentes fundamentales:

e Neuroticismo: individuos generalmente preocupados, temperamentales, ansiosos,
inseguros, depresivos, etc.

e Extraversidn: Individuos sociables, habladores, asertivos, con buen humor, etc.

e Apertura a la experiencia: Individuos imaginativos, con intereses muy variados,
deseosos de probar cosas nuevas, etc.

e Responsabilidad: Individuos respetuosos, controlados, prudentes, con buenas
capacidades para la organizacion, etc.

e Amigabilidad: Individuos sensibles, comprensivos, amables, etc.

Segln Ramos-Villagrasa y Sueiro (2010), todas las personas poseen estos rasgos en alguna
medida, aunque algunos factores son predominantes sobre los demas. Los autores realizaron
una investigacién en la que relacionaban estos factores de personalidad con la eleccién y
creacion de personajes en Dungeons & Dragons. De esta manera, demostraron que la
personalidad real tiene influencia sobre los roles que asumen los jugadores en los juegos de rol,
incluso antes de iniciar la aventura. Aunque analizaron otros factores, el Unico en el que
encontraron una correlacién con la personalidad, fue la eleccién de la clase de personaje. De
forma mas especifica, hallaron que los factores de Apertura a la Experiencia, Amigabilidad y
Extraversion son aquellos que tendian a elegir personajes de tipo Guerrero, Barbaro o Paladiny
Picaro o Explorador. Ademas, vieron que las personas con puntuaciones elevadas en
extraversion tendian a preferir el misterio en sus partidas, al contrario que quienes puntuaban
alto en Amigabilidad y Neuroticismo, que tendian a preferir escenas de accidn en sus aventuras.
Los autores plantean que los resultados tienen bastante sentido, ya que en las partidas de
misterio suele requerir de bastantes didlogos y busqueda de pistas, lo que suele gustar a las
personas extravertidas, mientras que a las personas con puntuaciones altas en Amigabilidad
tienden a disfrutar del trabajo en equipo, muy necesario para los combates y derrotar enemigos

en este tipo de juegos.
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Muerte figurada en el juego de rol

En muchos juegos de rol existe la posibilidad de que el personaje que interpreta el jugador acabe
muriendo por efecto del azar o de la toma de decisiones que deriven en peligros insuperables.
Meterse en la guarida de un dragén para robarle a sus crias puede resultar en un combate
imposible de superar, o quizas los dados decidan ponerse en contra del jugador y arrojar malas
tiradas en un combate decisivo. O simplemente el juego es eminentemente dificil y la muerte
forma parte de la mecdnica de juego como algo habitual. Quizas el jugador ya esté interpretando
a un personaje fallecido, como ocurre en «Wraith: El olvido». Independientemente del motivo,
es importante hablar de la muerte dentro del circulo magico, concepto que propuso Huizinga

(1949).

Para Huizinga, el circulo mdgico consiste en una “burbuja de realidad”, en la que se introducen
los participantes de un juego, donde se admiten una serie de reglas que pueden resultar amplia
y llanamente ilégicas en el mundo real. En cierto modo, este circulo magico actua a modo de
proteccion, aunque el propio Huizinga dice que una accidn ejecutada de forma figurada puede
ser sentida como si estuviese situada al margen de la vida cotidiana, aunque puede absorber

por completo al jugador.

En los juegos de rol, esto se representa de muchas maneras diferentes, pero probablemente
una de las mas claras sea el elemento de la muerte. En un juego de rol el personaje puede morir
(asi como ocurre con aliados y enemigos) y, segun las reglas de cada juego, podrian ocurrir
diferentes cosas. Imagine que el jugador tiene una tarde de mala suerte y su personaje acaba
perdiendo la vida, pero el jugador quiere seguir jugando. Al encontrarse todos los participantes
inmersos en el anteriormente mencionado “circulo magico”, no tienen por qué aferrarse a las
normas légicas de la realidad y salir del juego para siempre, sino que se pueden plantear
diferentes soluciones, que pueden pasar desde la creacién de un nuevo personaje, que puede
tener o no relacién con su personaje anterior (un familiar que desea vengar su muerte, o un
completo desconocido que ha escuchado de sus hazafias y quiere ser como él) hasta el
planteamiento de una misién para el resto de los compafieros que consista en realizar una
busqueda o aventura paralela para tratar de resucitarle. A lo mejor los dioses tenian algun plan
para él y sucede algun tipo de intervencion divina que le permita volver al mundo de los vivos.

Las posibilidades son tan extensas como la creatividad de los participantes.

En los videojuegos se puede apreciar de una forma mas directa. Si el personaje que controlan
muere, lo mas probable es que el jugador pase la pantalla de “Game Over” y retome la partida

en un punto anterior. Es decir, la muerte en los juegos es reversible, salvo en contadas ocasiones
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en las que algunos juegos introducen una mecanica por la que se borra la partida en el momento
en el que el personaje muere. Esta mecanica se conoce coloquialmente como permadeath

(permanente death) y supone tener que reiniciar el juego (Bartle, 2003).

Maudet (2021) realiza un andlisis muy interesante sobre este aspecto, utilizando para ello
algunas entrevistas personales. Uno de los entrevistados plantea que lo que se siente cuando
muere un personaje es similar a una sensacién de pérdida de una persona conocida, como una
especie de duelo pequefio. También hace una distincién entre personajes creados para jugar
partidas de sesion Unica (One-Shots) y aquellos que son disefiados para jugar campafias de larga
duracidn, que pueden llegar a durar aios, y, por tanto, personajes que se interpretan durante
mucho tiempo. Para el entrevistado, el sentimiento de pérdida para un personaje creado para
un One-Shot, no le produce ningln sentimiento de pérdida, porque no hay una conexion
emocional fuerte. También narra cdmo un jugador que perdid a su personaje tardé un tiempo
en volver a la partida y crear a otro personaje por “no podia pensar en otro personaje porque

todavia recordaba al anterior”, sintiendo un dolor real por el personaje ficticio.

Algunos autores han descrito este proceso de inmersidn excesivo y de intercambio emocional y

han bautizado al fendmeno como “Bleed”.

2.5 Diferentes tipos de juegos de rol

En la actualidad existen diversas formas de participar en sesiones de juegos de rol, pudiéndose
hablar de diferentes tipos de juegos de rol en funcidn de las caracteristicas propias de cada uno
de ellos y del medio en el que se desarrollan habitualmente. Para la presente seccién se tomara
como referencia la taxonomia propuesta por Roda (2010), que organiza los juegos de rol en base
a cuatro modalidades a grandes rasgos: El juego de rol de mesa, el juego de rol en vivo, el
videojuego de rol y el rol por escrito. A éstos se les afiadira los juegos de rol de mesa digital y los
juegos de rol y el juego de rol dirigido por Inteligencia Artificial, que, a pesar de no estar

ampliamente extendidos, es probable que no tarden demasiado en ser desarrollados.

Juego de rol de mesa

El juego de rol de mesa se puede considerar el tipo de juego de rol mas clasico. Se trata de una
actividad eminentemente ludica que consiste en interpretar el papel de uno o varios personajes
dentro de una narracion conjunta. Ibafiez (2001) los definié como un tipo de juego en el que un
Director de Juego imagina una aventura, situacion o elabora un guion. Utilizando esto como
base, los jugadores participan de forma activa en la construccién de la narracién, ya que cada

uno de ellos interpreta el papel de alguno de los protagonistas.
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Esta modalidad se encuentra acotada a la sala de juego y con la finalidad de que los jugadores
sientan una mayor inmersion a veces se cuenta con elementos como mapas, ilustraciones,

miniaturas, musica de ambientacién, o distintos efectos de iluminacidn, entre otros.

Aunque la narracion es fundamentalmente oral, los jugadores tienen una hoja de personaje que
representa las caracteristicas y habilidades, ademds de cualquier otra informacién que se
considere relevante para el desarrollo del juego, ya que cada juego suele tener su propia hoja

de personaje especialmente disefiada para el propio sistema de juego.

Segun Roda (2010), este al ser principalmente oral, esta modalidad de juego ayuda a desarrollar
aptitudes relacionadas con la interaccidn social cercana. Ademas, realiza una reflexién sobre el
arbitraje y la seleccién de los contenidos, que deben ser consensuados con los jugadores. En
algunos juegos de rol se pueden tratar temas sensibles o de contenido adulto, por lo que
siempre es recomendable, por no decir obligatorio, consensuar un contrato social, donde se
aborden los temas a tratar, se censuren aquellos temas que alguin jugador no esté dispuesto a
tratar y se establezcan mecanicas de seguridad que se puedan poner en practica en cualquier

momento por cualquier jugador si fuese necesario.
e Juego de rol de mesa digital

El juego de rol de mesa digital es, en la practica, igual que el juego de rol de mesa. En esta ocasién
se utilizan medios digitales para desarrollar la partida, por lo que la interacciéon ya no se veria
limitada a la zona de juego, sino que cualquier participante puede formar parte de la sesidn

desde localizaciones totalmente diferentes, siempre y cuando tenga conexion a internet.

Existen algunas plataformas creadas especificamente para esta finalidad, que suelen integrar
todos los elementos necesarios para desarrollar las sesiones a través de una interfaz intuitiva
gue permite realizar acciones comunicativas, lanzar dados, mostrar informacion a los jugadores,
enviar mensajes privados y publicos entre el Director de Juego y los jugadores, entre muchas

otras funcionalidades.
e Juego de rol de texto

La modalidad de Juegos de rol de texto o “por escrito” viene condicionado principalmente por
el lenguaje. Mientras que las anteriores modalidades eran sincronas, en esta modalidad se
puede asumir cierta asincronia. Al gozar de una retroalimentacién mas lenta, tanto jugadores
como moderadores deben enfatizar al maximo posible los detalles en sus descripciones, lo que

a su vez puede estimular las capacidades narrativas por escrito.
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Esta modalidad puede desarrollarse a través de distintas plataformas que no tienen por qué ser
especializadas en juegos de rol. Por ejemplo, pueden darse a través de foros, redes sociales,

servicios de mensajeria instantdnea, etc.

Al tratarse de una modalidad muy lenta, en ocasiones el sistema mecdanico del juego pasa a un
segundo plano, por lo que los Directores de Juego tienen una funcidn mas similar a la que tendria

un arbitro o moderador.
e Juego derol en vivo

El juego de rol en vivo se define por la utilizacidn del propio cuerpo y los recursos expresivos del
jugador para interpretar al personaje. En este caso, el espacio no se suele limitar a una sala de

juego, sino que puede llegar a abarcar enormes extensiones de terreno.

Para este tipo de juegos suele existir una mayor preparacion, a veces pasando por crear
decorados y vestuario u otros objetos de atrezo. Debido a esto, el grado de inmersién en el
personaje puede llegar a ser muy elevado, promoviéndose habitualmente sesiones previas de
inmersion y posteriores para abandonar esa inmersién, con el fin de salvaguardar la integridad

emocional de los participantes.

En la modalidad de juegos de rol en vivo, se suelen utilizar reglas propias para determinar los
resultados de las acciones de los personajes, resolver conflictos y mantener la coherencia en el

mundo ficticio.

Para algunas personas, los juegos de rol en vivo tienen mds que ver con la dramaturgia que con
un juego como tal (Fatland, 2005, 12). Incluso en las siglas habitualmente utilizadas para definir
a estos juegos, LARP (Live Action Role-Play) en inglés, y ReV (Rol en Vivo) en castellano, no

aparece directamente la palabra game ni juego (Roda,2010).
e Videojuego de rol

Los videojuegos de rol vienen condicionados necesariamente al soporte informatico necesario
para ser jugado, ya sea a través de ordenador personal o de videoconsola. Dentro de esta
categoria existen muchos tipos de juego, que seran descritos con mayor profundidad en el punto

“3.1. Definicion y desambiguacion de términos”.

Este tipo de juegos pueden ser multijugador, donde puede existir una interaccidn entre otros
jugadores, o individuales, en los cuales esta interaccion no seria posible. Muchos juegos incluyen
ambas modalidades de juego, por lo que el jugador puede elegir si participa en una partida con

otros jugadores o juega en solitario.
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Tanto en unos como en otros, la narracién de la historia suele darse a través de escenas
cinematograficas, los didlogos ofrecidos por los Personajes no Jugadores (PNJ) y los propios

escenarios del juego.

En ambos casos no existen directores de juego como tal, aunque en los juegos multijugador
pueden existir moderadores, no se encargan de actuar como directores de juego, sino que la
historia estd en mayor o menor medida programadas. A pesar de todo, existen juegos en los que
la toma de decisiones tiene una gran relevancia para el desarrollo de la historia, ya que se
programan muchas posibles variaciones de la historia para dar un mayor protagonismo a la

capacidad de eleccidn del jugador.
e Juego de rol dirigido por Inteligencia Artificial

Aungque en la actualidad no se encuentran ampliamente extendidos los juegos de rol dirigidos
por Inteligencia Artificial, parece que en no demasiado tiempo seran una forma plausible de

participar en juegos de rol.

Actualmente existe una plataforma donde el jugador puede seleccionar una ambientacién, las
caracteristicas clave del personaje y su nombre, tras lo que inicia una historia Unica y
personalizada. Esta plataforma se basa totalmente en un sistema conversacional, por lo que
requiere un conocimiento avanzado del idioma en el que se desarrolle dicha plataforma, en este

caso, el inglés.

2.6 Géneros de los juegos de rol

Roda (2010) también traté de establecer un sistema de categorias respecto a los juegos de rol
en funcién de las diferentes ambientaciones. Ademas, plantea otras posibles clasificaciones en
funcién de la ubicacidn cronolégica del mundo de juego, en relacidn con la cronologia histdrica
real, desde ambientaciones en la prehistoria hasta mundos futuristas. La ultima posible
clasificacién se basa en el género al que pertenece cada juego, de forma similar a los géneros

planteados para obras literarias o cinematograficas.

Clasificacion en funcion de la ambientacion

e Mundo real

Los juegos ambientados en el mundo real se ubican en el pasado o en el presente, ya que
pretenden simular momentos histéricos reales. Uno de los principales valores afiadidos de este
tipo de ambientaciones es que podrian servir para conocer el mundo en el que viven o diferentes

momentos histéricos. Segliin Roda (2010), también fomentan la investigacion fuera del juego en
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materias como los avances cientificos, acontecimientos histéricos o la cultura, entre otros. Esto,
a la vez que puede ser algo positivo, también se puede convertir en algo negativo si no se
investiga la historia desde un punto de vista riguroso, pudiéndose dar por hecho elementos
histéricamente cuestionables. Es importante tener en cuenta que los creadores de juegos de rol
no tienen por qué ser especialistas en historia ni suelen citar las fuentes que han utilizado para
confeccionar el mundo de juego, aunque si suelen contar con un apartado dedicado a la
bibliografia, por lo que es facil que se aporten puntos de vista sesgados. Debido a ello, es
importante tomar una perspectiva critica sobre los juegos de rol ambientados en cualquier
momento histérico. A pesar de todo, es importante tener en cuenta que este tipo de juegos

tienen un caracter ludico en lugar de pedagégico.

Un ejemplo de juego ambientado en el mundo real es «E/ club de los martes» (de Diego, 2008).
Este juego se ambienta en la ciudad de Londres de la época victoriana, donde los personajes
deben plantear enigmas a cada uno de los demas personajes con la finalidad de tratar de darles

respuesta.
e Mundo real alterado

En los juegos de rol ambientados en el mundo real alterado, se toma como punto de partida el
mundo real, salvo por la excepcidn de que existen ciertos cambios respecto a la normalidad o
historia del mundo real. Estos cambios pueden ser mds o menos grandes, desde alteraciones de
momentos histéricos especificos hasta situaciones en las que lo fantastico conviva entre lo

cotidiano.

En estos casos no se busca el realismo en si, sino la verosimilitud, siendo posible explorar los

limites de mundos futuristas basados en la realidad o corrientes alternativas de la historia.

Un ejemplo de este tipo de ambientaciones es el famosisimo «La llamada de Cthulhu» (Petersen,
1994), que adapta al medio de juego la obra ficticia y de terror cdsmico de H.P. Lovecraft y otros

autores que se han adentrado en esta rama literaria.
e Mundos de ficcidn inventados en obras previas

Este tipo de juegos se basan en mundos creados para otro tipo de obras, que tienen su
cronologia propia y que puede estar mas o menos desarrollada. Al considerar cronologias,
tecnologias y costumbres propias de mundos de ficcién, este tipo de ambientaciones fomentan
la imaginacién de jugadores y Directores de Juego, asi como para los propios creadores de los

juegos, al tener que cubrir todas las lagunas de creacidn sin determinar en las obras originales.
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Un ejemplo muy conocido de este tipo de juego es «El anillo unico» (Nepitello y Maggi, 2011),
basado en la obra de fantasia de J.R.R. Tolkien, «El sefior de los anillos», concretamente

ambientado entre el final de «El Hobbit» y el inicio de «La comunidad del anillo».
e Mundos de ficcién creados para el juego.

Los juegos que poseen su propia ambientacidn suelen proponer una cronologia oficial hasta una
fecha concreta, la que se considera la ubicaciéon temporal perfecta para desarrollar cada
aventura. De esta manera, las acciones de los jugadores pueden afectar en el devenir de los
acontecimientos, por lo que puede fomentar aptitudes como la creatividad, la imaginacién y la
valoracion de consecuencias basadas en la toma de decisiones. Roda (2010) plantea que este

tipo de ambientaciones abren un abanico de posibilidades infinito.

Un ejemplo de este tipo de ambientaciones se puede encontrar en «La leyenda de los cinco
anillos», que, si bien se puede decir que toma elementos de la tradicidn y cultura del este de
Asia, contiene un enriquecido trasfondo cultural e histdrico creado especificamente para el
juego. El juego se ambienta en Rokugan, un mundo ficticio donde existen los dioses (Kami),
demonios (Oni) y otras criaturas fantasticas y fuerzas sobrenaturales, donde los jugadores
interpretan a samurais que luchan por defender — o no — al imperio de Rokugan de amenazas

externas e internas, asi como su propio honor y el de su clan.

Clasificacion en funcion de la cronologia histdrica
Muchos juegos de rol se pueden clasificar en funcién de la cronologia histdrica que tratan de
representar. A grandes rasgos, podrian comprender juegos ambientados en el pasado, en el

presente o en el futuro:
e Juegos ambientados en el pasado

Independientemente de considerarse juegos de fantasia o precisos histdricamente, muchos
juegos estan orientados a la imitacién de momentos histéricos pasados. Esta categoria puede
englobar juegos de fantasia medieval como «Pathfinder» o «Aquelarre», asi como juegos
basados en la Grecia cldsica como «Agon», aunque también se pueden encontrar algunos
centrados en momentos histdricos como el salvaje oeste, como «Peacemaker», o ambientados
en una época similar al renacimiento, como «72 Mar», e incluso llegando a la prehistoria como

es el caso de «Eden».

e Juegos ambientados en el presente

56



Algunos juegos se basan en momentos presentes. Como uno de los maximos exponentes de
juegos ambientados en la época presente, se postula « Vampiro: la mascarada», un juego en el
que los jugadores interpretan a vampiros en una versién un poco mads oscura del mundo real
actual, donde conviven con humanos, vampiros, espectros y magos, entre otras criaturas
sobrenaturales. Otros juegos ambientados en el presente pueden «Imserso: to the limit», un
juego de rol escrito en tono de humor donde los jugadores interpretan a personajes jubilados,

o «Fragmentos», un juego basado en las historias que se pueden encontrar en el cine de terror.
e Juegos ambientados en el futuro

Dentro de esta categoria se pueden encontrar todos aquellos juegos que tratan sobre el futuro.
En estas ambientaciones es relativamente frecuente hallar ambientaciones post-apocalipticas o
transhumanistas. Uno de los ejemplos mas claros es «Cyberpunk 2020», que ademas de ser un
juego de rol, inicié un género por si mismo. Hoy en dia existen muchos juegos ambientados en
un futuro distépico y transhumanista hacia los que los aficionados se dirigen directamente como

“juegos de tematica ciberpunk”.

Otros juegos ambientados en el futuro pueden ser «Mutant Year Zero» y todas sus expansiones,
ambientadas en un mundo post-apocaliptico donde los jugadores deber aprender a gestionar
los recursos de su base de operaciones, ademds de explorar un mundo practicamente

inhabitable y totalmente hostil en busca de alimentos, herramientas y respuestas.

Clasificacion en funcion del género al que pertenece

Habitualmente esta clasificacion se puede hacer de forma muy similar a la que se puede
encontrar en otras dreas como el cine o la literatura. Al tratarse de una clasificacién muy general,
en este apartado van a ser mencionados algunos de los géneros mds habituales junto a titulos

de juegos de rol que pertenecen a esos géneros a modo de ejemplo.

e Fantasia: Dungeons & Dragons, Pathfinder, La leyenda de los cinco anillos.
e Ciencia ficcién: Coriolis, Starfinder, Fading Suns, Traveller, Numenera.

e Terror: La llamada de Cthulhu, Ratas en las paredes, Fragmentos.

e Histdrico: Almogavers, En Garde!, Nahui Ollin.

e Superhéroes: Superheroes INC., Poderes Malditos.

e Post-apocalipticos: Zombi: all flesh must be eaten, Mutant Year Zero

e Steampunk: Taura, Iron Kingdoms, Jernhest.

e Western: Deadlands, Far West, Peacemaker.

e Espionaje: Eyes Only, Agentes de la Noche.
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e Piratas: 72 Mar, jPiratas!

e Ciberpunk: Shadowrun, The Sprawl, Cyberpunk: RED.

2.7 Organizacion de un juego de rol

De nuevo, no existe una uUnica forma de jugar a juegos de rol que pueda servir como
caracteristica definitoria. La organizacion de una partida puede ser tan variada como la cantidad
de juegos existentes. Hay juegos que requieren de mucha preparacién por parte del Director de
Juego, mientras que otros apenas requieren preparacion. En términos generales, al menos el
Director de Juego debe leer e interiorizar parte del manual basico del juego de rol sobre el que
quiera poner en marcha una partida, aunque es recomendable que los jugadores también
conozcan parte del manual y el sistema de juego. En cualquier caso, el manual de cualquier juego
de rol es una herramienta de consulta que suele estar presente en el momento en el que se

reunen los jugadores para llevar a cabo una sesién de juegos de rol.

No existe una periodicidad pautada, simplemente los jugadores se retinen cuando pueden
destinar el tiempo necesario para llevar a cabo una sesién o cuando pueden reunirse la mayoria
de ellos. Respecto a esto existe una Unica limitacién: el Director de juego siempre debe estar
presente, ya que es el encargado de dar coherencia al mundo del juego y propone las situaciones
a las que deben enfrentarse los personajes. Por ejemplo, hay grupos que se reunen de forma
semanal, otros de forma mensual, otros juegan de forma esporadica, mientras que también hay
jugadores que participan en distintos grupos de juego y en diferentes partidas de forma

simultanea, jugando varias veces por semana.

Tampoco hay una duracién minima ni maxima pautada por ningdn manual, simplemente los
jugadores se relinen y juegan tanto tiempo como puedan. Algunas sesiones pueden durar en
torno a una o dos horas, pero a veces se pueden alargar mucho mas. Esto también puede estar
limitado a la modalidad de juego que se esté llevando a cabo. Por ejemplo, las partidas en la
modalidad de mesa digital las partidas suelen durar menos que las partidas en modalidad de
mesa clasica. Sin embargo, en la modalidad de rol en vivo, las partidas suelen tener una mayor
duracion, llegando incluso a durar varios dias consecutivos, haciendo las debidas paradas para
descansar, para lo que suelen existir dreas “fuera de juego” donde los jugadores aprovechan

para salir del personaje durante el periodo temporal que quiera o necesite.

En cualquier caso, si se pueden describir algunas fases que se dan frecuentemente para poder
llevar a cabo una partida de rol, independientemente de su duracién, periodicidad o modalidad

de juego.
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Para facilitar la comprension del presente apartado, se facilita una tabla (Tabla 3) donde se
recogen algunos términos relevantes para ayudar a comprender de forma mas precisa en qué
consisten los juegos de rol, asi como otros elementos determinantes para entender algunas de
las mecdnicas mds habituales dentro de éstos. Estos elementos pueden variar en funcion de
cada juego, ya que, aunque muchos tienen elementos comunes, existe una enorme diversidad

entre los diferentes sistemas de juego.

Tabla 3

Resumen de términos relevantes para comprender los juegos de rol.

Ambito Término Abreviatura/sinénimos Descripcion
Participantes Director de juego DJ, Jugador encargado de

GM (Game master) facilitar el contexto ficticio y
Master el argumento del juego en
DM (Dungeon master) el que los jugadores van a
Narrador interpretar a los personajes
Storyteller protagonistas de |a historia.
GC (Game conductor)

Jugadores de rol Roleros Jugadores que se ocupan de
Rolistas crear a sus personajes e

interpretar sus acciones y
conversaciones en el
entorno ficticio propuesto
por el Director de Juego.
También aportan ala
narracion a través de la
descripcidon de las acciones
que llevan a cabo sus

personajes.
Personajes PJ Personajes creados por los
jugadores Aventureros jugadores, habitualmente
Protagonistas son los protagonistas de la
Avatar historia narraday, por

tanto, sus acciones tienen
repercusiones importantes
en la narracién que facilita

el DJ.
Personajes no PNJ Personajes importantes
jugadores NPC (Non-Player para la historia narrada.
Character) Controlados por el DJ. Son
Personaje no jugable relevantes para el avance

de la historia, dar
profundidad al mundo y es
uno de los medios a través
de los cuales los PJ
interacttan con la

narracion.
Organizacion Turno La unidad mas elemental de
temporal un juego de rol. En funcion

del juego puede variar, pero
suele consistir en acciones
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Combate

Escena

Sesion

Aventura

Campaia

One-Shot

Pelea, Lucha,
enfrentamiento, etc.

Aventura corta
Aventura de sesion Unica

breves. En cuanto a tiempo,
simboliza pocos segundos.
El combate se organiza en
turnos y esta compuesto
por tantos turnos como
sean necesarios para poder
dar por finalizado el
combate, derivando en la
victoria o derrota de los
personajes. En términos de
tiempo supone entre
segundos y pocos minutos.
Las escenas son unidades
temporales mas amplias.
Algunas escenas pueden
consistir en combates, pero
no necesariamente tiene
por qué ser asi. En términos
de juego las escenas
pueden durar escasos
minutos o suponer horas.
Se denomina sesion a la
reunion de jugadores para
llevar a cabo una partida de
rol. Estas sesiones suelen
estar compuestas por varias
escenas y pueden ser
autoconclusivas o formar
parte de estructuras mas
amplias como aventuras o
campafas.

Las aventuras suelen estar
compuestas por varias
sesiones de juego, aunque
existen aventuras de corta
duracioén conocidas como
“One-Shot”.

Las campaias se componen
por varias aventuras que
suelen tener en comun
trasfondo, argumento y
personajes. En términos de
juego, estas campaiias
pueden durar dias,
semanas, meses e incluso
anos.

Las partidas “One-Shot”
consisten en juegos
autoconclusivos de corta
duracion, pudiendo finalizar
en pocas horas, en una o
pocas sesiones. Suelen
formar parte de sistemas de
juego ligeros y faciles de
aprender, aunque se
pueden realizar One-Shots
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de practicamente cualquier
juego.

Mecadnicas de juego

Tirada de dados

Exito

Critico

Fallo

Pifia

Se suelen simbolizar
siguiendo la siguiente
nomenclatura: “N2 de

dados” “d” “N2 de caras”.

Por ejemplo: una tirada
de tres dados de veinte
caras se representaria
como “3d20”

Fracaso

Las tiradas de dados son
uno de los elementos mas
esenciales para los juegos
de rol, ya que es el
elemento que determina si
una accion ha fracasado o
ha tenido éxito. Lo mas
habitual es que se
relacionen con las
habilidades y caracteristicas
de los personajes de algln
modo, ya sea a través de
bonificaciones a la tirada u
ofreciendo un n2 objetivo
respecto al cual |a tirada
tiene que estar bien por
encima o bien por debajo.
Algunos juegos de rol
sustituyen las tiradas de
dados por otros elementos
de azar, como sacar cartas
de una baraja.

Supone que el jugador que
ha lanzado los dados ha
obtenido una victoria. Esto
supone que la accién
descrita para su personaje
ha finalizado de forma
positiva.

Supone una victoria
aplastante en una tirada. En
términos estadisticos, es
mas dificil lograr un éxito
critico que un éxito comun,
por lo que se suele
recompensar.

Supone que la accidn que el
jugador ha declarado no ha
finalizado adecuadamente,
normalmente no implica
consecuencias graves para
el personaje, pero no
consigue lo que pretendia.
Se trata de la contrapartida
negativa del éxito critico.
Habitualmente tiene
consecuencias muy
negativas para el personaje,
ademas de no conseguir lo
que pretendia.
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Hoja de personaje  Ficha de personaje, La hoja de personaje es el
Tarjeta de personaje, documento, ya sea en papel
perfil. o en formato digital, donde

se plasman las
caracteristicas y
habilidades, asi como otros
elementos descriptivos del
personaje. Esta hoja de
personaje se suele
modificar para representar
la evolucién del personaje,
conforme adquiere
experiencia, posesiones o
nuevas habilidades.

De acuerdo con lo mencionado anteriormente, existe una serie de fases indispensables para
poder llevar a cabo una partida de un juego de rol cualquiera. Dentro de la enorme diversidad
de juegos existentes, se pueden encontrar algunos que requieren mas o menos preparacion.
Mientras que algunos manuales rondan las 500 pdginas, e incluso algunos las superan, otros
apenas tienen un par de decenas de paginas. Esto supone que resulte extremadamente dificil
proponer una estructura unificada para el inicio, mantenimiento y finalizacién de una partida de
rol. A pesar de todo, y a falta de literatura en el dmbito académico relacionada con este aspecto,
a continuacién, se pretende establecer algunas de las fases esenciales para poder dirigir y

participar en un juego de rol:
e Fase de conocimiento del sistema de juego

Esta primera fase es necesaria para practicamente cualquier juego de rol, aunque existen
algunos juegos en los que la fase de preparacion es practicamente nula, ya que facilita toda la
informacién necesaria para poder desarrollar e iniciar una partida con pocos minutos de

preparacion.

Por norma general, esta fase consiste en la lectura del manual del juego de rol seleccionado
(habitualmente consensuado entre director de juego y jugadores). Esta lectura es importante
para conocer el sistema y la ambientacién del juego. Algunos manuales describen secciones
destinadas para los jugadores y otras exclusivas para el director de juego. No es obligatorio que
todos los jugadores lean el manual al completo, pero suele ser recomendable que lean las
secciones destinadas a los jugadores o, al menos, todo lo que tenga que ver con la creacién de
personajes. El director de juego debe leer la mayor parte del manual, aunque es importante

recordar la regla de oro: el manual de juego es solo una guia y sus reglas de juego son
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susceptibles de ser modificadas, ya que la prioridad es la diversién y no seguir al pie de la letra

un conjunto de normas.
e Fase de preparacién de la aventura/campania

Esta fase puede ser mds o menos amplia en funciéon de la naturaleza de la partida dispuesta para
ser jugada. Si se pretende llevar a cabo una partida de sesion Unica o “One-Shot”, la preparacién
va a ser mucho menor que si se pretende llevar a cabo una campafia, compuesta por varias

aventuras.

Esta fase de preparacién suele ser llevada a cabo por el Director de Juego, aunque siempre es
interesante contar con la opinién de los jugadores hacia quienes va dirigida. Una vez mas,
respecto a esto también existe una enorme diversidad. Por ejemplo, en aquel caso en el que la
aventura esté disefiada para ser jugada en una convencién de juegos de rol, donde
probablemente los jugadores y el Director de Juego no se conozcan entre si y para los que no se

ha podido tener demasiado en cuenta la opinidon de los jugadores.

Huelga decir que también existen multitud de mddulos y aventuras para casi todos los juegos
existentes, con la finalidad de reducir al minimo posible esta fase, que suele suponer una
inversion de tiempo moderada o elevada. Otro de los atractivos que suelen tener este tipo de
aventuras es que frecuentemente son escritas por profesionales, motivo por el que es comun
qgue estén muy bien organizadas y hayan sido probadas en distintas mesas de juego para

garantizar que sean divertidas e interesantes.
e Fase deinicioy creacién de personajes

En muchos juegos de rol, esta fase se lleva a cabo en una sesidn inicial que se suele conocer
coloquialmente como “sesidn cero”. Esta sesion esta dirigida a que los jugadores puedan crear
a sus personajes y un trasfondo inicial, que podran ir ampliando segun avance la aventura.
Algunos juegos presentan sistemas de creacién de personajes muy agiles, mientras que otros
requieren mas dedicacién y esfuerzo. En otros juegos, algunos aspectos de los personajes se
generan a través de tiradas de dados, por lo que el elemento del azar tiene una gran importancia
dentro de esta fase. Por Gltimo, en algunos juegos y aventuras existen personajes pregenerados,

de modo que no es necesario que los jugadores creen un nuevo personaje.

Esta sesion inicial de creacién de personajes no siempre es obligatoria, incluso hay jugadores
gue crean sus personajes por separado y de forma individual, sobre todo aquellos que tienen

mayor experiencia con el juego seleccionado. En otras ocasiones se decide realizar estas
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primeras sesiones para introducir el trasfondo del juego y explicar los aspectos basicos para

introducir a los jugadores en el mundo del juego.

Por otro lado, en funcién de la modalidad de juego de rol al que se esté jugando, la creacién del
personaje tendra una mayor o menor importancia. En el caso de partidas de sesién Unica, el
proceso de creacién de personaje suele ser muy agil y rdpido o es frecuente que se usen
personajes pregenerados, mientras que en campanas largas es habitual que se dedique mas

tiempo y esfuerzo a la creacidn del personaje.
e Fasedejuego

La fase de juego es el nucleo de la partida de rol como tal. Consisten en las sesiones de juego,
independientemente de si son muchas o pocas. En la fase de juego se desarrolla la narraciéon
como tal y los jugadores interpretan a los personajes que han creado para tal fin a través de las
sesiones de juego que se dan de forma periédica o esporadica. Algunas partidas pueden
permanecer en fase de juego escasas horas, mientras que otras pueden permanecer en esta

fase durante meses e incluso afios.
e Fase decierre

En la fase de cierre de juego, se da por finalizada la narraciény, por ende, la aventura o campaiia.
Es frecuente que en esta fase los jugadores preparen un epilogo para sus respectivos personajes,
aunque también existe la posibilidad de que la partida finalice con la muerte de todos los
personajes protagonistas, lo que se conoce coloquialmente como “Total Party Kill” o “TPK” por
los aficionados a los juegos de rol. Afortunadamente, la muerte en un juego de rol no tiene por
qgué suponer el final de la aventuray los jugadores pueden retomar las hazafas de sus personajes
a través de la creacion de nuevos personajes que tengan la misma misidon o que la hereden de
los personajes precursores, siempre y cuando todos los jugadores, incluido el Director de Juego,

Ileguen a un acuerdo.

En cualquier caso, esta fase supone el final de un ciclo, que puede dar lugar a uno nuevo. En el
caso de las partidas “One-Shot” la sesién de inicio, de juego y de cierre suelen tener lugar en la

misma sesion o tener un caracter consecutivo, ya que no suelen perdurar mucho en el tiempo.

Seccién 3. Antecedentes y posibles aplicaciones

3.1 Definicion y desambiguacion de términos

El término “juego de rol” se compone principalmente de dos vocablos. Por un lado “juego”, que

proviene del latin “iocus” y significa “diversidon”, “pasatiempo” o “broma”. Por otro lado, la
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palabra “rol”, que, segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola, proviene del inglés “role”
y éste a su vez del francés “réle”, y significaria «funcidon que alguien o algo desempefia».
Profundizando mas en el término, también parece proceder del latin “rotulus”, que significa
“ruedecita” pero también hace alusiéon a un “rollo” o “pergamino enrollado”. En un primer
momento, este término hacia alusién a los legajos o hojas enrolladas donde se determinaban
los actos notariales o asuntos de un tribunal. Posteriormente adquirid otro significado,
refiriéndose a las partes de una obra de teatro que se atribuyen a un personaje o el nombre del
propio personaje (Miller, 2006). En una reflexién profunda sobre el doble uso indiscriminado de
la palabra rol como “funcion” y como “papel”, Podcamisky (2006) indica que es conveniente
establecer diferencias, ya que se trata de dos significados diferentes. Retomando la alusidn
anterior al término “rotulus”, segiin O’Donell (1974), en el ambito del teatro se denominaba asi
al pergamino que contenia el texto que debian recitar los actores y actrices, hecho que

III

probablemente contribuyé al uso de la palabra “rol” como “papel”. Podcamisky (2006) aifade

IH

que, cuando se hace referencia al término “rol” como “funcién”, se pretende aludir a un rol mas
estatico, como una posicidon en un organigrama o un lugar en un sistema dado, determinados
por una serie de funciones atribuidas. Para la definicion del término “juego de rol”,
necesariamente se debe tomar el significado de “rol como papel a interpretar”, puesto que el

nucleo de los juegos de rol es la interpretacidn de personajes por parte de los jugadores.

En definitiva, si se toman en consideracion las respectivas definiciones que componen el término
“juego derol”, se podria definir como un juego o fuente de diversién basada en la interpretaciéon
de personajes. No obstante, esto seria una definicion demasiado reduccionista de los juegos de
rol. En el Diccionario de |la Real Academia Espafiola (RAE), se define el término como “juego en
que los participantes interpretan el papel de un personaje de ficcién, en una historia de caracter
misterioso o fantdstico”. La RAE trata de dar una definicién muy general a un término que
engloba muchisimas variantes. Existen juegos de rol donde se hace uso de elementos azarosos,
como dados y cartas, para determinar el éxito o el fracaso de las acciones propuestas por los
participantes, pero también los hay donde el azar no tiene demasiada influencia, como en el
caso de algunos juegos de rol en vivo, en los que la interpretaciéon de las acciones y
conversaciones de los personajes suele ser el eje central. Por otro lado, existen juegos de rol de
misterio o de fantasia, pero también de terror, histdricos, de ciencia-ficcién, de aventuras, de
simulacidon o infantiles, entre muchos otros tipos. De otra parte, la RAE hace alusién directa a
los juegos de rol de mesa, pero también existe un género de videojuegos, popularmente
conocidos también como juegos de rol o RPG (role-playing games), para el que no recoge una

muy necesaria desambiguacion de términos.
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En el contexto de Espafia, los primeros juegos de rol ni si quiera eran nombrados como tal. Se
puede apreciar en el claro ejemplo de la primera edicién publicada en Espaiia de Dungeons &
Dragons, y que llevaba como subtitulo “Juego de fantasia role-playing”. Ademas, de forma
paralela, comenzé a extenderse y popularizarse una categoria de videojuegos denominados
“RPG” (Role-Playing Games), que en Espafa habitualmente eran denominados simplemente

IM

“juegos de rol”. Estas primeras ambigliedades en la nomenclatura y taxonomia ya producian
ciertas confusiones en castellano, pero con la popularizacién de los videojuegos, también
ocurrié en otros idiomas, dificultando en cierta medida la categorizacion e incluso suponiendo
ciertos problemas de uniformidad respecto a las publicaciones en revistas cientificas. Hoy en dia
es facil comenzar a leer un articulo que trata sobre “role-playing”, para caer en la cuenta, bien
avanzada la lectura, de que no se refiere en absoluto a los juegos de rol de mesa, sino a la técnica
de ensefanza y aprendizaje basada en la interpretacién de papeles. También es relativamente

|”

facil encontrar articulos que tratan sobre intervenciones mediante “juegos de rol”, en los que,
tras una lectura mds profunda, el lector cae en la cuenta de que se refieren a la categoria de
videojuegos que también llevan ese titulo. Ocurre de forma similar cuando en un articulo se
encuentra el acrénimo “TRPG”, que puede hacer alusidn indistintamente a “Tabletop Role-
Playing Game” (juego de rol de mesa o tablero) o a “Tactical Role-Playing Game”, que también
hace alusién a un subgénero de videojuegos. Afortunadamente, para este ultimo ejemplo, se
estd popularizando el uso del acrénimo “TTRPG” en alusidon a los “TableTop Role-Playing
Games”. Debido a ello, se facilita el siguiente glosario breve (Tabla 4) a modo de desambiguacion

y aclaracion de terminologia para todo aquel lector que no esté familiarizado con los juegos de

rol de mesa ni con los videojuegos:

Tabla 4

Tabla de términos relacionados con los Juegos de Rol.

Término Significado Contexto Términos relacionados
Juego de Juego donde los participantes Juego de mesa Juego de rol de mesa, juego de
rol (JDR) interpretan a sus personajes de rol de papel y lapiz, juego de rol
forma hablada. A veces se puede de tablero, juego de rol
encontrar haciendo alusion al tradicional, rolear.
género de videojuegos.

Rol online  Modalidad de juego de rol en el Juego de mesa Juego de rol online, rolear
que los jugadores se retdnen a online, juego de rol por
través de plataformas virtuales y videoconferencia

de videoconferencia, en lugar de
tener un sitio fisico para
desarrollar la narracién.
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Role- Puede hacer alusién tanto a un Videojuego Role-Playing Videogame, RPG,

Playing género de videojuegos como a los videojuego de rol, ARPG, JRPG,
Game juegos de rol interpretativos. TRPG, MMORPG, CRPG.
(RPG)

Juego de mesa  Tabletop role-playing game, pen

& paper role-playing game,
juego de rol de mesa, juego de
rol tradicional, juego de rol de
tablero, juego de rol de papel y
lapiz, rolear.

Rol en Juego donde los participantes Juego de Rolear en vivo, juego de rol en

Vivo (ReV) interpretan a sus personajes a interpretacion  vivo, softcombat.

través del habla y de acciones,

como si se tratase de un teatro

improvisado.

Live Action
Role-
Playing
(LARP)

Dentro de los videojuegos de rol, existen diferentes categorias que también pueden contribuir
a que se produzcan lecturas e interpretaciones confusas para aquellos que no estén
familiarizados con la terminologia. En el caso de los «Massively Multiplayer Online Role-Playing
Games» (MMORPG) quizds sea mas claro comprender con una lectura rapida que los autores se
refieren a un videojuego, ya que el propio término ‘online’ hace alusién directa a la necesidad
de algun tipo de plataforma digital, a pesar de que también se puede jugar a rol de mesa a través

de plataformas especializadas y de software de videoconferencia.

Por otra parte, actualmente también se estan utilizando algunos MMO, que no necesariamente
tienen por qué estar relacionados con los RPG, para llevar a cabo juegos de rol masivos. Por
ejemplo, existen servidores privados del juego Grand Theft Auto V (GTA-V) donde los jugadores
crean un personaje, con su propia historia personal y trasfondo, e interpreta sus acciones y
conversaciones en el contexto del juego. Esto también ocurre en juegos como World of Warcraft

(WoW) o Guildwars 2.

No obstante, para un profano en la materia, puede resultar dificil identificar las diferencias
existentes entre los «Action Role-Playing Games» (ARPG), «Japanese Role-Playing Games»
(JRPG) o los «Tactical Role-Playing Games» (TRPG), del mismo modo que podria ser dificil
identificarlos como videojuegos de rol o como juegos de rol de mesa. De hecho, incluso para los

expertos en la materia, algunos de estos términos pueden resultar confusos.
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Véase el caso de los JRPG. Incluso en la prensa especializada se utiliza en ocasiones como un
término que no se ha definido claramente y con un significado no consensuado, dando lugar a

ciertas incongruencias en los analisis.

Caravaca (2023) realizé un estudio cualitativo en el que analizé las caracteristicas comunes que
se atribuyen a este género de videojuegos en medios de comunicacién espafoles especializados
en videojuegos. Analizé publicaciones de diferentes medios desde principios de la década de los
90 hasta la actualidad, para concluir que el uso que se hace del término no queda claramente
definido y que, si bien al principio se utilizaba simplemente el término “juego de rol” (entre 1990
y mediados de los 2000), posteriormente, entre 2004 y mediados de la década de 2010, se
comenzé a usar el término JRPG para juegos desarrollados en Japdn, a modo de diferenciar entre
videojuegos de rol occidentales y videojuegos de rol japoneses, extendiéndose su uso
posteriormente para evocar ciertas experiencias o mecdanicas de juego, pero sin llegar a definirse

en ningln momento caracteristicas propias del género.

En la actualidad, se considera incluso como un término discriminatorio, ya que Unicamente es
utilizado por medios y jugadores occidentales (Contreras, 2023). Tetsuya Nomura, director
creativo de RPG como Kingdom Hearts, mostré su desacuerdo con el término y dijo no entender
el motivo ni por qué es necesario hacer una distincién entre RPG y JRPG, mientras que Yoshinori
Kitase no lo considera tan despectivo, al menos si se usa como un diferenciador para mostrar un
enfoque levemente distinto en la manera de hacer los juegos en Japdn (Contreras, 2023).
Teniendo esto en consideracion, se hace patente la necesidad de construir un marco teérico y
cientifico que permita evaluar si realmente existen diferencias entre los RPG y los JRPG, vy, de
ser asi, asentar una serie de caracteristicas diferenciadoras dentro de un cuadro taxonémico, de
modo que se puedan clasificar y catalogar este tipo de juegos minimizando el riesgo de incurrir

en un trato discriminatorio hacia los desarrolladores y usuarios de videojuegos de rol.

En la Tabla 5, se muestran diferentes subgéneros de videojuegos relacionados con los
videojuegos de rol. Con la finalidad de mostrar la gran diversidad que existe dentro del mismo
género de juegos y de evitar posibles confusiones a lo largo de la presente tesis doctoral, se
utilizara el término «videojuego de rol», en las ocasiones a las que se trate de aludir a cualquiera
de los géneros descritos a continuacién, mientras que se utilizard el término «juego de rol»

siempre que se trate de aludir a los juegos de rol de mesa.
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Tabla 5

Subgéneros de videojuegos relacionados con los juegos de rol.

Término Significado Contexto Términos relacionados
Action role- Hace alusién a una subcategoria de Videojuego RPG de accidn, juego de
playing game videojuegos RPG. En estos juegos se rol de accién, videojuego
(ARPG) combinan elementos propios de los de rol de accidn

RPG con elementos propios de los
juegos de accion y aventuras.
Japanesse role- Hace alusién a una subcategoria de Videojuego Juego de rol japonés,
playing game videojuegos RPG. Vocablo no definido videojuego de rol
(JRPG) y sin consenso, pero muy extendido y, japonés, RPG japonés,
en principio, se refiere a aquellos RPG por turnos,
juegos de rol que han sido
desarrollados en Japon.
Tactical role- Hace alusidn a una subcategoria de Videojuego Juego de rol tactico,
playing game videojuegos RPG. Centrados en la videojuego de rol tactico,
(TFPG) superacion de batallas por turnos, RPG tactico, videojuego
donde los personajes mejoran debido de rol estratégico o de
a su equipamiento, habilidades y estrategia.
experiencia.
Strategy role- Equivalente al TRPG Videojuego Equivalente al TRPG
playing game
(SRPG)
Computer role- Hace alusiodn a los videojuegos de rol.  Videojuego Videojuego de rol, RPG,
playing game Término en desuso, aunque aun se juego de rol de
(CRPG) puede encontrar como clasificador en computadora.
algunas plataformas de videojuegos.
Massively Hace alusidn a una subcategoria de Videojuego Juego de rol online,
Multiplayer videojuegos. Forman parte de los videojuego de rol
Online role- MMO (Massively Multiplayer Online) multijugador masivo en
playing game linea, sandbox,
(MMORPG)

En otro orden de aspectos, en el contexto de muchos paises hispanoparlantes, desde hace
algunos afos se viene utilizando popularmente el término “rolear” para hacer alusién a la accidn
de participar en juegos de rol. No obstante, aunque este término aun no esta recogido por el
diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE), si aparece en el diccionario de americanismos
de la Asociacién de Academias de la Lengua Espafiola (AALE). Sin embargo, sus acepciones no
estan relacionadas en absoluto con los juegos de rol, dandole significados como «liar cigarrillos
de marihuana», «viajar alguien» o «participar en carreras de automoviles». Seria interesante
proponer esta nueva acepcién de la palabra y su inclusion en el Diccionario de la RAE, ya que es
mucho mads practica a la hora de referirse al hecho de jugar a juegos de rol, mds adn

considerando que la comunidad de jugadores de rol la utiliza en su dia a dia de forma
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ampliamente extendida, mientras que las acepciones propuestas por la AALE no tienen un uso

frecuente, al menos en el contexto de Espaiia.

3.2 Antecedentes de uso de los juegos de rol en el dmbito de la educacion

Gracias a la popularizacién de los juegos de rol que se ha dado en los ultimos afos, su colectivo
ha ido creciendo cada vez mas, y junto a este crecimiento, han llegado también algunas

publicaciones en el ambito cientifico, tratando de analizar el fendmeno en distintos dmbitos.

Pérez-Lopez et al. (2009) realizaron una intervencién sobre los efectos de los juegos de rol sobre
el aprendizaje en alumnos de secundaria en educacidn fisica. Llevaron a cabo un disefio de
investigacion cuasiexperimental en el que analizaban el grado de aprendizaje y el
mantenimiento de éste en el tiempo tras una intervencidn basada en un juego de rol. Los datos
de la investigacidon arrojaron que el nUmero de respuestas correctas en el postest aumentaba
drasticamente frente a los resultados obtenidos en el pretest. En el seguimiento, no solo se
mantenian, sino que mejoraban un poco pasando de una media de 7,5 respuestas correctas
(pretest) a una media de 16 respuestas correctas en el seguimiento. Ademas, estos resultados
fueron congruentes con los resultados obtenidos por Chilldn (2005) y por Pérez-Lépez (2002) en
investigaciones anteriores similares, situandose el porcentaje de respuestas acertadas en las

tres investigaciones en torno al 65% en el postest.

Som et al. (2007) también realizaron una intervencidn similar, dirigida en esta ocasién a
estudiantes de sexto de primaria. En esta investigacion también se obtuvieron resultados que
apoyaban una mejora significativa en el postest. A pesar de poder encontrar algunos ejemplos,
Miguez (2019) afirma que, en el contexto cientifico-académico de Espafia, nunca se habian
utilizado los juegos de rol en el aula como instrumento educativo a través de la Programacion
General Anual (PGA). Por ello se propuso llevar a cabo una experiencia piloto en el Centro de
Educacion Secundaria donde desarrollaba su actividad laboral. A pesar de hallar dificultades,
como el alto nimero de estudiantes por aula, describié una actuacién exitosa para la que fue
necesaria la implicacidn de varios expertos que asumieron el papel de directores y directoras de
juego, ademas de remarcar que ludificar el aula no consiste en trasladar juegos de mesa al aula,
sino en utilizar las mecanicas y estrategias de los juegos de mesa para lograr objetivos

curriculares.

En esta intervencién, se propuso la mejora de la capacidad narrativa de los estudiantes a través
del uso de juegos de rol, para lo que necesitd una pequefia dotacion econdmica, por lo que se

debia introducir con antelacidon en la PGA. Para esta intervencion no se utilizd Unicamente el
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juego de rol como estrategia, sino que, ademas se utilizé el juego de mesa “Erase una vez...”

para crear narraciones iniciales en primera persona.

Este juego de mesa consiste en la construccidon de un cuento a través del uso de una serie de
cartas como apoyo, pero en esta ocasidn no se jugé al juego como tal, sino que se utilizaron sus
elementos como herramientas. Al tratarse de un grupo relativamente elevado de estudiantes,
tuvo que organizar la totalidad del grupo en grupos de cinco estudiantes. Una vez se hubo
dividido al grupo en subgrupos, se iniciaron las diferentes partidas de juegos de rol que debian

durar un maximo de 50 minutos y ajustarse a las edades de los estudiantes y a su realidad social.

Al final, se realizd la intervencidn con dos cursos de 12 de la E.S.O. y dos cursos de 22 de la E.S.O.
con motivo de la festividad de Halloween, utilizando para ello diferentes juegos de rol, como
Pathfinder, Star Wars o Vampiro: La Mascarada. Como resultado de la intervencion, la totalidad
de los profesores se mostraron muy satisfechos con el grado de implicacidn obtenido, ademas,
los estudiantes tenian que realizar una tarea vinculada con la intervencion: narrar la aventura
vivida desde el prisma de su personaje. Pasado un tiempo, se organizé una segunda actividad
con juegos de rol, donde los profesores fueron un poco mds exigentes con la narrativa de los
estudiantes. Algunos de ellos indicaron que varios estudiantes no-lectores, habian incluso
empezado a leer por diversion. No obstante, Miguez (2019) también describe que uno de los
estudiantes no quiso participar y prefirid interferir de forma negativa en las partidas. A pesar de
ello, se lograron alcanzar los objetivos propuestos, logrando que los alumnos se implicasen

activamente y reaccionasen de manera positiva al estimulo lUdico y creativo.

Otro ejemplo de intervencidn en el contexto educativo fue el que se llevé a cabo durante mds
de seis anos en la Universidad Auténoma de Baja California (UABC) (Morales-Carbajal y Villa,
2019). En este caso, los autores construyeron una metodologia pedagdgica basada en juegos de
rol. Cada estudiante podia elegir entre una serie de profesiones que le aportaria una serie de
privilegios sobre las normas habituales de las clases. Una vez los estudiantes eligieron su
profesidn, los profesores definieron distintas actividades y ejercicios que los estudiantes debian
resolver para obtener experiencia en relacidn con los resultados obtenidos. La acumulacién de
estos puntos de experiencia permitia a los estudiantes ganar mas beneficios relacionados con la
profesién escogida, fomentando asi la participacion e implicacién en obtener los mejores
resultados posibles. Los autores plantean una ambientacién de fantasia, pero indican que se

podrian utilizar otras tematicas y se podrian adaptar a cualquier drea de conocimiento.

Ademas del ambito de la educacion, se han descrito intervenciones en otras areas, como la salud

mental. Lépez-Corolla (2019), plantea que los juegos de rol pueden servir como elemento para
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distinguir necesidades fundamentales de los usuarios. De este modo, se podria simplificar una

intervencion terapéutica utilizando el contexto del juego para ello.

El autor llevd a cabo una intervencién bajo estos preceptos a lo largo de diez sesiones con un
grupo de adolescentes que se encuentran inmersos en un ambiente de violencia medio o medio-
alto. Realizé un analisis cualitativo de los personajes creados por cada uno de los jugadores,
ademads de identificar a través de éstos las necesidades fundamentales, que solian ser
congruentes entre las necesidades que mostraban los jugadores a través de sus personajes con
las que mostraban en contextos fuera del juego. Ademas de identificar estas necesidades, los
resultados mostraban claros cambios en los jugadores, asi como en los personajes que
interpretaban. Pasaron de ser un grupo de jugadores que discutian entre si a colaborar en

equipo, tras conectarse con la trama propuesta.

A pesar de los avances observados con la mayor parte de los jugadores, uno de ellos apenas
intervenia y no parecia asociarse a dificultades de indole social, sino que, simplemente, parecia
no conectar con la trama propuesta. El autor concluye que la intervencién a través de juegos de
rol en grupos controlados, puede ser clave para el desarrollo de nuevas herramientas, aunque
también indica que el modelo de intervencién que plantea aun esta lejos de ser valido para la
comunidad cientifica y plantea nuevos disefios de investigaciéon de caracter experimental o

cuasiexperimental.

También se han descrito intervenciones terapéuticas que han conseguido mejorar la conexion
social de los participantes con su entorno (Abbot et al., 2022). Los autores describen que en los
Estados Unidos se esta dando una situacion de desconexién social y de soledad que estd

resultando en una crisis de salud a causa de la ansiedad y depresidn resultantes.

Abbot et al. (2022), llevaron a cabo una intervencién a largo plazo utilizando el juego de rol
Dungeons & Dragons como tratamiento de la ansiedad social y estrategia de intervencién para
reducir las barreras de tratamiento. En este estudio, planteado a lo largo de un afo, se
profundiza en las percepciones de los participantes, ademas de describir los conceptos
esenciales para el modelo de intervencion que plantean, describiendo un aumento de su
confianza en diferentes situaciones sociales, particularmente en lo relacionado con establecer
limites o ante la posibilidad de cometer errores. Con relacién a la posibilidad de cometer errores,
uno de los participantes reflexiond sobre su tendencia a creer que todo lo que le acontecia era
culpa suya, manifestando que, tras participar a la intervencidn, era capaz de comprender mejor
que tener su personaje y asumir que a veces la suerte no estaba de su parte, le ayudaba a tener

una mayor tolerancia a sus errores fuera del juego. De este modo, los autores concluyen su
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estudio poniendo de manifiesto que las habilidades practicadas en el juego se transfirieron a
experiencias reales, al mismo tiempo que remarcaron la escasa literatura cientifica existente
sobre los juegos de rol, alentando a la publicacién de experiencias similares por parte de otros

autores.

Algunos autores afirman que existen ciertos aspectos de los juegos de rol que contribuyen de
forma directa al desarrollo de diferentes habilidades, algunas de cardcter social y otras de
caracter individual (Dyson et al., 2016). Respecto a esto, Karwowski y Soszynski (2008) pudieron
observar que, tras llevar a cabo un estudio con un grupo de control y administrar el Test of
Creative Imagination (TCl), se manifestaron cambios significativos en aspectos como la

originalidad, la creatividad y fluidez de razonamiento de los participantes.

Posteriormente, Chung (2013), sefiala que los estudiantes que participaban en juegos de rol
tendian a obtener mejores resultados en examenes en los que el razonamiento tenia un mayor
peso, lo cual puede ser congruente con los resultados obtenidos por Karwowski y Soszynski

(2008) en lo referente a la fluidez de razonamiento.

Aungue no se trate de juegos de rol de mesa, es mucho mds frecuente encontrar intervenciones
mediante videojuegos de diferentes tipos, algunos de ellos del género de los RPG. En concreto,
Piuzzi (2010), utilizé6 el MMORPG, World of Warcraft para poner de manifiesto su utilidad en
procesos de socializacidn e integracion y a la hora de trabajar en equipo a través de los objetivos
comunes planteados por el videojuego. Ademas, identifica algunos elementos que comparte
con otro tipo de videojuegos, como la asuncién de un papel, la existencia de una curva de
aprendizaje en tanto que el jugador debe adaptarse al entorno virtual y perfeccionar sus
habilidades y la sinergia de colaboracion entre jugadores presente en algunos videojuegos
multijugador. Del mismo modo, identifica algunos elementos que comparten con otros
videojuegos de rol como la evolucién del personaje, la diversificacion de este, el uso de
elementos tales como objetos o dinero y de entablar didlogos con otros jugadores o personajes
controlados por la inteligencia artificial del propio videojuego, asi como la posible ramificacion
de la linea argumental en funcién de multiples aspectos como el origen del personaje o las
misiones que acepte llevar a cabo. No obstante, el autor también advierte del potencial riesgo
de la adiccidn a este tipo de juegos, siendo un tema recurrente en muchos textos en los que se

plantea el uso de los videojuegos.

A pesar de no existir una vasta produccion cientifica al respecto del uso de los juegos de rol en
el ambito educativo, si que se puede hallar una relacién con la ludificacién del aprendizaje. A lo

largo del presente epigrafe se han mostrado algunos ejemplos de ello, e incluso de la incursion
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de la ludificacién en otras areas, como la salud mental. También se pueden encontrar ejemplos
en los que se llevan a cabo este tipo de estrategias atendiendo a la diversidad de las aulas a

través del Disefio Universal para el Aprendizaje.

Segun Hermosin-Mojeda y Gomez-Romero (2021), la gamificacidén en el aula puede mejorar
también la motivacidn, e introdujeron una dindmica de ludificacién basada en un juego de
“escape room” (o escape class-room, en su caso), en la que plantean la introduccion de
elementos ludicos en actividades curriculares como método para acercar a sus estudiantes el
aprendizaje desde sus intereses y el Disefio Universal para el Aprendizaje. En su articulo evalian
doblemente el programa, por un lado, evaluaron los resultados de los estudiantes y, por otro, la

propia actividad, obteniendo resultados positivos en ambos casos.

Orejudo (2019) también llevd a cabo un programa de mejora de la lectura de una segunda lengua
a través del juego. Planted una serie de recompensas para fomentar que los estudiantes
obtuviesen resultados satisfactorios en tres fases: prelectura, lectura y actividades poslectura.
Para ello, identificd y puso en practica varios elementos que utilizé con el grupo experimental

de su investigacion:

e Unranking obtenido tras la participacidén en un juego con «Kahoot!».

e Niveles para mostrar la progresién de los estudiantes segun superan dificultades.
e Premios para fomentar tanto la motivacién intrinseca como extrinseca.

e Desafios que incrementan su dificultad.

e Sistema de puntuacion que sirven para obtener mejoras.

e Retroalimentacion.

e Limitacion del tiempo.

e Un avatar creado mediante «Classcraft» por los estudiantes.

Sin ser plenamente consciente de ello, Orejudo (2019) introdujo elementos propios, o al menos
comunes, de los juegos de rol en su investigacion. Por un lado, los sistemas de puntuacién y de
premios son habituales en este tipo de juegos, otorgandose ventajas como mejor equipo, o

puntos de experiencia que sirven para mejorar las habilidades de sus personajes.

En concreto, el avatar creado por los estudiantes reflejaba este aspecto, ya que en el proceso
de creacion tenian que elegir una profesion para el avatar entre guerrero, curandero o mago, y
gracias a los puntos de experiencia que recibian a través de las diferentes actividades podian
mejorar sus hechizos y habilidades para canjearlos por premios y privilegios reales en clase.

Ademas, el autor muestra que la existencia de este avatar sirve para incrementar la autonomia
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y la competencia perceptiva, aumenta la cohesion del grupo, ayuda a reducir la ansiedad social
y se relativizan sus fracasos. Es posible que esto se pudiese extrapolar a otro modelo de
ludificacién a través de los juegos de rol, a través de los personajes creados e interpretados por

los jugadores, en lugar del avatar.

En cualquier caso, las estrategias de ludificacién, independientemente del medio que se utilice
para ellas (videojuegos, juegos de mesa, actividades ludificadas, etc.), parecen tener éxito a la
hora de mejorar las habilidades sociales de los estudiantes e incluso disminuir el riesgo de
exclusién social de alumnos en situacion de vulnerabilidad (Aznar et al., 2020), del mismo modo
en que parecen ser estrategias adecuadas para la adquisicién de habilidades y conocimientos
del curriculum educativo (Caceres et al., 2020; Hinojo et al., 2020), asi como fomentar
adquisiciones relacionadas con la lectura y la creatividad (Loren-Méndez et al., 2020), ademas
de fomentar la motivacidn hacia el aprendizaje y la escuela (de la Torre y Berbegal-Mirabent,

2018).

3.3 Precauciones sobre la ludificacion

A pesar de la creciente evidencia cientifica de los resultados positivos que parece estar
desarrolldandose en torno a la ludificacién de la ensefianza, aln se presentan nuevos desafios
desde la perspectiva pedagdgica. Rapp et al. (2019) han puesto de manifiesto que la
investigacion sobre ludificacidn no goza de una perspectiva critica idénea para la indagacién de
las consecuencias no deseadas que pueden tener los disefios IUdicos, cada vez mas presentes

en la educacion.

Por otro lado, el hecho de introducir una desmesurada competitividad a través del juego
también puede generar ambientes hostiles y tensos, donde la competicion sea la ténica general,
en lugar de la colaboracién o el trabajo en equipo, fomentando asi el individualismo de los

estudiantes (Werbach y Hunter, 2012).

Otra critica comun que suele recibir la ludificacion es que, en algunas ocasiones, simplemente
se convierten las actividades en juegos, para promover la motivacion sin mas, o dicho de otro
modo, sin tener en cuenta un objetivo de fondo o el disefio curricular, tomando simplemente
elementos propios de los juegos y proponiéndolos como centro de la actividad en forma de
puntuaciones, medallas o rankings, que por si mismos no aportan un caracter ludico si no se

integran con los demas elementos del juego (Rodriguez-Ramirez, 2019).

No obstante, una de las mayores preocupaciones relacionadas con la aptitud IGdica del ser

humano es el riesgo existente de desarrollo de conductas de adiccion al juego o de juego
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patoldgico. Aunque al principio el factor esencial para conceptualizar |la adiccién era el consumo
de algun tipo de sustancia quimica potencialmente adictiva, a partir de la década de 1980 esta
concepcion comenzd a cambiar. Se empezd a considerar adicciones a una serie de trastornos
conductuales relacionados con la compulsividad, como el juego patoldgico o las compras

compulsivas, bajo el nombre de «adicciones comportamentales».

Progresivamente, este concepto se amplid, dando cabida a conductas como el trabajo, algunas
conductas de indole sexual, el ejercicio fisico, al acceso a internet, las redes sociales o los
videojuegos, entre otras (Sanchez-Bello, 2022). Actualmente, el juego patoldgico se categoriza
en el DSM-5 (2013) como «Adicciones y trastornos relacionados», de manera mas concreta, en
la subcategoria «Trastornos no relacionados con sustancias» (Cia, 2013). Sin embargo, en la
version mas actual de la Clasificacion Internacional de las Enfermedades (CIE-11), se clasifican
como «Trastornos debidos a conductas adictivas», que se clasifican en dos categorias
principales: (1) Trastornos por juegos de azar; (2) Trastornos por videojuegos. En ambos casos

se hace una diferenciacidn entre la predominacién del juego en linea (online) o fuera de linea

(offline).

Para que una actividad pueda ser considerada adictiva, debe poseer un conjunto de

caracteristicas concretas (Sanchez-Bello, 2022):

e Accesibilidad.

e Sensacion de control por parte del sujeto.
e Inmediatez de la respuesta y/o resultados.
e Parafernalia y entorno atrayente.

e Capacidad para cambiar el estado de dnimo de la persona.

De forma mds especifica, tanto los videojuegos como los juegos de azar o de cualquier otro tipo,
poseen las caracteristicas anteriormente mencionadas. Sin embargo, aunque en el caso
concreto de los juegos de rol, pueden resultar bastante menos accesibles que el resto de los
tipos de juego, o las respuestas y/o resultados no siempre sean inmediatos, seria posible
considerarla como actividad adictiva, o, al menos, potencialmente problematica. En primer
lugar, los juegos de rol requieren de cierta preparacidn para poder llevar a cabo una campania o
aventura, independientemente de la duracién de las sesiones, y requiere de horas de lectura de
los manuales de juego, por lo que no resultan tan accesibles como otros juegos de azar como el
poquer, mus, ruleta u otros juegos similares. Por otro lado, la inmediatez de las respuestas y/o
resultados tienden a observarse a largo plazo y no tienen la misma repercusién que en otros

juegos de azar. Mientras que en los juegos de azar existe algun tipo de riesgo en forma de
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apuestas, que habitualmente se traduce en la pérdida de dinero u otros bienes, en los juegos de
rol no hay consecuencias severas para el jugador, salvo quizas, un posible disgusto al perder a

su personaje tras una serie de malas tiradas.

En cualquier caso, siempre que se alude al término «juego patoldgico» se vincula a los juegos de
azar o a los videojuegos, pero no se han descrito casos de adicciones a los juegos de mesa o los
juegos de rol. Esimportante mencionar que el hecho de participar en un juego de azar no implica
que se trate de juego patoldgico y, por tanto, se hacen distinciones practicas entre los distintos

tipos de jugador (Sanchez-Bello, 2022):

e Jugador ocasional: en el caso de jugar de forma esporddica.

Jugador social: en el caso de aquellas personas que juegan por entretenimiento,
sociabilidad o placer de una forma esporadica o regular, pero podrian dejar de jugar en
cualquier momento.

e Jugador episddico: para aquellos casos en los que se juega en un momento concreto,
pudiendo o no repetirse en el futuro.

e Jugador habitual: en el caso de buscar la ocasidn de juego con regularidad.

e Jugador profesional: para todo aquel que vive del juego, siendo su profesién y forma de
vida.

e Jugador problemadtico: se trataria de aquel jugador que abusa y frecuentemente destina
un gasto excesivo que puede causarle problemas. Suele representar una etapa inicial
del juego patoldgico.

e Jugador patolégico: cuando se presenta una pérdida total de control o le es imposible

dejar de jugar. Existe dependencia hacia el juego, destinando una gran cantidad de

dinero y tiempo.

Por otro lado, también es necesario tomar en consideracion los criterios diagndsticos del juego
patoldgico. Segun el DSM-5 (American Psychiatric Association, 2013), se tienen que dar las
siguientes situaciones para considerar la existencia de un “trastorno por juegos de

apuestas/azar”:

e Juego patoldgico problematico persistente y recurrente, que provoca un deterioro o
malestar clinicamente significativo y se manifiesta porque el individuo presenta cuatro

(o mas) de los siguientes criterios durante un periodo de 12 meses:
o Necesidad de apostar cantidades de dinero cada vez mayores para conseguir la

excitacion deseada.

77



Esta nervioso o irritado cuando intenta reducir o abandonar el juego.

Ha hecho esfuerzos repetidos para controlar, reducir o abandonar el juego,
siempre sin éxito.

A menudo tiene la mente ocupada en las apuestas (p. ej., reviviendo
continuamente con la imaginacion experiencias de apuestas pasadas,
condicionando o planificando su préxima apuesta, pensando en formas de
conseguir dinero para apostar).

A menudo apuesta cuando siente desasosiego (p. ej., desamparo, culpabilidad,
ansiedad, depresién).

Después de perder dinero en las apuestas, suele volver otro dia para intentar
ganar (“recuperar” las pérdidas).

Miente para ocultar su grado de implicacion en el juego.

Ha puesto en peligro o ha perdido una relacidn importante, un empleo o una
carrera académica o profesional a causa del juego.

Cuenta con los demas para que le den dinero para aliviar su situacidn financiera

desesperada provocada por el juego.

Su comportamiento ante el juego no se explica mejor por un episodio maniaco.

Revisando tanto los criterios como los tipos de jugador existentes, parece poco probable que los

juegos de rol sean susceptibles de conformarse como actividades adictivas. Junto a los motivos

expuestos anteriormente, y teniendo en cuenta que de base no existe una categorizacion

diagndstica respecto a este tipo de juegos como si existe hacia los videojuegos, se podria concluir

gue para los juegos de rol no es necesario desembolsar grandes cantidades monetarias y, por

tanto, no se podrian aplicar algunos de los criterios diagndsticos. Aunque los manuales de juego

puedan ser considerados relativamente caros (alrededor de 50-60€ por manual, existiendo

muchos bastante mds asequibles), hay que tener en cuenta que no es necesario que todos los

jugadores posean el manual. Por otra parte, si se coloca el foco en los criterios diagndsticos

descritos en la Clasificaciéon Internacional de las Enfermedades (CIE-11), se puede observar que

el trastorno descrito como “trastorno por uso de videojuegos” podria encajar mejor con una

hipotética descripcidon de los juegos de rol como actividad adictiva.

El primer criterio indica que debe existir un deterioro en el control sobre el juego (por ejemplo,

inicio, frecuencia, intensidad, duracién, terminacion, contexto). En el caso de los juegos de rol,

aunque un jugador quiera participar en ellos de forma constante, es necesario que se pueda

reunir un grupo de jugadores, por lo que ya se considera una actividad sobre la que se presenta
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un control dependiente de la disponibilidad de otros participantes. Es cierto que existen
plataformas destinadas a publicitar partidas y reclutar a nuevos jugadores para éstas, por lo que,
en un momento dado, una persona podria buscar una gran cantidad de grupos de juego hasta
llegar a tener poco control sobre aspectos como la frecuencia de juego, pero, al tratarse de una
actividad extendida en el tiempo para la que se necesita poder organizar sesiones relativamente
largas en duracién junto a otros participantes, no parece sencillo que pueda darse de forma

habitual.

El segundo criterio indica que debe existir un incremento en la prioridad dada al juego al grado
gue se antepone a otros intereses y actividades de la vida diaria. Respecto a este criterio, si es
mas factible que algunos jugadores puedan anteponer las partidas en las que participa a otras

actividades de la vida diaria.

En cuanto al tercer criterio, debe existir una continuacién o incremento del juego a pesar de que
tenga consecuencias negativas. Este criterio también podria cumplirse en casos en los que un
jugador de rol, por ejemplo, se apartase de su familia, amistades o responsabilidades, con el
deterioro social que ello conllevaria, a favor de participar en mds sesiones de juegos de rol.
Ademas, la CIE-11 indica que el patrén de comportamiento puede ser continuo, pero también

tener un caracter episédico y recurrente.

Siguiendo estos criterios, se puede apreciar que una hipotética adiccién a los juegos de rol
tendria muchas mds similitudes a las adicciones a los videojuegos que a los juegos de azar, a
pesar de poseer un marcado componente azaroso. En la actualidad no existe una categoria como
tal, pero en caso de ser propuesta, se podria plantear como una adaptacién de los criterios
diagndsticos del trastorno por uso de videojuegos a las circunstancias particulares de los juegos
de rol. Para ello, seria necesario una serie de investigaciones a gran escala, de modo que se
pudiese valorar la descripcién de un modelo tedrico que apoyase y justificase esta nueva
categorizacion. No obstante, en la actualidad no parece haber indicios de tal cosa y no se ha

hallado ninguna investigacidn que vincule los juegos de rol como actividad adictiva.

En cualquier caso, aunque no se hayan hallado estudios que hablen sobre potenciales riesgos
del uso de los juegos de rol de forma educativa o terapéutica, se debe tener en cuenta la enorme

escasez de publicaciones en esta area.

Es importante que se desarrollen estudios criticos y se evallen estos posibles riesgos en aras de
mejorar las garantias y calidad con la que se aplican técnicas de ludificacidn en las aulas a través

de los juegos de rol. Algunas de las futuras lineas de investigacion pueden tratar aspectos como
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la implicacidon emocional excesiva, el riesgo de que se den aprendizajes no deseados a través de
procesos de aprendizaje social o vicario al idealizar como modelo las acciones de personajes
ficticios y otros factores de riesgo como la invasidon de la sensibilidad emocional de los
participantes a través de narraciones de situaciones violentas. Conocer estos riesgos posibilita
la puesta en prdctica de nuevas estrategias para salvaguardar la seguridad de los participantes

y generar un entorno agradable y ludico.

Seccién 4. Obijetivos de la tesis

La presente tesis doctoral se organiza como una tesis basada en el desarrollo de diferentes
estudios, a través de los cuales se pretende profundizar en la utilidad de los juegos de rol o
algunos de sus elementos en el dmbito educativo. Aunque en cada uno de los estudios se
presentan los objetivos especificos para cada uno de ellos, resulta necesario establecer algunos

objetivos de caracter general para el conjunto global del trabajo.

Objetivo 1: Realizar una revisidn histdrica del nacimiento y desarrollo de los juegos de

rol como modo de entretenimiento.

e Objetivo 2: Plantear organizadores taxondmicos para los diferentes tipos de juegos de
rol, asi como para sus ambientaciones y géneros.

e Obijetivo 3: Plantear algunas caracteristicas comunes a los juegos de rol que sirvan para
afianzar el marco tedrico relativo a esta categoria de entretenimiento dentro del ambito
académico y cientifico.

e Objetivo 4: Indagar sobre la idoneidad del uso de los juegos de rol en el dambito
académico.

e Objetivo 5: Indagar sobre posibles efectos de los juegos de rol en diferentes dambitos
relacionados con el rendimiento académico, tales como la empatia cognitiva y afectiva;
las estrategias de gestion del estrés y la ansiedad; y las habilidades sociales.

e Objetivo 6: Realizar un andlisis integrador sobre los aspectos anteriormente

mencionados con el fin de iniciar y progresar en una linea de investigacion que podria

reportar resultados positivos en el ambito de la educacion.
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“La educacion es un acto de amor, por tanto, un acto de valor”

— Paulo Freire
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Introduccidn

Para algunos autores, el desarrollo de la empatia es un aspecto central del desarrollo de los
valores éticos (Boies, 2020; Huston, 2022). Uno de los principales promotores de esta corriente
de pensamiento fue el psicélogo Martin Hoffman (1996, 2000), quien defendia que la empatia
juega un papel fundamental en el desarrollo moral de las personas, entendiendo la empatia
como la capacidad de compartir y comprender las emociones de los demas, respondiendo de
manera adecuada a sus necesidades. Ademas, el autor vincula la empatia a otras caracteristicas
como la conducta prosocial, siendo un factor importante para la promocién de
comportamientos prosociales y moralmente responsables, de modo que al comprender y sentir
las emociones de los demds, las personas son mds propensas a ayudar y actuar de forma
altruista. De este modo, distingue entre dos tipos de empatia, la empatia egocéntrica, o
capacidad de sentir el malestar de los demas como propio y la empatia altruista, que implica un

deseo verdadero de ayudar a los demas sin pretender obtener beneficios personales.

Los juegos de rol pueden ser considerados una herramienta idénea para la transferencia de
aprendizajes ficticios al ambito real y cotidiano de los participantes, debido a su capacidad de
adquirir un cardcter simulacionista. El presente estudio analiza de forma exploratoria y
descriptiva las puntuaciones obtenidas en el Test de Empatia Cognitiva y Afectiva (TECA) de una
muestra total de 208 participantes. Aunque no se han hallado diferencias significativas en
términos generales entre aquellos individuos que habian participado con previamente en juegos
de rol y quienes no lo habian hecho, se ha observado una tendencia a obtener puntuaciones

medias superiores a las proporcionadas por el TECA a través de sus baremos.

La empatia, segln los modelos integradores, se concibe como un constructo multidimensional
gue abarca tanto aspectos afectivos como cognitivos (Aran et al., 2021). Se trata de habilidades
gue permiten a los individuos conocer cémo se sienten otras personas, comprender sus
intenciones, discernir sus pensamientos o predecir sus comportamientos. Dicho de otro modo,
la empatia es la herramienta que permite una interactuacion eficaz con el mundo social (Baron-
Coheny Wheelwright, 2004). Algunos autores hablan de la empatia como una respuesta afectiva
alas emociones ajenas, poniendo de manifiesto laimportancia del componente afectivo (Bryant,
1982; Hoffman, 1982). Por otro lado, no tendria sentido hablar de empatia sin un sistema
cognitivo que regulase los aprendizajes, los pensamientos y la manipulacién de la informacion

gue se recibe a través de los sentidos. Segin Kerem et al. (2001), el componente cognitivo haria
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las veces de antesala del componente afectivo. Lopez-Ledn y Gdmez-Valdez (2018) ponen de
manifiesto que, para los estudiantes, tener experiencias empdticas o no empaticas con sus

profesores, tiene un impacto directo sobre su motivacion.

Algunos autores vinculan el desarrollo de la empatia con el desarrollo moral y ético (Hauser,
2008; Prinz, 2011a, 2011b; Rifkin, 2010, p. 174; Slote, 2007). Sin embargo, mientras que algunos
plantean que tiene un papel secundario, otros sostienen que su papel es determinante. Altuna
(2018) plantea una pregunta que describe el conflicto que surge al asumir la empatia como una
autopista directa hacia la ética: ¢COmo podria cumplir el criterio filoséfico moral de la
imparcialidad, si la empatia se caracteriza por los sesgos de parcialidad? Ciertamente, aparecen
dudas sobre el papel que juega la empatia en el desarrollo moral, pero no de la relacién que

existe entre ambos conceptos.

Por otra parte, parece ser que estrategias como indicar repetidamente a los estudiantes qué
acciones son “buenas” o “malas” son insuficientes per se. Es necesario explorar otras vias
educativas, centradas en la exploracidn empirica y el desarrollo de valores morales basados en
la empatia. En ese sentido, la ludificacion del aprendizaje emerge como una estrategia 6ptima
para ello, ya que potencia que los estudiantes desarrollen estrategias de pensamiento analitico,
promueve la motivacion hacia el propio aprendizaje y aumenta las capacidades de
memorizacién y retencién de la informacidn (Chandran et al., 2020). En el contexto especifico
de los juegos de rol, se presentan innumerables oportunidades para el aprendizaje y la
ensefianza, Unicamente limitadas por la imaginacion. Estos juegos pueden ser utilizados de
forma similar a un programa de reforzamiento basado en economia de fichas a través de la
obtencidn de puntos de experiencia que sirven para mejorar las capacidades y habilidades del
personaje que cada jugador interpreta, lo que a su vez aumenta sus probabilidades de éxito.
Ademas, en los juegos de rol se pueden narrar las consecuencias de las acciones de los
personajes, que tendran su repercusion en la ficcidon narrativa. En el mundo del rol existen varios
ejemplos famosos que muchos directores de juego utilizan para que los jugadores se cuestionen
la moralidad y repercusidn de sus actos. Al experimentar las consecuencias de sus acciones, los
jugadores son desafiados a reflexionar sobre el impacto ético y moral de sus decisiones. Uno de
los mas conocidos es el Dilema del bebé orco, donde, en muy resumidas cuentas, una vez los
jugadores han superado con éxito todos los obstaculos y derrotado a todos los enemigos, llegan
ala ultima cdmara de la mazmorra, donde se encuentran con la Unica presencia de un bebé orco

y deben decidir qué hacen con él (Sesenra, 2019). En ultima instancia, esta experiencia de
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reflexion ética y moral en los juegos de rol puede trascender el ambito del juego y tener
aplicaciones en la vida real. Los jugadores pueden llevar consigo las lecciones y las habilidades
adquiridas en el juego, aplicandolas a situaciones del mundo real y desarrollando asi una mayor
conciencia de las implicaciones éticas y morales de sus propias acciones. En una investigacion
sobre el desarrollo de los valores éticos a través de metodologias activas (Rodriguez-Rensoli et
al., 2020), los autores concluyen que se le debe dar prioridad a los sentimientos, emociones y
afectos para conseguir la transformacidn positiva del individuo en la sociedad, no asumiendo el
comportamiento ético Unicamente desde el desarrollo de vales, sino también desde la
integracion del «yo» en el «nosotros» para la toma de decisiones. Asimismo, afaden la
importancia del papel que desempefian el hecho de reconocer la historia personal de cada

individuo y aprender a ponerse en la posicidn del otro, o, dicho de otro modo, de la empatia.

Al igual que ocurre en la mayor parte de juegos, los juegos de rol tienen unas caracteristicas
propias que lo convierten en una herramienta atil para la educacién y el aprendizaje. Los juegos
de rol conllevan, al igual que otros tipos de juegos, reglas propias, diversién, entretenimiento e
imaginacién, entre otros (Brell, 2006). Es frecuente que los jugadores de rol conciban este tipo
de juegos como un refugio, incluso funcionando como fuente de catarsis emocional (Tisseron,
2006), con los beneficios y riesgos que ello conlleva y de los que se advierte en la practica
totalidad de manuales que se pueden hallar en el mercado. El juego de rol hace las veces de
espejo figurado que muestra lo que se es y lo que no se es de forma simultdnea desde un prisma

ficticio, alimentado directamente por lo real.

Resulta sencillo encontrar definiciones muy diversas acerca de los juegos de rol, ya que,
practicamente todos los manuales de juego suelen comenzar con un apartado aclaratorio donde
se intenta explicar en qué consisten este tipo de juegos. Por ejemplo, Hite (2018) define los

juegos de rol como:

Una de las formas de expresidn artistica mas recientes de la narracién, donde los
jugadores cuentan o interpretan historias para una audiencia compuesta por ellos
mismos, bajo la guia de las reglas o la légica del juego, pero limitados sélo por su

imaginacién. (p. 40)
Por otro lado, Gil et al. (2019) los definen como:

Un juego de mesa de aventuras sin tablero, donde un jugador asume el papel de director

de juego y los demas pasan a ser aventureros. El director de juego narra una historia
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como si se tratase del guion de una pelicula, describiendo las localizaciones y situaciones
que se producen, mientras que los jugadores actuan libremente en base a las reglas

recogidas en el manual. (p. 8)

Algunas definiciones, incluso, vienen dadas en clave de humor, haciendo una simple definicién
circular: “Lo que tienes ahora mismo entre tus manos, es un juego de rol” (Pamundi y Pifiol,

2020, 7), afiadiendo que resulta mas sencillo jugar a un juego de rol que explicar en qué consiste.

Existen varios precedentes del uso de juegos de rol —incluso en su variante “en vivo” o en forma
de videojuegos — dentro del ambito de la educacion. Simkins y Steinkruehler (2008) revelaron
que los juegos de rol estaban frecuentemente asociados con la mejora del aprendizaje de los
estudiantes y tendian a estimular su curiosidad, ademds de ser utilizados con éxito como apoyo
para promover el desarrollo cientifico y en materias como las matematicas, la historia (Sanchez
et al., 2022), el razonamiento y la alfabetizacion. Barbosa y Trindade (2020) describen las

actividades que realiza la Osterskov Efterskole, en palabras de su director, Mads Lunau:

Utilizamos “juegos de aprendizaje” para ensefiar el curriculo. Una vez a la semana,
presentamos a los estudiantes una variedad de universos y les dejamos jugar con ese
universo. [...] Dentro de ese universo, los alumnos interactian entre si y experimentan
los limites de la “realidad” construida. Se les presentan problemas, casos, tareas y
conocimientos que son relevantes para sus funciones y para el universo (de juego) que

tratan de dominar.

Storm y Jones (2021) llevaron a cabo una investigacion centrada en el juego de rol Dragones y
Mazmorras dentro de un espacio extraescolar orientado hacia personas pertenecientes al
colectivo LGTBIQ+. En este caso, los participantes se involucraron haciendo una critica
deconstructiva con perspectivas hacia el futuro, construyendo un mundo utdpico a través de su
narracién. Exploraron la injusticia del tiempo presente, a la vez que imaginaban un futuro

radicalmente distinto, mas justo e inclusivo.

Da Silva (2020) disefié un videojuego de rol donde pretende concienciar a los jugadores sobre
las implicaciones de las discapacidades “invisibles” y otras condiciones médicas en la vida
cotidiana. Incluso han sido utilizados dentro de la intervencion terapéutica como herramienta
para incrementar la conexidn social de los usuarios (Abbott et al., 2022). Anderson (2019) ha
utilizado los juegos de rol en al ambito educativo dentro de la rama de la filosofia. Ademas,

facilita una breve guia para introducir la filosofia en los juegos —y no al revés—, sirviendo como
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técnica adicional que pretende mejorar el impacto de la filosofia en la vida cotidiana. Garcia-
Garcia-Fernandez et al. (2017), plantean una propuesta educativa innovadora basada en
gamificacidn y aplicacién mdviles con la finalidad de ayudar al alumnado a crear contextos
colaborativos de aprendizaje y mejorar la retencion de los contenidos, ademas de favorecer un

clima escolar seguro y asertivo (Miranda de la Lama y Daturi, 2021).

Por tanto, el uso de juegos de rol con propdsito educativo se incardina dentro del enfoque del
aprendizaje basado en juegos, una metodologia activa que utiliza el juego como vehiculo y
herramienta de aprendizaje. Dado que la participacidn en el juego es consustancial al ser
humano como ser ocupacional, al utilizar juegos de rol para educar en valores, se abordan

aspectos afectivos, motivacionales y cognitivos de manera integrada.

En primer lugar, el aspecto afectivo se ve favorecido a través de la inmersion en la experiencia
de juego, permitiendo a los participantes conectar emocionalmente con los personajes y las
situaciones. Esto puede generar una mayor empatia y comprension de las emociones de los

demas.

En cuanto al aspecto motivacional, los juegos de rol ofrecen desafios y metas claras, lo que
estimula la motivacién intrinseca de los participantes para superar obstaculos y alcanzar logros

dentro del juego.

Desde una perspectiva cognitiva, los juegos de rol pueden fomentar el desarrollo de habilidades
de pensamiento critico y resolucién de problemas, ya que los jugadores deben analizar
situaciones complejas, tomar decisiones estratégicas y anticipar las posibles consecuencias de
sus acciones. Otras habilidades cognitivas que pueden estar implicadas son la planificacidn, la

capacidad de evaluacion y la adaptacion a situaciones cambiantes.
Hipotesis y Objetivos
Para la elaboracion del presente estudio, se plantean la siguiente hipotesis:

e Hj:las personas que han jugado a juegos de rol obtienen una puntuacion media mayor

a la poblacién general en una escala que valore la competencia empatica.

Con la finalidad de contrastar si se cumple alguna de las hipdtesis anteriores, se proponen los

siguientes objetivos:

e Objetivo general:
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o Comparar el nivel de desempefio en la competencia empatica de los
participantes con la poblacién general.
e Objetivos especificos:
o Localizar y aplicar una escala de valoracién de competencia empatica.
o Recabar los datos necesarios a través del instrumento propuesto.
o Comparar los datos obtenidos por los participantes con los datos facilitados en
los baremos de la escala.

o Realizar un analisis estadistico de los resultados.

Método

Planteamiento metodoldgico

El presente estudio se ha llevado a cabo siguiendo un disefio de investigacién comparativo. Este
tipo de disefos se utilizan habitualmente para comparar dos o mas grupos o condiciones y

analizar las similitudes y diferencias entre ellos.

Segun Sartori (1994), cuando se utiliza una estrategia metodoldgica por analisis comparativo, se
deben tomar en consideracion tres cuestiones bdsicas: 1.) Por qué comparar; 2.) Cudles son los
casos que comparar; 3.) Cbmo compararlos. En lo referente a la primera cuestién, se considera
necesario realizar esta primera comparacidn por no existir estudios de estas caracteristicas en
la literatura cientifica publicada. Puede resultar relevante realizar este tipo de comparaciones
para valorar, a través de una prueba de evaluacion estandarizada, si existen diferencias y
similitudes respecto a la poblacién general. Respecto a la segunda cuestidn, en este caso
concreto, se pretende contrastar las puntuaciones obtenidas en un grupo grande de
participantes, que cumplan con el requisito de haber participado al menos una vez en la vida en
sesiones de juegos de rol, con las puntuaciones mostradas en el baremo del Test de Empatia
Cognitiva y Afectiva (TECA), aplicado a la poblacidon general. Por ultimo, sobre la tercera

cuestion, se realiza el estudio comparativo a través del contraste estadistico

Participantes

En primer lugar, se procede a eliminar todos los casos outliers, es decir, todos aquellos casos en
los que sus puntuaciones Z se alejan mds de tres desviaciones tipicas de la media. La finalidad
de esta exclusidn de casos es evitar que las puntuaciones extremas puedan sesgar los analisis

estadisticos posteriores.
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Después de ello, la muestra inicial se compone de un total de 220 participantes, seleccionados
a través de una estrategia de muestreo no probabilistico por bola de nieve. De esta muestra
inicial, doce casos fueron excluidos por no cumplir con el requisito de edad minima de 18 afios,

dando como resultado una muestra de 208 participantes (N=208).

Los participantes tenian edades comprendidas entre los 20 y los 53 afios, divididos en tres
tramos. De entre 20 y 29 afios habia 98 participantes, de entre 30 y 39 afios, habia 50
participantes y de 40 afios en adelante, 60 participantes. La media de edad era de 32,25. Por
otra parte, 111 participantes eran mujeres, mientras que 97 eran hombres (Figura 5).

Figura 5

Criterios de inclusion y exclusion de participantes. Elaboracion propia.

Parciciparon en
juegos de rol:

( ) 120 participantes
Incluidos por edad: \. J
208 participantes - N

No participaron en
juegos de rol:

88 participantes

Muestra inicial: . o
220 participantes ( )
Excluidos por edad:

12 participantes

La mayor parte de los participantes tienen estudios superiores. Del total de participantes con
estudios superiores, 102 participantes han recibido educacién universitaria, 37 han cursado
algln master universitario y otros cinco poseen un doctorado. Por otro lado, seis participantes
han superado la educacion secundaria, 24 el bachillerato y 34 han realizado formacion

profesional.

De los 208 participantes restantes también se establece un filtro entre las personas que han
participado en alguna sesion de juegos de rol: 88 nunca han participado, mientras que 120ssi lo
han hecho en, al menos, una ocasion. De los participantes que si habian jugado a juegos de rol,
la mayoria eran hombres (87), frente al nimero de mujeres que si habian jugado a juegos de rol

(33), mientras que 78 mujeres y 10 hombres nunca habian participado en juegos de rol

En relacion con el grado de experiencia que los participantes tienen en los juegos de rol, la mayor

parte de la muestra llevan jugando mas de cinco afios (78), mientras que algunos se habian
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iniciado en la aficidn hacia menos de seis meses (5), entre seis meses y un afio (11), entre unoy

dos afios (8) o entre 2 y 5 afios (18).

Respecto a la frecuencia de participacidn en sesiones de juegos de rol, hay 50 participantes que

juegan a juegos de rol de forma poco frecuente, 25 que juegan de forma frecuente y 35 que

juegan de forma muy frecuente. Algunos de los participantes reconocen haber abandonado la

aficién (10) (Tabla 6).

Tabla 6

Tabla de frecuencias. Descripcion de la muestra seleccionada. Elaboracidn propia.

Categoria Agrupacion N2 de participantes
Edad 20 — 29 aiios 98
30— 29 aios 50
40 en adelante 60
Sexo Mujer 111
Hombre 97
Nivel educativo Educacidn secundaria 6
Bachillerato 24
Formacidn profesional 34
Educacidn universitaria 102
Madster universitario 37
Doctorado 5
Grado de experiencia Menos de 6 meses 20
Entre 6 meses y 1 afio 18
Entre 1y 2 afios 15
Entre 2y 5 afios 75
Mas de 5 afios 3
Frecuencia de juego Ya no participa 10
Poco frecuente 50
Frecuente 25
Muy frecuente 35

Instrumento

Para la recogida de informacién se ha utilizado el Test de Empatia Cognitiva y Afectiva (TECA).

Se trata de un test estandarizado compuesto por cuatro escalas que miden tanto el aspecto

cognitivo como afectivo de la empatia. Por una parte, la dimension cognitiva se evalla a través

de las escalas Adopcion de perspectivas (AP) y Comprension emocional (CE). Por otra parte, la

dimensidn afectiva engloba las escalas Estrés empdtico (EE) y Alegria empdtica (AE). El test posee

33 reactivos en total, que se dividen en las cuatro escalas anteriormente mencionadas, a razon

de 8 items por escala, salvo en la escala CE, que posee 9 items (Lépez-Pérez et al., 2008, 8, 17).
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En el apartado de justificacion estadistica, el propio TECA indica que se realizaron las
comprobaciones psicométricas con una muestra heterogénea de adultos (N=380), con edades
comprendidas entre 16 y 66 afios, compuesta en un 58% de mujeres y un 42% de varones. Para
valorar la distribucién de las puntuaciones en las escalas se utilizé el estadistico Shapiro-Wilk.
Los resultados muestran que en las escalas Adopcidn de perspectivas y Estrés empdtico se puede
asumir la distribuciéon normal, pero no ocurre lo mismo con las escalas Comprension emocional
y Alegria empdtica, debido a que existe una asimetria negativa significativa (Lopez-Pérez et al.,

2008, 15).

Para valorar la fiabilidad, los autores del test (Lopez-Pérez et al., 2008, 17) utilizaron dos
procedimientos. Por un lado, se calculé el coeficiente de fiabilidad por el método de las dos
mitades, obteniendo un r«=.86. Esto muestra que un 86% de la varianza se debe a la variabilidad
gue los participantes muestran en el rasgo evaluado, y, por ende, que tan solo un 14% se puede
explicar por errores de medida. Por otro lado, se calculé el coeficiente de consistencia interna,
a. de Cronbach, que arrojé un a.=.86 en el total de las puntuaciones y, en todo caso, superior al
.7 en cada una de las escalas. Esto indica que la consistencia interna del TECA es buena, ya que

supera el .8 (Nunnally, 1978).

Respecto a la validez de contenido, el TECA se cimenta sobre una sélida fundamentacién tedrica,
atendiendo a todos los aspectos que definen la empatia, a través de las escalas y dimensiones

descritas anteriormente.

Inicialmente se elaboraron 48 reactivos, de los cuales se desecharon 15 por presentar
dificultades de validez factorial. Para el andlisis de validez factorial se realizé una extraccion de
componentes principales y una rotacidon oblicua (Oblimin). En estos andlisis se confirma la
existencia de cuatro factores que coinciden con cada una de las escalas, saturando muchos de
los items con valores superiores a .6y .7. Unicamente un item tenia una saturacién superior a .3

en dos factores, y no hay ninguno que sature por debajo en su propio factor.

Por ultimo, Lopez-Pérez et al. (2008) realizaron un analisis correlacional con otros cuestionarios
que miden el mismo constructo. Obtuvieron un a=.804 con el Questionaire Measure of

Emotional Empathy (QMEE) y un a=.786 con el Interpersonal Reactivity Index (IRI).

En lo relativo al género, en la elaboracién del TECA se detectaron diferencias significativas entre

hombres y mujeres, por lo que el propio test facilita baremos diferenciados en funcion del sexo
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para cada una de las cuatro escalas que lo componen. Esto no ocurre con otros factores como,

por ejemplo, la edad.

Procedimiento

A través del presente estudio se intenta indagar sobre si los juegos de rol ayudan de forma
natural al desarrollo de la empatia, es decir, sin intervencién especifica aplicada a tal fin, dando
como resultado un estudio exploratorio que tiene por finalidad indagar sobre el estado actual
de la cuestion. Para ello, se ha tratado de obtener el mayor nimero de participantes posible, v,
de este modo, comparar sus puntuaciones obtenidas en el TECA. Se plantea que, cuanto mas
tiempo ha dedicado una persona a participar en juegos de rol, mayor serd su percentil dentro
del baremo aportado por el propio test. Se estima que el tiempo de duracién total del
cuestionario, incluyendo las instrucciones de aplicacidon y cuestionario sociodemografico

necesario para la elaboracién del presente estudio, ronda en torno a los 15 minutos.

El cuestionario se trasladd a formato digital para poder llegar al mayor nimero posible de
participantes. Se distribuyd a través de redes sociales y grupos especializados en juegos de rol,
asi como editoriales especializadas en la publicacién de juegos de rol y el grupo de participantes
del proyecto de innovacién educativa que se lleva a cabo en colaboracion con el Ayto. de
Alcorcén, a través del Centro de Estudios y Recursos Didacticos de Apoyo a Personas con
Discapacidad. También se les solicitd a los participantes que compartieran el enlace del
cuestionario con personas conocidas y allegadas, de modo que se iniciase el proceso de
muestreo por bola de nieve. Cabe destacar que la participacion fue voluntaria y totalmente
andénima, ademds de conformarse como un estudio previo al desarrollo de una intervencion

especifica en el marco del proyecto de innovacidn educativa mencionado anteriormente.

Resultados

En primer lugar, se realiza la prueba estadistica no paramétrica de Kolmogorov-Smirnov para
valorar si la distribucidn de los resultados en cada una de las escalas se puede considerar acorde
a la distribucién normal. En todas las escalas existe una significacién inferior a .05, por lo que no
se puede considerar que los resultados tengan una distribucion normal. El propio TECA informa
de que no se puede asumir la distribucién normal para las escalas Comprension emocional y

Alegria empdtica.

Se realizan los diferentes andlisis utilizando pruebas no paramétricas, al descartarse la

distribucién normal de las puntuaciones. Se realiza una exploracion preliminar de la existencia
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de diferencias significativas para cada una de las escalas respecto a cada una de las variables
sociodemograficas. Para ello se utiliza el estadistico no paramétrico H de Kruskal-Wallis

(Ostertagova et al., 2014).

En la variable sexo, existen diferencias significativas en todas las escalas salvo en Adopcion de
perspectivas. Las mujeres puntlan mas alto y la desviacion tipica es menor, por lo que se puede

decir que las respuestas son mds homogéneas. Ocurre lo mismo con las puntuaciones totales.

En lo relativo a los diferentes rangos de edad, en las escalas Comprension emocional, Alegria
empdtica y Adopcidn de perspectivas, existen diferencias significativas entre los participantes
con edades entre los 20 y los 29 afios con el resto de las franjas, pero no entre los participantes
de entre 30y 39 afios y de 40 o mas (p=.66).Las puntuaciones medias mas elevadas se dan enla
franja de 20 a 29 aios (Xce=36.7, Xae=36.9 y Xap=33.9), y las respuestas son mas homogéneas,
mientras que en la franja que va de los 30 a 39 afios son muy heterogéneas. En la escala Estrés
empdtico, existen diferencias significativas entre los tres grupos de edades, siendo, una vez mas,
las puntuaciones de los participantes que tienen entre 20y 29 afios mas elevadas (Xee=29.1). En
las puntuaciones totales también se dan diferencias significativas entre todos los grupos, aunque
en esta ocasion las respuestas del grupo de entre 20 y 29 ailos son mas heterogéneas respecto

al resto de grupos.

Las puntuaciones medias de las personas que nunca habian jugado a juegos de rol eran mayores
en todas las escalas salvo en Adopcion de perspectivas, aungque no se encuentran diferencias

significativas salvo en la escala Estrés empdtico y las puntuaciones totales.

Respecto a variables como el nivel educativo, los resultados arrojados no serian fiables debido
ala gran diferencia muestral relativa entre los diferentes grupos. Los grupos compuestos por los
participantes que habian superado educacién secundaria (6 casos) y doctorado (5 casos)
generan sesgos importantes, por lo que no se tienen en cuenta estos casos para la prueba H de
Kruskal-Wallis. Se encuentran diferencias significativas en la escala Estrés empdtico y en las
puntuaciones totales. En ambos casos, las diferencias se dan desde las puntuaciones de los
participantes que habian cursado formacién profesional (YEE:ZB.Z y YPT:127.4), siendo la
puntuacion media inferior a las de los participantes que habian cursado bachillerato y educacién
universitaria, que presentaban unas medias intergrupales muy similares. Quienes habian

superado el bachillerato presentaban una puntuacion media de 25.1 en Estrés empdtico y de
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131.9 en las puntuaciones totales, mientras que quienes habian superado la educacién

universitaria mostraron unas medias de 27,1y 131.8 respectivamente.

Por otra parte, tomando solo en consideracidn a las personas que si habian participado en
sesiones de juegos de rol (N=120), se realizaron analisis comparativos tomando en consideracion
dos variables: el grado de experiencia que tenian los participantes y la frecuencia de
participacion. En lo relativo al grado de experiencia, la mayor parte de los participantes tenian
una amplia experiencia con los juegos de rol (78 participantes), habiéndose iniciado en la aficion
hace mas de 5 afios. De este modo, surgen grupos muy minoritarios para el resto de las
categorias que componen esta variable. Debido a ello los resultados se ven ampliamente

sesgados y, por ende, no se toman en consideracién.

De cara a la frecuencia de participacién, Unicamente se tiene en cuenta a aquellos participantes
que aun contindan participando en sesiones de juegos de rol (N=110). Se hallan diferencias
significativas en las escalas Estrés empdtico (p=.024) y Adopcion de perspectivas (p=.029). En el
caso del Estrés empdtico, las diferencias se hallan entre los participantes que participaban de
forma poco frecuente y los que lo hacen de forma muy frecuente (p=.008), siendo mayores las
puntuaciones medias del grupo “poco frecuente”. Sin embargo, en el caso de la Adopcion de
perspectivas ocurre lo contrario. La relacion de desigualdad se da del mismo modo, entre los
grupos que participan de forma “poco frecuente” y “muy frecuente” (p=.012), pero en esta
ocasién son superiores las puntuaciones medias de los participantes que juegan con mas

frecuencia a juegos de rol.

Por ultimo, en aras de contrastar si se cumple la Hy, se realiza una comparativa entre las medias
de las puntuaciones de los participantes que si han jugado alguna vez a juegos de rol con las
puntuaciones medias que se obtuvieron en la baremacidn del TECA, tanto para cada una de las

escalas como para las puntuaciones totales, tal y como se muestra en la Tabla 7.
Tabla 7

Comparativa de medias y desviaciones tipicas. Elaboracion propia.

TECA (N=380) Participantes (N=120)

Media Desviacion tipica Media Desviacion tipica

AP 29 4,43 34 3,15
CE 30 5,06 35,7 4,49
EE 24 5,69 23,9 6,78
AE 32 4,24 36 3,07
Punt. totales 115 13,98 129,7 10,62
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Discusidn

Tomando en consideracidn los datos obtenidos, se puede afirmar que la H; se cumple, ya que
las puntuaciones medias obtenidas por las personas que juegan a juegos de rol son ligeramente
mayores a las que arroja el TECA en su baremo de poblacién general. En cualquier caso, parece
que las diferencias son muy discretas y no se dan en todas las dimensiones evaluadas, siendo el
Estrés Empatico la dimensidn en la que se han obtenido puntuaciones mas similares. Ademas,
existen diferentes variables que han podido influir en los resultados. A saber, tal y como se
explica a continuacién, la variable sexo ha tenido un efecto fuerte en los resultados (Figura 6),
del mismo modo que ocurre en algunas franjas de edad. En este aspecto, parece que los
participantes mas jovenes han obtenido puntuaciones mayores en el TECA, resultado que
pueden estar afectado por el contexto sociocultural en el que han crecido y en el que se ven
inmersos los participantes o porque la deseabilidad social haya tenido una mayor influencia en
sus respuestas. En futuros disefios de investigacién se puede tomar en consideracién afiadir
cuestionarios como la Escala de Deseabilidad Social de Marlowe-Crowne para valorar la

sinceridad de las respuestas (Avila y Tomé, 1989; Ferrando y Chico 2000; Gutiérrez et al., 2016).
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Figura 6

Distribucion de las puntuaciones totales en funcidon del sexo. Elaboracion propia.
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Por otro lado, el hecho de que la mayor parte de los participantes sean mujeres, pero, sin
embargo, en proporcidn, la participacién en este tipo de juegos sea mayoritariamente
masculina, parece indicar que existe una brecha participativa basada en el género (Figura 6).
Esta brecha también se pone de manifiesto de forma similar en otros dmbitos ludicos (Garcia,
2017; Williams et al., 2018), como en el caso de los videojuegos, donde streamers y jugadoras
se ven mucho mas presionadas y reciben mas insultos y acoso por parte de los espectadores que
en el caso de los jugadores (Afonso y Aguilera, 2021; Rubio y Cabaries, 2012). Afortunadamente
y de acuerdo con Lynne (2010) cada vez hay mds escenarios en los juegos de rol de mesa que
pueden ser utilizados para ensenar a los participantes sobre respeto a la diversidad, abriendo
canales de entendimiento entre personas con diferentes identidades, incluyendo aspectos como

la etnicidad, raza, historia, nacionalidad, género y orientacion sexual.

Retomando los resultados obtenidos, no se han podido hallar diferencias significativas entre las
personas que nunca habian jugado a juegos de rol y las que si, salvo en la escala Estrés empdtico
y las puntuaciones totales, siendo mayores en el grupo de personas que nunca habian jugado a
juegos de rol. Es relevante tener en cuenta que la mayor parte de la muestra eran mujeres,

siendo a su vez la mayor parte de la muestra que nunca habia jugado a juegos de rol. Este hecho
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puede explicar que las puntuaciones sean mayores entre el grupo de participantes que no
habian jugado nunca a juegos de rol, ya que, de acuerdo con el TECA (Lépez-Pérez et al., 2008),
las puntuaciones medias obtenidas por mujeres son superiores a las obtenidas por hombres en

todas las escalas.

Llama la atencién el hecho de que sea la escala de Estrés empdtico la Unica en la que existen
diferencias significativas. En la Figura 7 se puede apreciar como las personas que nunca habian
participado en sesiones de juegos de rol obtienen puntuaciones mas elevadas que quienes si lo
habian hecho. Segun Lazarus y Folkman (1986), tanto las estrategias de resolucidn de problemas
como la busqueda de apoyo forman parte de un afrontamiento exitoso de la ansiedad. En el
sustrato funcional de los juegos de rol, el director de juego propone situaciones problematicas
que los jugadores deben resolver a través de procesos de toma de decisiones dentro de la
ficcion, logrando un desarrollo narrativo grupal que muchas veces se refuerza con la bisqueda
de apoyos entre los propios personajes interpretados. Este hecho puede constituir por si mismo
el inicio de una futura linea de investigacién basada en la capacidad de gestién del estrés por
parte de los jugadores de rol, utilizando para ello otras pruebas estandarizadas como puede ser
el Inventario de Respuestas de Afrontamiento (CRI-A), desarrollado por Moos y adaptado por
Kirchnery Forns (2010) o la Escalas de Apreciacion del Estrés (EAE), de Fernandez-Seara y Mielgo

(2017).

Figura 7

Puntuaciones directas en Estrés empdtico en funcion de la experiencia previa con juegos de rol.
Elaboracion propia.
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También se plantea la posibilidad de replicar el estudio con una muestra mayor, ya que se hace
necesario evitar los posibles sesgos que no han podido ser controlados, derivados de grupos
demasiado desiguales y con muy pocos participantes. Para ello, son necesarios también estudios
de diferente indole (exploratorios, descriptivos y correlacionales, tanto transversales como
longitudinales), en entornos mas controlados y con intervenciones especificas dirigidas a edades

criticas para el desarrollo de la empatia y los valores éticos.

A pesar de que los resultados arrojados en la investigacion no indican la existencia de diferencias
significativas en cuanto al desarrollo de la empatia en base a la participacidon en sesiones de
juegos de rol, se abren multitud de vias a explorar en investigaciones futuras. Quizds la mas
evidente es el disefio de una intervencién especifica orientada a nifios y adolescentes basadas
en algun juego de rol orientado a nifios como Tiny Dungeons (Bahr, 2018) o Magissa (Patsaki y
Reyes, 2016), de modo que se puedan avaluar si de veras existe un factor de aprendizaje

respecto a la empatia y el desarrollo moral y ético.

Por ultimo, se puede tomar en consideracidn la elaboracién de una posible herramienta de
evaluacién. No es la primera vez que se trata de utilizar el juego como herramienta para evaluar
el desempeno en diversas categorias. Por ejemplo, la Escala de Inteligencia de Weschler para
Nifos (WISC-V), enfoca algunas de sus pruebas a modo de juego (cubos, puzles visuales, span
de dibujos o semejanzas). De este modo, resultan mas atractivas y no resultan demasiado

tediosas para los usuarios (Amador y Forns, 2019).

Conclusiones

El objetivo principal del presente trabajo es el de valorar si los juegos de rol, de forma natural,
sin que medie intervencion alguna, tiene alguna influencia en el desarrollo de la empatia y, por
ende, de los valores éticos. En términos generales, los datos arrojados no indican diferencias
significativas en este aspecto, no obstante, estos resultados abren paso a nuevos disefios
experimentales de diferente cardcter. Sin embargo, las medias de puntuaciones obtenidas son
mayores en el caso de los participantes que las medias arrojadas en el proceso de baremacién
del TECA en tres de las cuatro escalas. Estas escalas son Adopcion de perspectivas, Comprension

emocional y Alegria empdtica, asi como en las puntuaciones totales.
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También se han realizado contrastes en funcion de distintas variables sociodemograficas. En
base a los diferentes rangos de edad, los participantes mas jévenes mostraban mayores
puntuaciones en todas las escalas, por lo que se puede afirmar que, en este caso, los
participantes jévenes poseen un mayor desarrollo de sus aptitudes empaticas. Es posible que
estos datos se vean afectados por otros factores socioculturales, ademads, parece que la
tendencia actual y la evolucién de los juegos de rol parece dirigirse hacia un entorno mucho mas

inclusivo (Williams et al., 2018).

En lo referente al grado de experiencia previa, los datos son poco determinantes, discretosy, en
apariencia, contradictorios. Existen diferencias significativas entre los grupos que participan de
forma muy frecuente con el grupo que participa de forma poco frecuente en las escalas Estrés
empdtico y Adopcion de perspectivas, ddndose de modo que en el grupo de participacion poco
frecuente las puntuaciones de la escala EE son mayores, mientras que en el caso de la escala AP,
las puntuaciones eran mayores en el grupo de participacion muy frecuente. Lamentablemente,
existian sesgos importantes debido a la distribucién de los participantes en los distintos
subgrupos de la variable Grado de experiencia, ya que la gran mayoria de los participantes eran
veteranos que llevaban participando en la aficién mas de 5 afios, siendo extremadamente
escasos los casos de participantes de cualquiera del resto de grupos. Debido a ello, se desestimé

esta variable, no tomdndose en consideracion para el presente trabajo.
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CAPITULO TERCERO
Juegos de rol: ¢ Pueden ayudarnos a gestionary

afrontar el estrés?

“Todos vivimos en un mundo de fantasia e imaginacion cuando somos
nifios, y para algunos de nosotros ese mundo de fantasia continua cuando

crecemos” —Jim Henson
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Introduccidn

La ansiedad en el ambito educativo ha crecido en los ultimos afios, en parte, debido a la
pandemia de causada por la COVID-19. Segun Siglienza y Vilchez (2021), las puntuaciones
obtenidas en escalas de ansiedad han aumentado en torno a tres puntos con respecto al inicio
de la pandemia. No obstante, no es la Unica causa aparente. En un estudio realizado por
Fernandez-Martinez et al. (2021), los participantes han obtenido puntuaciones mas elevadas en
la escala STAI (Cuestionario de Ansiedad Estado-Rasgo) en factores como el déficit de horas de
suefio, la dificultad y el rendimiento académico y el hecho de ser estudiantes universitarias tanto
en ansiedad-estado como en ansiedad-rasgo. Méndez y Arévalo (2022) obtuvieron resultados
similares con estudiantes de enfermeria, asi como Vallejo et al. (2020), obteniendo elevadas
puntuaciones en el Cuestionario de Cdlera, Irritabilidad y Agresion (CIA) y en la Escala de Estrés
Percibido, donde se presentaron correlaciones positivas con otras variables tales como la
pérdida de rutinas diarias, el aislamiento social y habitos poco saludables o sedentarios. No
obstante, aunque las consecuencias de la COVID-19 ha tenido mds que evidentes consecuencias
para la mayor parte de la poblacidn, es importante poner de manifiesto que muchos de los

elementos estresores ya estaban presentes en el ambito de la educacién antes de la pandemia.

Los modelos tedricos que hablan del estrés se pueden agrupar en tres categorias (Robles y
Peralta, 2006): Por un lado, los modelos que se basan en la respuesta al estrés, que hablan del
conjunto de respuestas fisioldgicas que da el individuo ante las distintas situaciones; los modelos
gue se basan en el estrés como estimulo, centrandose mds en el propio suceso, capaz de causar
alteraciones en los procesos homeostaticos del individuo y, por ultimo, los modelos que definen
el estrés como un proceso, siendo aquellos modelos en los que se pone el centro de atencién
en la evaluacién cognitiva de la situaciéon que realiza el individuo. Sin embargo, también es
importante identificar las diferencias entre dos conceptos que suelen hallarse interconectados:
el estrés y la ansiedad. Segun Sierra et al (2003), mientras que el estrés puede verse como la
incapacidad para afrontar las demandas del ambiente, generando situaciones dificilmente
manejables e, incluso, diversos trastornos de diferente indole, como trastornos coronarios,
respiratorios, inmunoldgicos, sexuales, psicoldgicos o gastrointestinales, entre otros (Robles y
Peralta, 2006). En el caso de la ansiedad, se hace referencia al estado de agitacion del individuo
gue tiene lugar cuando se anticipa una situacién amenazante o peligrosa y, por tanto, se
producen manifestaciones cognitivas, fisiolégicas, motrices y emocionales ante la anticipacion

de distintas situaciones potencialmente peligrosas. El estrés aparece ante situaciones
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amenazantes, donde existe un hecho futuro potencialmente negativo; situaciones de fracaso,
en las que no se han cumplido los objetivos que una persona se ha propuesto; situaciones de
conflicto, en las que la persona se ve obligada a tomar en consideracidn dos objetivos diferentes
e incompatibles de forma simultanea; situaciones de pérdida, que son todas aquellas en las que
ha ocurrido algo irreparable o situaciones de reto, siempre que la persona pueda alcanzar un
objetivo deseado siempre y cuando destine los recursos necesarios para ello (Fernandez-Abascal
y Jiménez-Sanchez, 2002; Fernandez-Abascal, 2018). Como se puede apreciar, este tipo de
situaciones son totalmente cotidianas y suponen demandas para el individuo. En concreto, en
el ambito educativo, las situaciones amenazantes, de fracaso, de conflicto y de reto se suelen
dar de forma habitual y constante, motivo por el cual muchos estudiantes se ven expuestos a

estresores constantes durante todo su desarrollo académico.

Segun Crespo y Labrador (2003), las principales fuentes de estrés son todos aquellos sucesos
vitales intensos y extraordinarios, como puede ser el fallecimiento de una persona cercana, la
presencia de una enfermedad en un familiar, sufrir un accidente de trafico, un divorcio o una
catastrofe natural. También afiade todos aquellos sucesos diarios estresantes de menor
intensidad, que se encuentran presentes en situaciones de la vida cotidiana (toma de decisiones,
obtener calificaciones bajas en exdmenes, inseguridad en el empleo, conflictos con familiares o
amigos, e incluso atascos de tréfico, entre otros). Por ultimo, incluye aquellas situaciones de
tensidn crénica que se mantienen en el tiempo, entre los que se pueden encontrar como
ejemplo el hecho de sufrir malos tratos, encontrarse en una situacién de permanencia en un

pais de forma ilegal, o estar en una situacién de sinhogarismo.

Ademas, las propias caracteristicas del estresor pueden hacer que sea percibido como mas
estresante. Si se trata de un cambio o novedad impredecible en la situacidn, se produce cierto
nivel de incertidumbre, o se dan situaciones en las que la persona se ve superada por el
contexto, es probable que el estresor sea percibido como un elemento mas estresante que si
estos elementos fuesen estables (Robles y Peralta, 2006). Por ejemplo, si un profesor dice a sus
estudiantes que «tendrdn un examen la semana siguiente», pero no les indica el dia, sentiran

mas estrés que si les dijese que «el examen sera el préximo martes».

Afortunadamente, existen distintos factores que sirven para amortiguar el efecto del estrés.
Sandin (1995) indicé que el apoyo social tiene un papel mediador entre las consecuencias del
estrés y el propio estrés, minimizando su efecto sobre la persona. El hecho de que la persona

perciba que dispone de un buen apoyo social, puede modificar la respuesta del estrés (Robles y
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Peralta, 2006). Algunos habitos o patrones de conducta también pueden funcionar como
amortiguadores de las consecuencias del estrés. Por ejemplo, el hecho de descansar
adecuadamente, dormir bien, tener una buena alimentacién y estado fisico saludable, entre
otros. No obstante, algunos habitos o comportamientos, como las respuestas de huida-
evitacién, pueden empeorar las consecuencias del estrés. Otro de los factores de amortiguacién
del efecto del estrés, ademas de las variables personales, es el propio estilo de afrontamiento
del estrés que tienda a llevar a cabo cada persona. La eleccién de las diferentes estrategias de
afrontamiento del estrés, independientemente de que sean exitosas o no, pueden deberse
tanto a factores internos como externos (Valdivieso-Leén et al. 2020), y debido a ello, las
personas suelen tener un repertorio de respuestas de afrontamiento amplio. Segin el modelo
de Lazarus y Folkman (1984), el afrontamiento es un proceso dinamico, multidimensional y
biopsicosocial, a través del cual las personas tratan de resistir y/o superar las consecuencias que
genera una situacién estresante, destinando para ello todos los esfuerzos cognitivos y

conductuales necesarios, con la finalidad de restablecer el equilibrio y adaptarse a la situacidn.

Los juegos de rol pueden formar parte de una estrategia exitosa de gestion del estrés atendiendo
a su propia naturaleza. Por un lado, en los juegos de rol continuamente se desarrollan
situaciones problematicas a las que los jugadores deben tratar de resolver de le forma mas
exitosa posible, proponen dilemas éticos y morales sobre los métodos para resolver tales
problemas y mantienen cierto componente azaroso que puede obligar a los participantes a
elaborar estrategias alternativas. Por otro lado, puede servir como estrategia de busqueda de
recompensas alternativas o, incluso, servir como estrategia de descarga emocional. Este tipo de
juegos, muy similares a ejercicios de simulacion, pueden mejorar la experiencia educativa, a la
vez que promueven el pensamiento critico y mejoran las habilidades analiticas (Gaete-Quezada,
2011). Ademas, los juegos de roles y los sociodramas se encuentran entre algunas de las
metodologias eficaces para trabajar procesos actitudinales desde la educacion (Polo-Acosta et

al., 2018).

Tomando en consideracién uno de los aspectos mas relevantes de las sociedades actuales, la
enorme velocidad a la que se producen los cambios, es facil entender que estos propios cambios
van a suponer nuevos retos educativos de cara a las préoximas generaciones asi como a los
propios docentes. Es por ello por lo que la escuela del siglo actual debe estar capacitada para
dotar de todos los recursos necesarios a los estudiantes y prepararlos para la adaptacién a un

entorno en constante evolucion.
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Este tipo de juegos consisten en un juego organizado bajo las reglas de un manual de juego o
pactadas entre los jugadores, que pueden ser mas o menos complejas, en el que cada jugador
interpreta el papel de un personaje ficticio o real dentro de una aventura dirigida por uno de los
jugadores, que tiene la funcion de director o narrador del juego. Mientras que el director de
juego propone las situaciones y elementos narrativos de la aventura, el resto de los jugadores
son quienes conversan entre ellos, toman decisiones o tratan de resolver los problemas
planteados, utilizando para ello -habitualmente, aunque no siempre- elementos azarosos como
pueden ser dados o naipes, que se comparan o suman a las habilidades y capacidades del

personaje que interpretan.

Los juegos de rol pueden suponer una estrategia agil y repleta de ventajas para trabajar
competencias clave y transversales en diferentes dreas. Por mencionar algunos ejemplos
recientes del uso de juegos en el ambito educativo, Ramos y Maya (2022) utilizaron juegos
tradicionales para motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje de la lengua inglesa;
Martinez-Pinto et al. (2022), utilizaron juegos didacticos para ensefiar las magnitudes a
estudiantes de educacién primaria y Martinez-Allende et al. (2022) utilizaron el juego como
estrategia pedagdgica para trabajar elementos de programacién y elaboracién de algoritmos.
Algunos autores, incluso han utilizado el juego simbdlico, muy presente en los juegos de rol,

como estrategia para el desarrollo psicomotriz (Gonzalez-Villavicencio et al., 2022).

Como estrategia educativa, los juegos de rol presentan ventajas y desventajas. Por el lado de las
ventajas, los juegos de rol pueden servir para examinar problemas delicados de las relaciones
humanas, pueden servir para explorar diferentes soluciones a situaciones con alta carga
emocional y puede servir para preparar a los participantes para situaciones conflictivas o de
tensidon, o pueden servir para desarrollar habilidades de comunicacién, muy utiles para la
busqueda de apoyo en otras personas, ademds de ser capaces de aportar posibles soluciones a
problemas sin la necesidad de correr riesgos o cometer errores en la vida real y, por ultimo,
pueden aumentar la comprension de otras personas, al asumir actitudes diferentes a las que
habitualmente tienen a través de la interpretacion. Por el lado de las desventajas, es posible que
la falta de planificacién pueda implicar resultados perjudiciales, e incluso que a los participantes
les resulte muy dificil interpretar a personajes con una personalidad muy distinta a la suya
propia, que no se tomen en serio el método o que puedan sentir cierto miedo a hacer el ridiculo,
limitando asi la fluidez de la intervenciéon y afectando a los resultados obtenidos (Polo-Acosta et

al., 2018).
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Hipotesis y objetivos

Debido a lo anteriormente mencionado y en aras de proponer algunas bases tedricas sobre las
que poder sustentar futuras intervenciones en el dmbito académico para reducir el grado de
estrés y ansiedad percibidos o mejorar las estrategias de afrontamiento del estrés se proponen

los siguientes objetivos:

e Conocer si los juegos de rol, de forma natural y sin intervencion intermedia, pudiesen
tener algun efecto en las estrategias de afrontamiento del estrés utilizadas por los
participantes.

e Indagar sobre la idoneidad del juego de rol como posible estrategia de afrontamiento
del estrés en el ambito educativo.

e Verificar si existen diferencias significativas entre cada uno de los grupos obtenidos de

la muestra principal.
También se formulan las siguientes hipodtesis:

e Hipodtesis 1: Los participantes que han participado en juegos de rol obtienen
puntuaciones medias superiores al promedio en el Inventario de Respuestas de
Afrontamiento para Adultos.

e Hipdtesis 2: Cuanto mas tiempo y mds frecuente sea la participaciéon, mejores
puntuaciones se obtienen en el Inventario de Respuestas de Afrontamiento para

Adultos.

Metodologia

Planteamiento metodoldgico

El presente estudio se enmarca bajo un disefio de investigacién cuantitativo, combinando
elementos de un disefio ex post facto y un disefio comparativo. Se trata de un disefio analitico
no experimental, donde la variable independiente principal, es decir, el hecho de haber
participado o no en juegos de rol, asi como otras variables, tales como la frecuencia de
participacién o la antigliedad de participacién en este tipo de juegos, no han sido manipuladas
por el equipo de investigacidn, al haberse producido en algin momento anterior de la vida de
los participantes. Este tipo de disefios es recomendable cuando se trata de establecer posibles
relaciones causales, tomando observaciones sobre hechos que ya han ocurrido (Monje, 2011).

Por otro lado, se realiza un estudio comparativo entre los grupos de participantes en funcion de
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la participacién o ausencia de participacion en juegos de rol para las diferentes dimensiones que
mide el Inventario de Respuestas de Afrontamiento para Adultos (CRI-A), asi como en funcién

de la frecuencia de participacién en este tipo de juegos.

Muestra

La seleccion muestral se realizé siguiendo un proceso de muestreo no probabilistico casual,
llegando a los participantes a través de la distribucion del cuestionario en grupos especializados
en juegos de rol, ubicados en algunas redes sociales tales como Facebook y Telegram. A los
participantes también se les solicité que difundiesen el cuestionario entre sus conocidos y

allegados, tratando de iniciar un proceso de muestreo exponencial por bola de nieve.

Tal y como se muestra en la Tabla 8, la muestra inicial se compone por un total de 149
participantes, de los cuales se seleccionan 104 por el hecho de haber participado en algun
momento de su vida en sesiones de juegos de rol, mientras que 45 no habian participado nunca.
De los 104 participantes seleccionados, 80 eran hombres y 24 mujeres, siendo los participantes
masculinos mas veteranos en los juegos de rol, habiendo participado la mayoria en ellos desde
hace mas de cinco afios (54), frente a dos mujeres. De la muestra femenina, la mayor parte de
las mujeres (9) llevaba jugando a juegos de rol entre seis meses y un afo y el resto entre unoy
dos afios (6) y entre 2 y 5 afios (6). Las edades de los participantes estaban comprendidas entre
los 18 y los 48 afios, siendo la edad mas repetida los 21 afos (11 participantes). Por otro lado, la
mayor parte de los participantes respondieron que su frecuencia de juego era esporddica (38) o
una vez cada 15 dias (22). En términos generales, los hombres tienden a jugar con mayor
frecuencia que las mujeres, respondiendo que jugaban una vez cada semana 17 participantes,
frente a una Unica mujer. Aunque la mayor parte de los participantes habian nacido en Espafia
(73), también habia algunos participantes de Argentina (8), Chile (2), Costa Rica (3), Guatemala

(3), México (9), Paraguay (3) y Uruguay (3).
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Tabla 8

Andlisis descriptivo de la muestra

Sexo Tiempo de permanencia Frecuencia de participacion
Masculino 84 Menos de 6 meses 1 Ya no participa 3
Femenino 24 Entre 6 meses y 1 afio 15 Esporadicamente 38
Entre 1y 2 afios 16 Una vez al mes 2
Entre 2y 5 afios 16 Una vez cada 15 dias 22
Mas de 5 afios 56 Una vez cada semana 18
Varios dias a la semana 18
Todos los dias 3
Masculino 84 Menos de 6 meses 0 Ya no participa 2
Entre 6mesesylafio 6 Esporadicamente 28
Entre 1y 2 afios 10 Una vez al mes 2
Entre 2y 5 afios 10 Una vez cada 15 dias 16
Mas de 5 afios 54 Una vez cada semana 17
Varios dias a la semana 12
Todos los dias 3
Femenino 24 Menos de 6 meses 1 Ya no participa 1
Entre 6 mesesylafio 9 Esporadicamente 10
Entre 1y 2 afios 6 Una vez al mes 0
Entre 2 y 5 afios 6 Una vez cada 15 dias 6
Mas de 5 afios 2 Una vez cada semana 1
Varios dias a la semana 6
Todos los dias 3

Nota: Elaboracién propia.

Instrumento

El instrumento de obtencién de datos utilizado ha sido el Inventario de Respuestas de
Afrontamiento para Adultos (CRI-A) en su adaptacion espafiola (Kirchner y Forns, 2010) del
Coping Responses Inventory — Adult form (Moos, 1993). El CRI-A consta de dos partes
claramente diferenciadas. En la primera de ellas, al participante se le presenta la tarea de
describir el problema que considere mas relevante o la situacion mas dificil que haya vivido en
los 12 meses mas recientes, e indicar, en una escala del 1 al 10, donde 1 = «casi nada» y 10 =

«muchisimo», la intensidad de estrés que le ha generado, asi como el grado de control que creia
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tener sobre el problema descrito. Tras esta reflexién, debe responder en una escala de tipo
Likert de cuatro puntos que va desde «seguro que no» a «seguro que si», pasando por
«generalmente no» y «generalmente si», a 10 preguntas relacionadas con la valoracién primaria
del problema o situacion estresante descritos anteriormente. La segunda parte de la escala esta
compuesta por un total de 48 reactivos, también en formato de escala de tipo Likert de cuatro
puntos, que se distribuyen del siguiente modo: «no, nunca», «una o dos veces», «Bastantes
veces» y «si, casi siempre». Los 48 reactivos que componen la segunda parte se dividen en ocho
escalas que coinciden con diferentes estrategias de afrontamiento (Kirchner y Forns, 2010). Las
estrategias de analisis logico (AL), reevaluacion positiva (RP), busqueda de guia y soporte (BG) y
solucién de problemas (SP) son consideradas como estrategias de aproximacion al problema,
mientras que las estrategias de evitacion cognitiva (EC), aceptacidn-resignacion (AR), busqueda
de recompensas alternativas (BR) y descarga emocional (DE), son consideradas como estrategias
de evitacion del problema. Por otro lado, las estrategias de andlisis légico (AL), reevaluacion
positiva (RP), evitacién cognitiva (EC) y aceptacidn-resignacion (AR) suponen un afrontamiento
cognitivo de los problemas, mientras que las estrategias de busqueda de guia y apoyo (BG),
solucion de problemas (SP), busqueda de recompensas alternativas (BR) y descarga emocional

(DE) suponen un afrontamiento por la via conductual (Tabla 9).

Tabla 9

Clasificacién de las estrategias de afrontamiento del estrés.

Método Estrategia de aproximacion Estrategia de evitacion
. Analisis légico (AL) Evitacidn cognitiva (EC)
Cognitivo . - L. . L.
Reevaluacion positiva (RP) Aceptacidn-resignacion (AR)

Busqueda de guia y apoyo (BG) | Busqueda de recompensas alternativas (BR)
Conductual

Solucion de problemas (SP) Descarga emocional (DE)
Nota: Obtenida de la versidén adaptada espafiola del CRI-A (Kirchner & Forns, 2010).

Kirchner y Forns (2010) realizaron la adaptacién espafiola del CRI-A con una muestra de
tipificacion compuesta por 1024 participantes, de la cual 503 eran hombres (49,1%) y 521
mujeres (50,9%). Los participantes tenian edades comprendidas entre los 18 y 86 afios. El
analisis realizado por las autoras indica una consistencia interna satisfactoria con valores alfa
iguales a .89, .92 y .83 con las tres dimensiones que mide el Coping Strategy Indicator (CSI) de
Amirkhan (1990), en su adaptacién espafiola (Soriano y Zorroza, 1999): Solucién de problemas,
Busqueda de soporte social y Evitacidn, respectivamente. Para medir la validez predictiva del
cuestionario, las autoras compararon los resultados obtenidos en el CRI-A por 100 participantes

y contrastandolos con los resultados obtenidos, cuatro semanas mas tarde, en el Cuestionario
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de 90 sintomas Revisado (SCL-90-R, Derogatis, 2002). Se informa de valores de consistencia
interna que oscilan entre .81 y .90, en funcién de las diferentes escalas, manteniendo
correlaciones positivas entre sintomatologias positivas y las estrategias de tipo evitativo,
mientras que las de aproximacion al problema no correlacionan o la naturaleza de la correlacién

es de caracter negativo.

Procedimiento

Debido a la propia naturaleza del disefio de investigacidon ex post facto, desde el equipo de
investigacion no se realiza manipulacién alguna sobre la variable independiente principal, que
es el hecho de haber participado o no en alguna sesion de juegos de rol a lo largo de la vida del
participante. De acuerdo con uno de los objetivos, se pretende evaluar si los juegos de rol, de
forma natural y sin manipulacién intermedia de variables, puede suponer algun tipo de
diferencia respecto a las habilidades de gestién y afrontamiento de la ansiedad. Para ello, se
miden algunas variables socioculturales que podrian influir en este aspecto y se pretende
observar si, en términos generales, los participantes habituales de juegos de rol tienden a
obtener puntuaciones superiores al promedio en la escala de afrontamiento CRI-A. Es por ello
por lo que se generd directamente una version digital del CRI-A a través de la plataforma de
encuestas y cuestionarios Microsoft Forms, con la finalidad de poder distribuir el cuestionario
de forma rapida y agil a una muestra relativamente amplia. En esta version del CRI-A se afiadié
una seccidn adicional donde se le solicité a los participantes informacidn sociodemografica, que

serviria posteriormente para poder clasificar y definir a la muestra seleccionada.

Una vez se desarrolld la version completa del CRI-A, se facilité el cuestionario a una muestra
preliminar para detectar posibles errores de funcionamiento o redacciéon, pasando
posteriormente a la fase final de difusion del cuestionario por via telematica a través de grupos
especializados en juegos de rol en las redes sociales Facebook y Telegram, con la finalidad de

hallar facilmente a participantes que ya habian jugado a rol en alguna ocasién.

Para finalizar, se procedid a la codificacién de los resultados, construyendo una base de datos
en el software de analisis estadistico SPSS (versidon 26) que sirvid posteriormente para realizar

el consiguiente analisis de datos.

Resultados

En primer lugar, se realiza el estadistico de Kolmogorov-Smirnov (Tabla 10) para conocer si las

puntuaciones en cada una de las dimensiones que componen el CRI-A se distribuyen conforme
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al principio de normalidad. De las ocho dimensiones, Unicamente en la dimensién «Busqueda
de recompensas alternativas (BR)», se puede asumir que las puntuaciones se distribuyen de
forma normal. Por tanto, los siguientes contrastes se realizan mediante pruebas no

paramétricas.

Tabla 10

Prueba de Kolmogérov-Smirnov

AL RP BG SP EC AR BR DE

Z de Kolmogodrov-Smirnov ,117 ,145 ,162 ,140 ,108 ,191 ,095 ,160
Significacion ,001 ,000 ,000 ,000 ,007 ,000 ,055 ,000

Nota: AL=Analisis Iégico; RP=Reevaluacion positiva; BG=Busqueda de guia y apoyo; SP=Solucién de problemas;
EC=Evitacion cognitiva; AR=Aceptacidn-Resignacion, BR=BUsqueda de recompensas alternativas; DE=Descarga

emocional

Por consiguiente, se realiza una comparativa de medias, mediante el estadistico «U de Mann-
Whitney», entre los grupos formados en torno a dos variables: el sexo, para contrastar si existen
diferencias significativas entre hombres y mujeres, tal y como se indica en el propio manual del
CRI-A (Kirchner y Forns, 2010); y la permanencia en los juegos de rol, para comprobar si existen
diferencias entre los participantes que juegan de forma esporddica y los que juegan mas a
menudo. En primer lugar, se realiza el andlisis para comprobar las posibles diferencias
significativas entre los dos sexos. Se obtienen diferencias significativas en las variables
«busqueda de guia y apoyo» y «solucién de problemas», donde los hombres obtienen
puntuaciones medias mds elevadas y en las variables «evitacién cognitiva» y «aceptacion-
resignacién», en las que las mujeres obtienen puntuaciones mas elevadas. Después, se realiza
el analisis para comprobar si existen posibles diferencias estadisticamente significativas en
funcién del tiempo de permanencia en la aficidén de los juegos de rol. En este caso se encontraron
diferencias significativas entre las personas mas veteranas, que llevaban jugando desde hace
mas de cinco afios y las que se iniciaron en la aficién hace entre uno y dos anos. Las diferencias
significativas se hallaron en las dimensiones «analisis ldgico», «reevaluacién positiva»,
«busqueda de guia y apoyo», las tres a favor de las personas que llevaban mas tiempo
participando en sesiones de juegos de rol. Por tltimo, también se hizo la comparacién de medias
con el fin de comprobar si existian diferencias respecto a la frecuencia de participacién en juegos
de rol, contrastandolas entre los participantes que jugaban de forma esporddica y los que

participaban mds de una vez a la semana. Los resultados en los participantes que jugaban a rol
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mds de una vez a la semana muestran diferencias significativas en las variables «evitacion
cognitiva» y «aceptacion-resignacién», puntuando mas en ambas dimensiones aquellos que
jugaban de forma esporadica (Tabla 11).

Tabla 11

Significacion del estadistico U de Mann-Whitney.

AL RP BG SP EC AR BR DE
Sexo (Hombre-Mujer) ,780 ,774 ,020 ,011 ,000 ,004 ,164 ,765
Permanencia ,002 ,002 ,001 ,409 ,775 ,055 ,087 ,764
Frecuencia ,744 ,922 ,105 ,822 ,012 ,009 ,721 ,672

Nota: AL=Analisis |égico; RP=Reevaluacion positiva; BG=Busqueda de guia y apoyo; SP=Solucién de problemas;
EC=Evitacion cognitiva; AR=Aceptacidn-Resignacion, BR=BUsqueda de recompensas alternativas; DE=Descarga

emocional

También se realiza un analisis correlacional de las diferentes dimensiones comparadas con las
variables obtenidas a través del cuestionario sociodemografico. En la variable sexo se
encuentran correlaciones significativas, aunque bastante débiles en las dimensiones «solucidn
de problemas» y «descarga emocional» y moderadas para las dimensiones «Evitacidn cognitiva»
y «aceptacion-resignacion». Las correlaciones significativas obtenidas en la variable edad, son
todas débiles y negativas. Unicamente se han dado correlaciones significativas en las
dimensiones «evitacidn cognitiva», «aceptacion-resignacién» y «descarga emocional», dicho de
otro modo, en estas dimensiones, existe una leve tendencia a obtener puntuaciones mas bajas

conforme la edad es mas elevada.

Para la variable de participacidn en juegos de rol, se pueden observar una relaciéon negativa-leve
significativa en la dimensién «busqueda de guia y apoyo», asi como relaciones negativas
moderadas en «aceptacidn-resignacion» y «descarga emocional». Por la forma en la que se
codificaron las variables en el software SPSS, esta relacion indicaba que habia menores
puntuaciones en estas escalas entre las personas que no habian participado en juegos de rol.
Dicho de otro modo, los participantes que si habian jugado a juegos de rol obtenian

puntuaciones mas elevadas en estas dimensiones. (Tabla 12)
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Tabla 12

Resultados obtenidos en el andlisis de correlacion

AL RP BG SP EC AR BR DE
Correlacién -016| ,013| -058| -177 ,365 ,350 | ,045 ,182
sexe Sig. (bilateral) ,845 | ,880 ,494 | ,049* | ,000* | ,000* | ,617 | ,026*
Edad Correlacion -,056 ,023 .,048 ,127 -,173 -,239 ,024 -,226
a

Sig. (bilateral) ,498 | ,791 ,566 , 159 | ,039* | ,003* | ,793 | ,006*

Correlacion -,104 | -,030 -,270 -,105 -,079 -,310 | -,023 -,374

Participacion
Sig. (bilateral) ,207 | ,723 | ,001* ,242 ,351 | ,000* | ,799 | ,000*

Nota: AL=Analisis |égico; RP=Reevaluacion positiva; BG=Busqueda de guia y apoyo; SP=Solucién de problemas;
EC=Evitacion cognitiva; AR=Aceptacidn-Resignacion, BR=BUsqueda de recompensas alternativas; DE=Descarga

emocional

El CRI-A facilita una herramienta para codificar en elementos cualitativos las puntuaciones
tipicas obtenidas por los participantes a través de una tabla que indica si los valores obtenidos
se encuentran considerablemente por debajo del promedio, bastante por debajo del promedio,
algo por debajo del promedio, en el promedio, algo por encima del promedio, bastante por
encima del promedio y considerablemente por encima del promedio. Se ha realizado un analisis
tomando esta clasificacion de los valores con la finalidad de contrastar la hipdtesis planteada,
por la que se afirma que los participantes en juegos de rol podrian puntuar, en términos
generales, por encima del promedio. Para ello se desarrolla una distribucién de frecuencias de
cada una de las dimensiones (Tabla 13). En la variable «analisis l6gico» parece existir cierta
tendencia a puntuaciones superiores al promedio (53), ddndose muy pocas puntuaciones
inferiores al promedio (24). Se perciben puntuaciones similares en la dimensién «reevaluacion
positiva», dandose una mayor concentracién de puntuaciones en el valor «algo por encima del
promedio» (29), sumando un total de 52 puntuaciones por encima del promedio, con
Unicamente 30 por debajo del promedio. En la dimensidon «blsqueda de guia y apoyo» se
encuentran puntuaciones similares por debajo y por encima del promedio, con un total de 37
puntuaciones por debajo del promedio frente a las 41 puntuaciones por encima del promedio.
No obstante, en la variable «solucién de problemas», aunque hay exactamente el mismo
numero de participantes que punttan por encima del promedio que los que punttan por debajo

(43), los que punttan por debajo, se agrupan en torno a puntuaciones considerablemente y
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bastante por debajo del promedio (22 y 18, respectivamente). En la escala «evitacidn cognitiva»,
la moda se encuentra en el valor promedio, mientras que las puntuaciones inferiores y
superiores son muy similares (34 y 39, respectivamente). En el caso de la dimension
«aceptacidon-resignacion», la mayor parte de los participantes obtuvieron puntuaciones
promedio (51), aunque también hubo muchos mas participantes que obtuvieron puntuaciones
superiores a la media (45) frente a los ocho participantes que obtuvieron puntuaciones algo
inferiores al promedio. También hubo pocos participantes que puntuaron por encima del
promedio en la dimensidon «busqueda de recompensas alternativas» (49), frente a los 38
participantes que puntuaron por debajo del promedio. Por ultimo, en la dimensién «descarga
emocional» 44 participantes obtuvieron puntuaciones inferiores al promedio, aunque ninguno
de ellos puntué considerablemente por debajo del promedio. En esta dimensién 39

participantes obtuvieron puntuaciones por encima del promedio.

Tabla 13

Distribucidn de frecuencias de puntuaciones tipicas. Valoracién cualitativa

AL RP BG SP EC AR BR DE
Considerablemente por

3 8 6 22 9 0 18 0
debajo del promedio
Bastante por debajo del

10 12 9 18 9 0 8 15
promedio
Algo por debajo del

11 10 22 3 16 8 12 29
promedio
Promedio 27 22 26 18 31 51 17 21
Algo por encima del

10 29 21 21 19 14 13 17
promedio
Bastante por encima del

24 14 17 13 15 8 17 16
promedio
Considerablemente por

19 9 3 9 5 23 19 6

encima del promedio

Nota: AL=Analisis Iégico; RP=Reevaluacion positiva; BG=Busqueda de guia y apoyo; SP=Solucién de problemas;
EC=Evitacion cognitiva; AR=Aceptacidén-Resignaciéon, BR=BUsqueda de recompensas alternativas; DE=Descarga

emocional
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Discusion

Aunque se han obtenido diferencias significativas en algunas de las dimensiones evaluadas para
las personas que llevaban mas tiempo participando en juegos de rol, estas diferencias pueden
estar explicadas por la variable sexo, si bien es cierto que en las dimensiones «analisis l6gico» y
«reevaluacion positiva» las diferencias significativas se encontraron a favor de los participantes
mas veteranos. En el caso de la «bldsqueda de guia y apoyo», los participantes mds veteranos
eran, en su mayoria, hombres, por lo que las diferencias halladas en esta categoria coinciden y
podrian explicarse debido al factor sexo. Aunque ocurre algo similar con las variables «evitacion
cognitiva» y «aceptacién-resignacidn», en este caso se presentan algunas dudas, ya que habia
28 participantes hombres y 10 mujeres, por lo que la significacion en estas variables también
podria deberse al hecho de que la participacidon esporadica en juegos de rol tiene una menor
influencia sobre otras estrategias de afrontamiento, no llegando a profundizar en estrategias de
busqueda de guia, de andlisis légico o de reevaluacién cognitiva, pudiendo ser habilidades que
se adquieran con la experiencia y que necesiten una mayor cantidad de tiempo para ser
interiorizadas. En un estudio sobre afrontamiento del estrés en bomberos, las autoras hallaron
que los participantes mas novatos centraban mas sus estrategias en el analisis légico de la
situacidn como estrategias de naturaleza cognitiva enfocada hacia la resolucién de problemas
(Pefiacoba et al., 2000), y que explicaban por el hecho de estar recibiendo entrenamiento
centrado en el analisis, reconstruccién y comprension de las situaciones, por lo que, se podria
plantear una futura intervencién con juegos de rol para entrenar de forma especifica aspectos
como el andlisis légico. En cualquier caso, tampoco se hallan diferencias significativas respecto
a los participantes que juegan de forma mds habitual, motivo por el cual se hace necesario un
analisis mds profundo, contando con una muestra bastante mas amplia, ya que algunos de los

subgrupos eran demasiado pequefios como para poder hacer un contraste totalmente fiable.

En lo relativo al analisis de correlaciones, se han hallado correlaciones débiles o moderadas,
pero ninguna correlacion elevada. En el caso de la variable sexo, existia una correlacidon negativa
débil entre el hecho de ser mujer y utilizar estrategias de solucidn de problemas, asi como una
relacién positiva moderada que indica que las mujeres correlacionan positivamente con las
variables «evitacidn cognitiva», «aceptacion-resignacién» y, de forma un poco mas discreta, con
la variable «descarga emocional». Respecto a la variable edad, se han encontrado correlaciones
negativas en las dimensiones «evitacion cognitiva», «aceptacion-resignacion» y «descarga
emocional», o, dicho de otro modo, a mayor edad, menor puntuacién en estas dimensiones,

aunque parece mas apropiado hablar de una tendencia, ya que la fuerza de la correlacion es
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débil. Estos datos son congruentes por los que muestran las autoras de la adaptacién espanola
del CRI-A, que muestran diferencias significativas entre hombres y mujeres en las dimensiones
de «busqueda de guia y soporte», «evitacion cognitiva», «busqueda de recompensas
alternativas» y «descarga emocional», ademas de diferencias en la edad, mostrando que los
jovenes utilizan mds estrategias de tipo evitativo, como la descarga emocional que los de mayor
edad, aunque también de forma débil, motivo por el cual consideraron no incluir un baremo
especifico para la edad (Kirchner y Forns, 2010). El analisis correlacional para la variable
participacién en juegos de rol, arroja resultados estadisticamente significativos en la dimension
«busqueda de guia y apoyo», lo cual puede tener sentido en relacidn a los juegos de rol, debido
a que, por norma general, suelen cooperativos y las estrategias de busqueda de guia y apoyo
suelen obtener resultados exitosos; en la dimensidn «aceptacién-resignacion», que también
podria tener sentido debido a que, en los juegos de rol se suele mantener un elemento azaroso
canalizado por las tiradas de dados y, en algunas situaciones, si la suerte no acompafia al
jugador, los resultados son irrevocables; y, por ultimo en la dimension «descarga emocional»,
gue también puede tener sentido debido a que en las sesiones de juegos de rol, puede haber un
grado de inmersidn elevado, desencadendandose expresiones emocionales de todo tipo. Este
fendmeno ha sido descrito en alguna ocasién como una fuente de conflicto especifica y exclusiva
de la experiencia de los juegos de rol (Lynne, 2013; Leonard y Thurman, 2018). Segun Lynne
(2013), este conflicto, denominado «bleed» surge como consecuencia del intercambio de
pensamientos, sentimientos, estado fisico y dindmicas de relaciones que pueden influir del
jugador al personaje interpretado («Bleed-in-game») o, al revés, del personaje interpretado al
jugador («bleed-out-of-game»). Este concepto podria traducirse al castellano como «sangrado
hacia dentro o hacia fuera», aunque no existe un consenso al respecto y la mayor parte de la

comunidad de jugadores de rol utiliza el concepto anglosajon.

Respecto a las hipétesis planteadas, en el caso de la Hipdtesis 1, por la que se plantea que las
personas que han jugado a juegos de rol obtendrian puntuaciones superiores al promedio,
parece cumplirse en algunas dimensiones, pero no en otras. Por ejemplo, en las dimensiones
«andlisis l6gico» y «reevaluacion positiva» se aprecia que hay un mayor nimero de participantes
gue obtuvieron puntuaciones superiores al promedio, que confluye con el hecho de que los
participantes mas veteranos en la aficidon obtuvieron diferencias significativas en estas dos areas.
Por tanto, es posible que el hecho de haber participado mas tiempo en juegos de rol haya tenido
un efecto sobre la capacidad de analisis ldgico y reevaluacion positiva. Esto puede deberse a

que, cuando se presenta un problema en un juego de rol, en muchas ocasiones, los jugadores
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suelen tener unos breves instantes para debatir cdmo van a actuar, del mismo modo que ocurre
cuando les acontece un suceso estresante a sus personajes, de modo que pueden realizar una
reevaluacion de la situacion para establecer diferentes vias de actuacién. Cabe destacar que
ambas dimensiones suponen una manera cognitiva de afrontamiento y de aproximacién al
problema. En el resto de las dimensiones, las puntuaciones eran bastantes similares por debajo
y por encima del promedio, salvo en la dimensidn «aceptacidon-resignacién», en la cual la mayor
parte de participantes se encontraban en el promedio o por encima de éste, siendo muy pocos
los participantes que obtuvieron puntuaciones inferiores al promedio. Este hecho puede

deberse a otros factores culturales que no han sido evaluados en el presente estudio.

El estudio ha tenido limitaciones por el tamafio muestral, ya que algunos analisis no resultan del
todo fiable debido a la pequefia cantidad de casos en los diferentes subgrupos, en algunas
ocasiones inferiores a 30 casos por subgrupo, limitando asi la potencia de los resultados.
También se ha percibido una limitacion respecto al propio disefio de investigacion. Es probable
qgue algunas variables relevantes como el nivel educativo, sociocultural, econémico o las
creencias religiosas de los participantes hayan podido ser determinantes en sus respuestas, sin

embargo, no se tuvieron en consideracion al inicio del estudio.

Estas limitaciones abren la posibilidad de desarrollar futuras lineas de investigacién, en primer
lugar, ampliando el tamafio muestral, para evitar que algunos subgrupos terminasen contando
con muy pocos casos o dirigiéndolo a una poblacién concreta para asegurar una mayor
homogeneidad de la muestra, realizando asi distintos estudios con los que poder profundizar
sobre la materia. Ademas, se deberia ampliar el cuestionario sociodemografico con la finalidad
de evaluar y tratar de controlar algunas variables desconocidas que han podido tener una
influencia relevante en las estrategias de afrontamiento utilizadas de forma mas habitual por los
propios participantes. No obstante, una de las futuras lineas de investigacion mas interesantes
consistiria en la implementacién de un programa de intervencién para el control del estrés a
través de los juegos de rol, con una base tedrica similar a la propuesta por Robles y Peralta

(2006) en su programa para el control del estrés.

Conclusiones

Las hipdtesis planteadas no se han podido verificar totalmente, en parte debido a que se han
planteado de una forma muy generalizada. De haberse planteado para cada una de las
dimensiones evaluadas, se podria decir que se han cumplido aquellas que hacen alusion a las

puntuaciones superiores al promedio, concretamente, en las variables analisis ldgico,
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reevaluacion positiva y aceptacion-resignacion. No obstante, no ha sido asi para el resto de las

dimensiones, donde entrarian en consideracién en otras variables explicativas. En términos

generales, se han podido alcanzar las siguientes conclusiones:

Aunque no se han hallado datos determinantes, si parece existir cierta tendencia a
obtener puntuaciones superiores al promedio en las dimensiones descritas
anteriormente por los participantes que han jugado a rol.

Los participantes que han jugado a juegos de rol obtuvieron diferencias
estadisticamente significativas en las dimensiones «busqueda de guia y apoyo»,
«aceptacion-resignacién» y «descarga emocional»

Parece que los jugadores mas veteranos (5 o mas afios de participacion en juegos de rol)
prefieren seguir estrategias de afrontamiento del estrés basadas en la aproximacion al
problema, tanto por la via cognitiva (analisis ldgico y reevaluacion positiva) como por la
via conductual (busqueda de guia y apoyo).

Los datos apoyan que existe una leve tendencia por los participantes de menor edad
hacia las estrategias de afrontamiento del estrés a través de la evitacién del problema,
tanto por la via cognitiva (evitacidon cognitiva y aceptacidn-resignacion) como por la

conductual (descarga emocional).
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CAPITULO CUARTO
Intervencién sobre Habilidades Sociales en
jovenes con Discapacidad Intelectual mediante
un Juego de Rol

“La estabilidad de los juegos es sorprendente. Los imperios y las
instituciones desaparecen, pero los juegos persisten, con las mismas reglas

y a veces con los mismos accesorios” — Roger Callois
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Introduccidn

El juego desempefia un papel fundamental en el proceso de desarrollo humano, ya que permite
a las personas adquirir una gran variedad de habilidades y capacidades. Para los nifios es
especialmente relevante, ya que el juego les sirve como herramienta para explorar y
experimentar con su entorno. A través del juego, los nifios desarrollan habilidades motoras al
practicar la coordinacién de sus musculos de manera efectiva. Ademas, estimulan sus sentidos
al vincular lo que perciben visualmente con sus acciones, promoviendo la coordinaciéon
visoespacial y les permite adquirir un mayor dominio sobre sus propios cuerpos, estimulando
sus sentidos y fomentando su desarrollo. En general, el juego les proporciona a los nifios un
contexto seguro y ludico en el cual pueden adquirir nuevas habilidades, asi como saber cuando
y cdmo usarlas a través de la recreacion de situaciones de la vida real dentro de un contexto
ficticio, expandiendo su imaginacion, creatividad y capacidades cognitivas y emocionales

(Sandoval, 2012).

Johan Huizinga, en su famoso libro “Homo Ludens” (1949), aborda de manera profunda el
concepto del juego tanto desde una perspectiva cultural como cientifica. El autor sostiene que
el juego desempefia un cometido cultural y que ya estaba presente incluso antes de la formacidn
de las sociedades. Una de las citas mas reconocidas de Huizinga destaca precisamente este
aspecto: “Los animales no esperaron a los humanos para que les ensefiasen sus juegos”
(Huizinga, 1949, p. 1). Ademas, Huizinga argumenta que el juego cumple un papel significativo
en el desarrollo tanto individual como grupal, ya que actla como agente socializador. Es decir,

el juego contribuye a la interaccidn social y al fortalecimiento de los lazos comunitarios.

En otro orden de ideas, el renombrado psicélogo, Jean Piaget (1962) introdujo el concepto de
“juego simbdlico”, el cual se refiere a la representacion figurativa de eventos sociales, ya sean
reales o inventados. En este tipo de juegos, los nifios utilizan simbolos y representaciones para
dar forma a situaciones y contextos imaginarios. Esta representacion o simulacién se considera
una forma de “asimilacién del mundo al Yo”, donde el nifio adapta la realidad presente a sus

propias estructuras cognitivas y emocionales.

A través del juego simbdlico, los nifios exploran y experimentan con roles sociales, escenarios y
relaciones interpersonales de una manera no literal, por ejemplo, asumiendo el papel de un
personaje ficticio, simulando situaciones cotidianas o recreando eventos histéricos. De este
modo, este tipo de juego fomenta la creatividad, la imaginacidn y el desarrollo de habilidades

cognitivas, emocionales y sociales. (Andrade, 2020)
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Es importante destacar que el juego simbdlico no se ajusta a la realidad presente, ya que implica
una reinterpretacion y transformacién de elementos del entorno para adaptarlos a las propias
necesidades y deseos del jugador. A través de la actividad ludica, es posible explorar diferentes
perspectivas, experimentar con roles y escenarios alternativos y desarrollar una comprension
mds profunda de los aspectos sociales y culturales de su entorno. Todo ello queda

manifiestamente plasmado a través de las propias palabras de Piaget e Inhelder:

“Para el nifio, la asimilacién de la realidad a su propio yo es una condicién
vital para su continuidad y desarrollo, precisamente por la carencia de
equilibrio en su pensamiento: asi, el juego simbdlico satisface esta condicidn
al considerar a la vez el significante y el significado. Desde el punto de vista
del significado el juego le posibilita al nifio volver a vivir sus experiencias
pasadas, mas por satisfacer su ego, que por subordinacién a la realidad.
Desde el punto de vista del significante, el simbolismo provee al nifio con el
lenguaje vivo, dinamico e individual indispensable para la expresién de sus
pensamientos subjetivos, para lo cual el lenguaje colectivo es inadecuado.

(Piaget e Inhelder, 1971, p. 166-167)”

De esta manera, el uso de medios simbdlicos en la representacién se asemeja estrechamente a
la accion del mundo real, lo que requiere un cuidadoso discernimiento entre dos niveles
distintos: el "aqui y ahora" de la realidad y el "como si" de la ficciéon (Bateson, 1972). En este
sentido, los juegos de rol estan intimamente vinculados con la representacién real y la armonia
con la simulacién, lo que plantea la posibilidad de aprendizajes que pueden surgir en una
situacidon simulada, pero que tienen una manifestaciéon real en el mundo interno de cada

jugador.

En el contexto de los juegos de rol, los participantes se sumergen en roles y escenarios ficticios,
donde actuan y toman decisiones en funcidn de las caracteristicas y objetivos de sus personajes.
A través de esta representacion simbdlica, los jugadores exploran y experimentan situaciones
gue podrian encontrar en la vida real, permitiéndoles desarrollar habilidades cognitivas,
emocionales y sociales. Aunque el entorno de juego es una simulacién, las experiencias y
aprendizajes obtenidos pueden tener una influencia significativa en la comprension y el

desarrollo personal de los participantes.
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Es fundamental reconocer que el proceso de aprendizaje en los juegos de rol se basa en las
estructuras cognitivas existentes de cada jugador. Esto implica que las interpretaciones vy
decisiones tomadas durante el juego estan influenciadas por los conocimientos, experiencias
previas y perspectivas individuales de cada participante. Por lo tanto, los juegos de rol no solo
ofrecen una oportunidad para la adquisicién de nuevos conocimientos y habilidades, sino que
también promueven la reflexidn, la toma de concienciay la construccién activa del conocimiento

en un contexto ludico y participativo.

Estudios mas recientes se enfocan en explicar el motivo por el cual se trata de buscar elementos
|adicos en contextos que no son, en principio, de juego. Esto se puede hacer para aumentar el
compromiso de los clientes y los trabajadores (Robledo, Navarro y Jiménez, 2013) o para que un
producto, servicio o aplicacion sea mas divertido, atractivo y motivador (Deterding, 2011),
incluyendo el fin de estimular y motivar tanto la competencia como la cooperacién entre
jugadores (Kapp, 2012; Kapp et al., 2016) hasta el desarrollo del talento, aprendizaje, habitos
saludables y responsables (Valderrama, 2015), pasando por mejorar la motivaciéon de los
estudiantes y dinamizar contenidos educativos a través de la gamificacion o ludificacion
(Corchuelo, 2018). Otros autores van un paso alla y afirman que el juego es fundamental para el
desarrollofisico, intelectual, afectivo, social, emocional y moral en todas las edades, suponiendo
un medio fundamental de conexién e intercambio entre iguales, provocando ademas el
descubrimiento de nuevos sentimientos, emociones, sensaciones y deseos que van a tener lugar
a lo largo de todo el ciclo vital (Herranz, 2013). En cualquier caso, las tendencias e inquietudes
actuales parecen demandar mas de una respuesta capaz de incorporar en la educacidn
estrategias que aumenten la motivacién y el compromiso, ademas de proporcionar todas las
herramientas y recursos posibles que favorezcan el aprendizaje auténomo y significativo de los
participantes (Ortiz-Coldn, Jordan y Agredal, 2018), siendo el juego una herramienta pedagdgica

gue tiene un papel primordial en la educaciéon (Gallardo y Gallardo, 2018).

Las habilidades sociales cobran especial importancia cuando el juego se desarrolla en grupo, ya
gue prepara a las personas para enfrentarse a interacciones sociales reales. El juego reglado
suele darse en torno a los siete afios, teniendo en su inicio reglas simples, que tienen que ver
directamente con la accidn, y siendo mas complejas conforme se desarrolla la persona,
aumentando la presencia de estrategias, formulacién de hipdtesis y son mas independientes de
la accion, enlos que laldgica inductiva y deductiva tienen cada vez mayor peso (Montaiés, 2003,
p.18). Estos juegos contribuyen directamente al aprendizaje de habilidades sociales, de
competencia, amistad, cooperacidon, control emocional e integracién de normas (Montafiés et

al., 2000).
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De acuerdo con los planteamientos de Caballo (1986), la conducta socialmente habilidosa se
refiere al conjunto de comportamientos que una persona emite al interactuar con otros
individuos, y que tiene por finalidad expresar sentimientos, actitudes, deseos, opiniones o
derechos de manera adecuada y pertinente con el contexto en el que se encuentran. Estos
comportamientos suelen ser empleados para resolver los problemas inmediatos que puedan
darse en una situacién dada, al mismo tiempo que reducen la probabilidad de aparicién de
futuros conflictos. Por tanto, resulta esencial que la resolucion de conflictos se convierta en uno
de los objetivos fundamentales para el desarrollo efectivo de las Habilidades Sociales (Garcia-

Grau et al., 2019).

Segun Fernandez (1999), el conflicto posee una naturaleza dual, ya que puede presentar
aspectos positivos y negativos simultdneamente. El determinante para conocer si se inclina
hacia una u otra direccion dependera de las caracteristicas inherentes del conflicto en si, asi
como de la estructura, dinamicas y relaciones de las partes involucradas, la influencia de terceras

partes y factores causales o fortuitos que pueden influir en el desarrollo del conflicto.

En ocasiones, el conflicto puede generar beneficios tanto a nivel personal como grupal, pero
siempre conlleva costes en diversos ambitos, tales como los individuales, grupales, econémicos
y estructurales, entre otros. Es relevante destacar que, por lo general, la experiencia del conflicto
se percibe de manera negativa, lo que provoca malestar en las personas cuando surgen

diferencias (Fernandez, 1999).

Es comun que en los juegos de rol surjan conflictos de manera constante. Estos conflictos
pueden manifestarse en diferentes niveles, ya sea entre distintos individuos, dentro del propio
individuo, entre diferentes grupos o dentro de un mismo grupo. Estas situaciones conflictivas
brindan oportunidades para que los participantes intenten resolverlos de manera pacifica e

incluso evitarlos por completo.

Segln Vand de Vliert (1997), las intervenciones realizadas ante los conflictos suelen tener como
objetivo su eliminacidn, descuidando en cierta medida las posibles consecuencias positivas que
estos conflictos pueden arrojar. Ademas, afiade que es frecuente que la resolucién de conflictos
se base principalmente en técnicas de negociacién y en el desarrollo de habilidades sociales, con

especial énfasis en la asertividad.

Segun diversos autores, las habilidades sociales pueden ser consideradas como un indicador y
factor de proteccién de un desarrollo saludable, con potencial para predecir aspectos como el

rendimiento académico de los individuos (Elliot et al., 2004; Garcia, 2005; Campo, y Martinez,
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2009). Estas habilidades sociales, que pueden aprenderse en la misma medida en la que cada
individuo tiene la capacidad de aprender (Feuerstein et al., 1979), juegan un papel relevante en
la interaccién con el entorno, de modo que es frecuente que el entrenamiento en habilidades
sociales se enfoque en provocar cambios en el modo de responder ante el medio externo.
Bandura y Walters (1974) plantean la existencia del refuerzo vicario, mediante el cual la
conducta de un observador se ve modificada en funcién de los refuerzos obtenidos por el
modelo. Posteriormente, Bandura (1977) establece una distincion clara entre el aprendizaje
observacional y la mera imitacién, destacando que los individuos no se limitan a imitar
comportamientos, sino que realizan un anadlisis contextual y deducen reglas generales sobre
como actuar en determinados contextos, poniéndolas en practica cuando consideran que
pueden obtener resultados favorables. De este modo, el aprendizaje social no se limita
exclusivamente al medio en el que se desarrolla, sino que también estd influenciado por los

recursos personales del individuo que observa.

En principio, estas habilidades sociales se adquieren de manera espontanea en el ndcleo de un
contexto socio-cultural. Sin embargo, es comun que las personas con discapacidad intelectual

requieran de practica adicional y, posiblemente, de mas tiempo para adquirirlas (Garcia, 2011).

Vinyals (2006) describe la importancia del juego en el desarrollo de todas las personas con y sin
discapacidad, defendiendo la adaptacidn del juego de manera similar a las adaptaciones que se
realizan en el ambito deportivo. Ademas, propone un juego de rol adaptado y destinado a servir
como herramienta de sensibilizacidon sobre la discapacidad, donde cada jugador recibe tres

capacidades y tres discapacidades al azar.

Los juegos de rol se caracterizan por ser una forma de simulacién en la cual cada participante
asume un papel especifico, no existiendo un guion preestablecido. Las acciones y decisiones se
resuelven, generalmente, mediante el lanzamiento de dados u otros elementos de azar.
Normalmente se cuenta con un moderador imparcial conocido habitualmente como «Director
de Juego», «Narrador» o «Game Master». Aunque el objetivo principal de los juegos de rol es el
entretenimiento y la diversién, al igual que ocurre con otras formas de juego, es posible y

frecuente que se produzcan procesos de aprendizaje simultaneos. (Grande y Abella, 2010).

Al tratarse de una simulacion sin guion establecido, y al interpretar los jugadores a personajes
cuyas historias, objetivos y personalidades pueden tener poco o nada que ver con ellos mismos,
se pueden acceder a un enorme y complejo abanico de posibilidades, conflictos, disyuntivas y

planificaciones, que obligan a los jugadores a cuestionarse frecuentemente sus decisiones y
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planes, al existir un factor azaroso que puede desbaratar el plan establecido o alejarles de sus

objetivos, obligdndoles a tomar nuevas decisiones.

A partir de lo expuesto previamente, se ha implementado una intervencién cuyo propdsito es
ofrecer entrenamiento en habilidades sociales y respuestas asertivas, utilizando como
herramienta un juego de rol narrativo. Estos juegos, al igual que ocurre con cualquier otra forma
de juego, poseen caracteristicas inherentes como la existencia de reglas propias, diversién,
entretenimiento, elementos de fantasia y oportunidades de aprendizaje. Es importante poner
de manifiesto que la interpretacion de papeles en estos juegos afiade un componente adicional

de modelado, fomentando el aprendizaje vicario del comportamiento social (Brell, 2006).

Ademas, algunos estudios sugieren que los juegos de rol, al igual que la lectura, la escrituray la
interaccion en entornos virtuales, son, fundamentalmente, actividades lingisticas
contextualizadas y dependen en gran medida del contexto donde se da la comunicacién. (Brell,

2006; Tolchinsky, 2008, citado en Luna et al., 2021)

Hipdtesis y objetivos
Para abordar el presente estudio se propone la siguiente hipdtesis e hipétesis nula:

e Hj: Las habilidades sociales de los participantes en una intervencion con juegos de rol
mejoraran significativamente.
e Ho: Las habilidades sociales de los participantes en una intervencién con juegos de rol

no mejoraran significativamente.

Con la finalidad de contrastar si se cumple alguna de las hipdtesis anteriores, se proponen los

siguientes objetivos:

e Objetivo general:
o Conocer el nivel de desempefio en habilidades sociales de los participantes
antes y después de la intervencion.
e Objetivos especificos:
o Desarrollar la intervencién basada en un juego de rol.
o Localizar y aplicar una escala de valoracion de habilidades sociales.
o Redactar una lista de cotejo para realizar observaciones sistematizadas.
o Recolectar los datos necesarios usando los instrumentos de recogida de datos
propuestos.

o Analizar los resultados.
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Método

Planteamiento metodoldgico

El presente estudio se ha llevado a cabo siguiendo un disefio preexperimental, el cual se
caracteriza por ser una aproximaciéon metodoldgica que busca establecer relaciones causales
entre variables, a pesar de no contar con un proceso de muestreo aleatorio para la asignacién

de participantes a los grupos de estudio ni un grupo control con el que comparar los resultados.

En el contexto de este estudio, se optd por un disefio preexperimental debido a la ausencia de
grupo control, asi como el reducido nimero de participantes. La finalidad principal es observar
los efectos de la variable independiente sobre una o mas variables dependientes especificas, a
través de las cuales se pretende obtener conclusiones sobre las relaciones causales que puedan

existir.

De forma concreta, se trata de un disefio preexperimental de grupo Unico con pretest y postest,
para el que se realiza una evaluacién con la misma escala antes y después de la condicién

experimental.

Segun lo planteado por Bisquerra (2009), este disefio se puede situar como un enlace entre el
método natural u observacional y el método experimental puro, permitiendo un mayor grado
de control sobre las variables independientes en comparaciéon con el método observacional,

aunque no alcanza la precision y el rigor caracteristicos del método experimental puro.

Segln Burgaleta y Fernandez (1984), los disefios preexperimentales y cuasiexperimentales
presentan algunas limitaciones significativas respecto a los disefios experimentales puros. En
primer lugar, se da cierta falta de control sobre la variable independiente que puede
comprometer la validez interna de los resultados obtenidos. En segundo lugar, tienden a ser
limitados en su capacidad para establecer relaciones causales sdlidas que expliquen los
fendmenos estudiados, debido principalmente a que no se puede aleatorizar completamente la
variable independiente, dificultando asi la atribucion de causa y efecto. Por ultimo, es comun
encontrarse con multiples variables dificiles de controlar. Esto se debe a que los disefios
preexperimentales se suelen llevar a cabo en entornos naturales y situaciones de la vida real,
existiendo una presencia significativa de variables extrafias y no controlables que pueden influir

en los resultados obtenidos.

A pesar de estas limitaciones, este tipo de disefios se utilizan en investigacién cientifica cuando
no es posible realizar un experimento puro, permitiendo obtener informacidon valiosa en

contextos naturales (Ortiz et al., 2018).
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Aunque se ha empleado de forma predominante un diseifio preexperimental como enfoque
metodolégico, también se ha recurrido al uso de técnicas propias del método observacional a

modo de complementacion del andlisis.

De manera mas especifica, se llevaron a cabo observaciones sistematizadas de la comunicacién
no verbal de los participantes, asi como observaciones directas no sistematizadas a lo largo de
las diferentes sesiones. Estas observaciones han permitido la oportunidad de obtener
informacién adicional y detallada sobre la comunicacion no verbal de los participantes,
enriqueciendo asi el andlisis de los datos. Por un lado, las observaciones sistematizadas han
involucrado un registro estructurado de los comportamientos no verbales mostrados por los
participantes, mientras que, por otro lado, las observaciones directas no sistematizadas han
permitido captar y registrar, a través de anotaciones simples, comportamientos mas

espontaneos y aspectos relevantes de la interaccidn durante las sesiones.

Participantes

Para el presente estudio se contd con la participacion de siete jévenes, de los cuales tres eran
hombres y cuatro eran mujeres, con edades comprendidas entre 18 y 20 afios. La totalidad de
los participantes poseian un diagndstico de discapacidad intelectual leve, excepto uno de ellos,
qgue presentaba Trastorno del Espectro Autista (TEA) compatible con lo que anteriormente se
denominaba Trastorno de Asperger. Ademas, cuatro de los participantes también presentaban
dificultades atencionales, pero solo uno de ellos poseia el diagndstico de Trastorno por Déficit

de Atencion (TDA).

La seleccién de la muestra se realizé mediante un método de muestreo no probabilistico por
conveniencia. Esta eleccidn se basé en la accesibilidad de los participantes, ya que formaban

parte de un taller lidico-educativo en el que se enmarcaba la actividad.

Es importante destacar que, para llevar a cabo sesiones de juegos de rol, no se recomienda tener
un grupo compuesto por mas de ocho personas, siendo el tamafio éptimo, recomendado por la
mayoria de los Juegos de Rol, grupos de entre cuatro y seis personas. Este fendmeno se puede
explicar por el hecho de que la presencia de un mayor nimero de participantes puede llevar a
una dilucién de la responsabilidad individual (Darley y Latané, 1968; Sempere-Ripoll et al., 2021),
lo que puede resultar en una disminucidn significativa del grado de participacién, y que se suele
limitar a los tres o cuatro miembros mas activos del grupo. Ademas, un grupo grande también

puede generar aburrimiento entre los jugadores mientras esperan su turno para actuar, lo que
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puede llevar a distracciones y una desconexién gradual de la sesiéon, mas ain tomando en

consideracidn que gran parte de los participantes presentaban dificultades atencionales.

Instrumento

Durante el transcurso de las sesiones, se emplearon dos métodos distintos para recopilar la
informacién. En primer lugar, se facilitd un cuestionario autoadministrado en dos tiempos
diferentes: previa y posteriormente al desarrollo de la intervencién. Ademas, se llevaron a cabo
observaciones directas durante cada sesiéon con el objetivo de identificar elementos
comportamentales y de comunicacién no verbal de los participantes, recogidos en una lista de

cotejo.

El cuestionario utilizado para evaluar las habilidades sociales se basé en la Escala de
Autoevaluacidn de Habilidades Sociales (en adelante, EAHS), en una adaptacion de la versién
original desarrollada por Michelson, Sugai, Wood y Kazdin (1987). La escala utilizada comprende
un total de 27 reactivos, cada uno de los cuales ofrece cinco opciones de respuesta que son
evaluadas en un rango terminolégico que va desde “Muy agresiva” hasta “Muy pasiva”, siendo
el punto central la respuesta asertiva. En todos los casos, se considera que la respuesta correcta
es aquella que corresponde a la opcidn asertiva, mientras que las demds opciones se consideran
menos correctas o directamente incorrectas. Es relevante anadir que la escala original no posee
ninguna valoracidn numérica, por lo tanto, y en aras de facilitar la realizacién del posterior

analisis estadistico, se han operativizado las variables tal y como se muestra en la Tabla 14:

Tabla 14

Puntuaciones de la Escala de Autoevaluacion de Habilidades Sociales. Elaboracién propia.

Tipo de respuesta Puntuacion obtenida
Muy pasiva / Muy agresiva 1 punto
Pasiva / Agresiva 2 puntos
Asertiva 3 puntos

Variables de estudio
La Variable Independiente del presente estudio es la intervencidn realizada a través del Juego

de Rol.

Las Variables Dependientes se derivan directamente de las herramientas de evaluacién descritas

anteriormente y pormenorizadas a través del presente epigrafe.
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Por un lado, la EAHS evalia cuatro dimensiones diferentes: 1. Expresion y recepcion de
cumplidos y criticas; 2. Peticion de ayuda; 3. Autodefensa de derechos y 4. Inicio, participacién
y abandono de una conversacién. Tomando en consideracidn las puntuaciones asignadas a cada

posible respuesta, se obtienen las puntuaciones minimas y mdximas descritas en la Tabla 15.

Tabla 15

Puntuaciones minimas y mdximas de los bloques evaluados

Bloque Puntuacion Puntuacion
minima maxima
Expresion y recepcion de cumplidos y criticas 10 30
Peticién de ayuda 3 9
Autodefensa de derechos 10 30
Inicio, participacidn y abandono de una conversacion 4 12
TOTAL 27 81

De esta manera, la puntuacién minima que puede obtener un participante en el cuestionario

completo es de 27 puntos, mientras que la maxima es de 81 puntos.

A su vez, cada una de las dimensiones mencionadas anteriormente se subdividen en conjuntos

de reactivos, que se distribuyen tal y como se muestra en la Tabla 16:

Tabla 16

Subconjuntos de items (Michelson et al., 1987)

Bloque Subconjunto Nu’mero de TOTAL
items
Aceptar cumplidos 2
Expresion y recepcion de Hacer cumplidos 2 10
cumplidos y criticas Aceptar criticas 4
Formular quejas 2
Peticidon de ayuda Pedir favores 2 3
Formular preguntas 1
Expresion de sentimientos 4
Autodefensa de derechos Defensa de Ic?s.derechos propios 3 10
Rechazar peticiones 2
Solucion de problemas 1
Inicio, participacidny Iniciar conversacion 2
abandono de una Mantener conversacién 1 4
conversacion Finalizar conversacién 1

En lo relativo a las observaciones sistematizadas, se cuantificé la frecuencia de aparicién de las
conductas alo largo de todas las sesiones. Para ello se confecciond una lista de cotejo compuesta
por seis componentes principales y sus respectivos subcomponentes, detallados en la Tabla 17.

Ademas, se realizd un registro detallado de todas las sesiones, lo que permitié tener en cuenta
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todas aquellas observaciones no sistematizadas que pudieran resultar relevantes para la

investigacion.

Tabla 17

Contenido de la lista de cotejo. Elaboracion propia.

Componente Subcomponente

Invade el espacio personal de los otros

Se aleja ante intentos de acercamiento por parte de los otros
Establece contacto ocular cuando alguien se dirige a él/ella
Establece contacto ocular cuando se dirige a alguien

Permite el contacto fisico

Resulta molesto/a para los demas con su contacto fisico.

Distancia corporal
Contacto ocular

Contacto Fisico

Expresidn facial Cambia la expresion ante diferentes situaciones
Postura corporal Su postura facilita la interaccion

Su apariencia personal produce rechazo
Apariencia personal Expresa agrado ante un cambio en su apariencia

Pide un cambio en su apariencia personal

Procedimiento

Como se menciond anteriormente, el presente estudio consistié en una intervencidn sobre las
habilidades sociales a través del Juego de Rol. En el presente estudio se abordaron de manera
transversal diversos aspectos, entre los que se incluyen la resolucién de conflictos, el estilo de
comunicaciéon asertivo, la toma de decisiones a nivel individual y grupal, y la habilidad para
interactuar con individuos desconocidos. En esta ocasién, el Manual de Juego utilizado para la
intervencién se denomina “Magissa” (Patsaki y Reyes, 2016). Se trata de un juego enmarcado
en el género de la fantasia medieval, donde los jugadores interpretan el papel de nifios en un
mundo en el que los adultos han desaparecido repentinamente, de modo que tienen que asumir
nuevas responsabilidades y retos, asi como practicar actividades para las que estdn poco o nada
preparados, como desenvolverse en las diferentes profesiones que pertenecieron a sus

progenitores.

Debido a la simplicidad de su sistema de juego, esta disenado especialmente para jugadores
principiantes, nifos y adolescentes, aunque es adecuado para todas las edades. La eleccion de
este juego se basa no solo en la simplicidad de su sistema, sino también en la disponibilidad de
recursos disefiados especificamente para educadores dentro del propio Manual de Juego.
Ademas, se han utilizado las hojas de evaluacion de necesidades y observacién que proporciona,

lo que ha permitido realizar observaciones directas no sistematizadas de manera eficiente.

El desarrollo de la intervencidn se estructurd en un total de ocho sesiones, llevadas a cabo con

una periodicidad semanal y con una duracidon estimada de dos a tres horas cada una. En
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conjunto, la intervencion tuvo una duracién aproximada de veinte horas, distribuidas a lo largo

de dos meses.

En la primera sesién se realizaron dos actividades relevantes. Por un lado, se administrd la EAHS
a los participantes, de modo que conformase la medicion del pretest. Esta primera fase supuso
alrededor de 45 minutos de la sesién. Por otro lado, se les explicd brevemente en qué consistia
el juego de rol y su sistema, para que posteriormente cada participante se encargase de creary
desarrollar el personaje que interpretarian a lo largo de las sesiones restantes. En este proceso,
se definieron aspectos clave como la personalidad del personaje, su apariencia fisica, sus
aptitudes y habilidades, los objetos que poseian, asi como una breve biografia del personaje en
si. Esta etapa inicial fue crucial, ya que muchas de las decisiones tomadas en esta fase influyeron
de manera significativa en el desarrollo de las sesiones posteriores, de modo que las habilidades
y caracteristicas de cada personaje determinaron su capacidad para desenvolverse de manera

efectiva en las diferentes situaciones planteadas por el Narrador de la aventura.

En la segunda sesion de la intervencion, se dainicio al juego propiamente dicho, desempefiando
esta sesion, fundamentalmente, un papel introductorio. En primer lugar, el Narrador establece
un contexto en el que los jugadores se sumergen imaginariamente y mediante ayudas visuales
proyectadas y en papel (por ejemplo, un mapa de las regiones por las que podian aventurarse o
imagenes de los Personajes No Jugadores con los que entablaban conversacidn o interactuaban
de cualquier otro modo). También se les brinda una descripcién detallada del mundo del juego,
incluyendo las diferentes criaturas que lo habitan y las normas de convivencia que rigen la
comunidad en la que viven los personajes. En este punto, se establece una conexidn con la
historia individual de cada personaje, para que los jugadores sientan que forman parte del juego
de forma activa, ya que son los protagonistas de la aventura en la que van a participar. Ademas,
en esta sesion se aprovecha para refrescar las explicaciones sobre el sistema de juego dadas en

la primera sesién y ahondar en éste, dando respuesta a las dudas que puedan surgir.

Desde la tercera hasta la séptima sesién, se desarrolla el nudo narrativo de la aventura, en el
cual los jugadores se enfrentan a decisiones que tendran un impacto directo sobre el desenlace
de la historia, permitiendo a los participantes tomar conciencia de las consecuencias de sus

acciones.

A medida que se desarrollan estas sesiones, se presentan una serie de eventos que imponen a
los jugadores la necesidad de tomar decisiones, buscar una comunicacion asertiva, confrontar

acusaciones y solicitar asistencia a sus compafieros de forma continuada. Cada accidn
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emprendida por los participantes suele ser recompensada con elementos tales como monedas
de oro, equipamiento o hechizos, entre otros tipos de premios, que en la mayoria de los casos
poseen un caracter circunstancial y resultan esenciales para el avance de la trama o, como poco,
para facilitar significativamente su desarrollo. Por exponer un ejemplo: la contrasefia necesaria

para que se les permita a los personajes el paso a la siguiente zona.

En la uUltima sesidn, la octava, se desencadena el cierre narrativo, momento en el cual los
jugadores pueden sopesar de manera mas directa las repercusiones de sus acciones y el
desenlace resultante de todas las decisiones que tomaron a lo largo del juego. En esta fase final,
adquiere una gran importancia la habilidad para resolver conflictos, ya que resulta clave para
que la historia finalice de manera exitosa. Una vez finaliza la Udltima sesidn, se ofrece la
oportunidad de aclarar todas las dudas que pudiesen tener los participantes, ademas de realizar
una reflexidn integral sobre la aventura. Posteriormente, se procede a completar de nuevo la

EAHS como parte del postest.

Andlisis estadistico

Para el analisis estadistico se codificd y elabord la base de datos a través del software de analisis
estadistico SPSS. En primer lugar, se realizd un analisis de estadisticos descriptivos a través de la
distribucién de frecuencias de las respuestas obtenidas en el pretest y en el postest para cada
uno de los participantes. También se han calculado las medias de las puntuaciones obtenidas,
ademas de la desviacidn tipica y los rangos minimo y maximo, tanto para el pretest como para

el postest.

Por otro lado, se realiza un analisis estadistico inferencial. Al tratarse de una muestra reducida,
no es recomendable el uso de estadisticos paramétricos, por lo que se utiliza el Test de Wilcoxon,
también conocido como Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon. Se trata de una prueba
estadistica no paramétrica que sirve para comparar dos grupos de datos relacionados entre si.
Se utiliza cuando los datos no cumplen con los supuestos necesarios para realizar una prueba
paramétrica como t de Student. El Test de Wilcoxon evalla si existen diferencias significativas
entre las mediciones realizadas en dos momentos diferentes o en dos condiciones distintas para

el mismo grupo de individuos, por lo que resulta idéneo para comprobar si existen diferencias

significativas entre el pretest y el postest. (Sanchez-Turcios, 2015)

Resultados

En primer lugar, se analizan las puntuaciones medias obtenidas en el pretest y el postest,

obteniendo una puntuacién de 65,6 para el pretest y un 72,9 para el postest. El rango minimo
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obtenido en el pretest es de 59, mientras que, en el postest, el rango minimo se situaba en 68
puntos. Del mismo modo, el rango maximo obtenido en el pretest es de 70 puntos, mientras
qgue el rango maximo del postest es de 76 puntos. Por otra parte, la desviacidn tipica en el pretest
era de 4’35, mientras que en el postest se obtuvo una desviacion tipica de 2’96, mostrandose
puntuaciones mas heterogéneas en el postest que en el pretest. Las puntuaciones

anteriormente descritas se pueden apreciar en la Tabla 18.

Tabla 18

Estadisticos descriptivos. Elaboracidn propia.

Rango Minimo Rango maximo Desviacion tipica Media
PRETEST 59 70 4,353 65,57
POSTEST 68 79 2,968 72,85

También se realiza un analisis de las frecuencias absolutas de respuesta para cada uno de los
participantes. Se observd que, en términos generales, hay una mayor tendencia de emisién de
respuestas pasivas, anteponiéndose este estilo comunicativo al estilo agresivo, tal y como puede

apreciarse en la siguiente distribucién (Tabla 19).

Tabla 19

Distribucion de frecuencias absolutas de respuesta. Elaboracion propia

Part. 1 Part. 2 Part. 3 Part. 4 Part. 5 Part. 6 Part. 7

= 90 ®» Oo0 ®= O ®= O = O = o = O

m m m m m m m

. EEEl Bl B

9 4 g3 9 9 9 8 5 g 4 9 9 3 4
Muy pasiva 4 4 2 3 6 4 5 5 6 4 7 1 4 3
Pasiva 1 0 0 2 0 1 1 2 1 0 3 3
Asertiva 17 22 13 22 15 22 17 19 18 21 16 18 12 19
Agresiva 4 1 5 1 3 0 2 2 1 1 1 4 3 2
Muy agresiva 1 0 4 1 1 1 2 0 0 0 3 1 2 0

Obviando las respuestas asertivas, la mayor parte de participantes muestran una tendencia a
dar respuestas consideradas como muy pasivas en el cuestionario, salvo el participante 2, que
mostraba una tendencia muy leve a las respuestas agresivas. Sin embargo, todos los
participantes mostraron una clara inclinacién a dar respuestas asertivas desde el inicio de la
intervencién, mostrando un discreto incremento de éstas en la medicién posterior a la

intervencion.
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En términos generales, los resultados obtenidos en la medicién previa a la aplicacién de la
intervencion muestran una gran cantidad de respuestas asertivas por parte de los participantes,
aungue se puede apreciar una clara tendencia al aumento de respuestas asertivas en el postest

de laintervencién (Figura 8).

Figura 8

Andlisis pre-post del total de respuestas obtenidas. Elaboracion propia.
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Para analizar los resultados se llevd a cabo la prueba no paramétrica de rangos con signo de
Wilcoxon (W de Wilcoxon) con un p = 0,05. Se ha optado por realizar esta prueba debido al
pequefio tamafio muestral de la investigacién (n = 7). La prueba de Wilcoxon muestra que
existen diferencias significativas entre la medicidn anterior al inicio de la intervencion y la

posterior, arrojando una significacion asintdtica de 0,027 y Z =-2,207.

La EAHS evalla las respuestas en cuatro dimensiones: “Peticion de ayuda”, “Expresion vy
recepcion de cumplidos y criticas”, “Inicio, participacion y abandono de una conversacion” y
“Autodefensa de derechos”. Si bien se han identificado diferencias significativas en la totalidad
del cuestionario, no se han identificado diferencias significativas a nivel individual en ninguna de
las cuatro dimensiones, a pesar de que el analisis de las medias refleja un incremento leve en
las puntuaciones entre la primera y la segunda medicidn, se observa que las dimensiones de
“Inicio, participacién y abandono de una conversacion” y “Expresién y recepcion de cumplidos
y criticas” estan mas proximas a mostrar diferencias significativas entre ambas mediciones. Esto

se puede apreciar claramente en la Tabla 20.
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Tabla 20

Resultados de W de Wilcoxon. Elaboracion propia.

Expresiény Peticionde  Autodefensa Inicio, Total

recepcion de ayuda de derechos  participacion

cumplidos y y abandono

criticas de una

conversacion
Z -1,876 -1,518 -1,265 -1,807 -2,207
Sig. asintédtica ,061 ,129 ,206 ,071 ,027

Ademas de la aplicacién de la EAHS, se llevé a cabo un registro sistematico de observaciones
durante las sesiones, que se focalizaba particularmente en las interacciones sociales entre los

participantes y algunos fendmenos asociados a la comunicacién no verbal.

En el registro de observaciones realizadas a lo largo de las ocho sesiones, no se han encontrado
diferencias sustanciales, a excepcién de una discreta tendencia al establecimiento de contacto
visual en una de las participantes y una mejora en la apariencia personal de otro participante.
Cabe destacar que esta mejora en la apariencia personal probablemente no esté relacionada
con la intervencién en cuestidn, ya que no se abordd ese tema de forma directa. Asimismo, es
remarcable el hecho de que, durante las primeras sesiones, el Participante 1 mostraba un
comportamiento de evitacion y reticencia al contacto visual y fisico con los demas, incluso
escondiéndose detras de una columna e interviniendo escasamente desde alli, pero a partir de
la tercera sesidn comenzo a acercarse mas a sus compaineros y a participar de forma mds activa
en el desarrollo de las sesiones. Por otra parte, es importante considerar que algunos de los
participantes ya mantenian una relacidon previa de amistad entre el Participante 1 y el
Participante 2, lo que podria haber influido en este cambio de comportamiento. También es
relevante recalcar que los componentes relacionados con la apariencia personal no fueron

abordados en la intervencidn.

El Participante 2 mostré una tendencia remarcable a asumir el rol de lider desde el inicio de la
intervencién, probablemente debido a que estaba familiarizado con los videojuegos y es posible
gue intuyese algunas similitudes. Se encargd de orientar al resto de los participantes en la
creacion de sus personajes, ademas de identificar las necesidades del grupo a la hora de
seleccionar sus propios objetos y equipamiento. A lo largo de las subsiguientes sesiones, este

participante continué desempenando esta funcion, elaborando posibles planes de accién y
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estrategias para alcanzar los objetivos del grupo, asi como organizar al grupo en subgrupos con
roles y responsabilidades especificas.

En relacion a la toma de decisiones, durante las dos primeras sesiones se observé que tres de
los participantes tomaron decisiones tanto a nivel individual como grupal, mientras que el resto
se mostrd mucho mas pasivos e influenciables por las opiniones de sus compafieros o solicitaban
consejo y ayuda cuando se les preguntaba directamente sobre su siguiente accién. Esta actitud
pasiva por parte de algunos miembros del grupo se extendid a lo largo de todas las sesiones,
aunque cuando se les consultaba directamente, tomaban sus propias decisiones, algunas de las

cuales resultaban mds acertadas que otras, pero siempre de manera original y genuina.

En la segunda sesidn se proporciond a los participantes una lista de equipamiento y objetos para
sus personajes, de los cuales solo podian seleccionar tres. Esta lista contenia objetos que eran
mas 0 menos apropiados segln el tipo de personaje que cada participante estaba interpretando.
Es destacable que unicamente dos jugadores seleccionaron todos los objetos que estaban
directamente relacionados con su personaje, mientas que cuatro de los jugadores optaron por

seleccionar dos objetos que estaban directamente relacionados con las capacidades vy

habilidades de su personaje. Resultd llamativa la eleccién de objetos llevada a cabo por el
Participante 7, quien selecciond un Unico objeto para su personaje, pero los dos restantes fueron

escogidos en base a las necesidades que pudieran tener algunos de sus compafieros:

Participante 7: “[...] Yo tengo suficiente con la espada de madera, asi que voy
a elegir una pocién de energia para ddrsela a Rakee (un personaje mago) y
las ganzuas para Lala (un personaje picaro) porque seguro que las necesita y

no las ha cogido. Esperad un momento, éalguien ha pillado la cuerda? [...]”

También se observd que en las primeras sesiones los participantes mostraban respuestas mas
agresivas ante las situaciones que implicaban la posibilidad de enfrentamientos. Sin embargo,
rapidamente se percataron de las consecuencias negativas de dichos combates, tales como la
pérdida o deterioro de objetos, incluyendo no conseguir informacion importante para el avance
de la aventura. A partir de la cuarta sesidn, se aprecid una inclinacién hacia enfoques

alternativos, evitando los enfrentamientos y la destruccién de objetos.

En relacion a las batallas con otros personajes de la aventura, se observd que, en las primeras
sesiones de juego, los participantes se mostraban siempre dispuestos a entablar combates. Esta
actitud puede atribuirse a la influencia de los videojuegos — de los que alguno de los

participantes era usuario habitual — que tienen muy arraigado el combate como mecénica de
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juego y recompensas. De hecho, en la tradicién de los Juegos de Rol, también es habitual, sobre
todo en algunos géneros, que el combate sea uno de los componentes centrales sobre los que
se organizan las aventuras. En este tipo de juegos, superar los combates se relaciona con la
obtencion de recompensas o refuerzos positivos, ya que constituye la forma habitual para
obtener experiencia, que sirve para mejorar las habilidades de los personajes, asi como adquirir
objetos y dinero en el contexto del juego. Sin embargo, al percatarse de que en la aventura que
formaba parte de la intervencidon no obtenian beneficios por combatir e, incluso, sufrian
pérdidas tras iniciar combates, los participantes rdpidamente comenzaron a cambiar su
enfoque. En lugar de recurrir a la violencia como primera opcién, optaron por entablar didlogos
e incluso buscar soluciones pacificas a través de la negociacidn, las cuales, a diferencia de los
combates, les otorgaban mejores recompensas en forma de nuevos objetos, experiencia o
dinero. Esta adaptacién en su estrategia de juego refleja una mayor comprensiéon de las
consecuencias negativas asociadas a los enfrentamientos y una voluntad de explorar

alternativas mas constructivas.

De forma paulatina, el grupo se vio inmerso en un desafio que implicaba un conflicto intergrupal
entre dos facciones opuestas, siendo la octava y ultima sesién el momento en el que debian
tratar de dirimir el conflicto utilizando para ello toda la informacién que habian logrado adquirir
sobre el origen y desarrollo del conflicto. En este escenario, todos los participantes coincidieron
en la importancia de establecer un didlogo abierto y constructivo con ambas partes, con el
objetivo de comprender las respectivas posturas de cada grupo y actuar como mediadores para

alcanzar un acuerdo que beneficiase a ambas facciones.

Una vez tuvieron claro su propdésito, los participantes adoptaron una estrategia conciliadora,
mostrando gestos de respeto y consideraciéon hacia los lideres de ambas facciones. Asimismo,
llevaron a cabo acciones simbdlicas de cortesia, presentando tributos, regalos y manifestando
palabras amables en relacién con las partes involucradas con la intencion de fomentar una
mejora de las relaciones. Este enfoque diplomatico y empatico manifestd la capacidad de los
participantes para gestionar conflictos de manera constructiva y buscar soluciones que

promuevan la armonia y el entendimiento en un contexto de confrontacion.
. .« 7
Discusion
Segun los resultados obtenidos en el pretest se ha podido observar que, en lineas generales, los

participantes ya exhibian un nivel aceptable de respuestas asertivas. Esta predisposicién podria

atribuirse al hecho de que los integrantes del grupo probablemente ya habian abordado las
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habilidades sociales desde otros ambitos. No obstante, se han podido observar diferencias
discretas entre el pretest y el postest, particularmente en aquellos items que se relacionan con
situaciones que se presentaron dentro del contexto de la intervencién. Estos hallazgos apuntan
a la influencia positiva que la intervencién pudo tener en el fortalecimiento y refinamiento de
las respuestas asertivas de los participantes, especialmente en relacién con aquellas

circunstancias especificas que tuvieron lugar durante el transcurso del juego.

Tras realizar el andlisis estadistico, se puede concluir que la hipétesis propuesta se cumple, al
hallarse diferencias significativas entre las puntuaciones obtenidas antes y después de la

intervencion, rechazandose, por tanto, la hipétesis nula.

Al analizar detenidamente las observaciones directas llevadas a cabo a lo largo de las sesiones,
se ha podido constatar que, en términos generales, los usuarios tienden a presentar dificultades
en el mantenimiento del contacto visual y adoptan posturas corporales que obstaculizan la
comunicacion efectiva. A pesar de intentar trabajar estos aspectos, no se han identificado
diferencias significativas a lo largo de las ocho sesione en relacion con estos aspectos. Al tratarse
de una intervencidn mayoritariamente imaginativa, es posible que no se llegue a alcanzar una
relacién directa entre lo que hacen los personajes y lo que dicen que hacen, ni con lo que
imaginan frente a la situacién en el mundo real. Para trabajar este aspecto, es posible que los
Juegos de Rol en Vivo, donde los participantes interpretan fisicamente sus acciones —como si se
tratase de un teatro improvisado — tengan un mayor impacto sobre las conductas observables
de los participantes. A pesar de que no existe una gran cantidad de evidencia cientifica sobre la
materia, Merriman (2017) plantea que las mecanicas de los LARP (Live Action Role-Play) podrian
ser construidas para ayudar a los jugadores a aprender Habilidades Sociales y examinar sus
propias identidades. Respecto al drea de la identidad, Bowman (2010) escribié un libro en el que
trata algunas de las posibles funciones de los Juegos de Rol y cdmo los participantes crean
comunidades, resuelven problemas y dedica un capitulo al modo en que los jugadores de rol
exploran su identidad a través de ellos. De forma similar, Mochocki (2013) planteé la hipotética
utilidad de los Juegos de Rol en Vivo en el ambito de la educacién, describiendo el procedimiento
para iniciar una partida de Rol en Vivo educativa, aportando recomendaciones para reducir los
factores de riesgo, pero, al igual que en el texto de Merriman, sin llegar a desarrollar una
intervencién especifica. Otros autores han utilizado la interpretacion de papeles (role-playing)
para trabajar las habilidades sociales de forma exitosa en diferentes contextos. Varios de
estudios han abordado la aplicacion de la terapia cognitivo-conductual en pacientes con
Ansiedad social (Varrette et al., 2023) y con Trastorno del Espectro Autista (Helbig, 2019), por

ejemplo. En otro orden de contextos, también se han desarrollado intervenciones que usan
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Juegos de Rol con participantes en edad preescolar sin hogar para trabajar las habilidades
sociales (Tarnoto et al., 2019). Revisando la literatura publicada, si bien es cierto que no existe
una abundancia manifiesta de intervenciones que utilizan este tipo de juegos para lograr sus
objetivos, si parece existir cada vez mas material en el que se utilizan técnicas similares en
diferentes areas, principalmente en salud mental (Arenas et al., 2022) y en educacion

(Mochocki, 2013).

Retomando el presente estudio, resulta relevante destacar que, en las sesiones iniciales, los
participantes no manifestaban una intencion activa de evitar el conflicto, pero tampoco creaban
los conflictos de forma intencional. No obstante, a medida que tomaron conciencia de las
consecuencias negativas asociadas a los combates, los participantes comenzaron a desarrollar
estrategias alternativas a la confrontacion. En este sentido, se observd cierto cambio en su
actitud y comportamiento, ya que comenzaron a emplear tacticas de negociacion, evitando

activamente los conflictos siempre que les era posible.

Tomando como referencia la literatura cientifica, el juego de rol podria resultar un apoyo
importante para la adquisicion, aprendizaje y mejora de las Habilidades Sociales. De forma
similar, otros autores han descrito cdmo los juegos sirven para que las personas desarrollen y
entrenen otras capacidades. Dependiendo de las caracteristicas del juego y del grado de
inmersion del participante, pueden aportar una fuente inagotable de situaciones en las que se
puede poner a prueba las capacidades de los participantes en el juego. Gdmez-Martin et al.
(2004), describen cémo se pueden dar aprendizajes basados en videojuegos a través de un
programa de Intervencion Multidimensional para la Ansiedad Social (IMAS) que gira en torno a
cinco dimensiones: 1) Interaccién con desconocidos, 2) Interacciéon con el sexo opuesto, 3)
Expresion asertiva de molestia, desagrado o enfado, 4) Quedar en evidencia/Hacer el ridiculo y
5) Hablar en publico/Interaccidén con autoridades (Caballo et al., 2019). Aunque el IMAS esta
enfocado como tratamiento terapéutico, comparte la representacién de situaciones como
medio para el entrenamiento en habilidades sociales, de forma similar a cémo se dan de manera
natural en los juegos de rol. Ademas, este programa de intervencién también incide sobre la
asertividad, combinando tanto técnicas tradicionales (por ejemplo, exposicién a situaciones
reales) como estrategias propias de las terapias de tercera generacién, como la psicoeducacion,
y el entrenamiento en aceptacidn y conciencia plena (mindfulness). Aunque los objetivos de la
intervencién terapéutica son muy distintos al de la presente investigacién, es posible que la
adaptacion del modelo IMAS, sin olvidar el objetivo Iudico, pueda permitir la obtencion de

mejores resultados.
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Gonzalez y Solovieva (2017) también analizan los efectos del juego grupal en el desarrollo
psicolégico a través de un estudio de caso. Su analisis mostré que el juego grupal fomenta el
desarrollo positivo de la comunicacién, la interaccidn social, la expresiéon de las emociones y

otros factores como la participacion activa y voluntaria, ademas de activar la funcion simbélica.

Con el fin de incrementar las conductas sociales positivas, Del Moral y Villalustre (2018),
utilizaron juegos de rol a través de interaccién digital o digital storytelling, de modo que
pudiesen activar habilidades analiticas, metacognitivas y prosociales, con el objetivo de que los
participantes aprendiesen a identificar y responder de forma asertiva ante conflictos violentos

y situaciones de acoso escolar.

Un aspecto que requiere especial atencidn es la perspectiva posible de que surja una adiccidn al
juego. Aunque no es comun, esta probabilidad puede darse, especialmente en algunas personas
qgue puedan experimentar dificultades psico-sociales. Esto puede deberse a que la interaccién
social en si misma puede actuar como un refuerzo poderoso para los participantes, generando
cierta sensacién de dependencia psicoldgica que dificilmente pueden satisfacer a través de otros

medios (Carbonell et al., 2009).

Ademas, otro factor que podria contribuir a la dependencia, tal y como fue descrita por Lagache
(1958), es la «identificacion heroica». En este caso, la persona puede vincularse con fantasias de
independencia, orgullo, liderazgo, omnipotencia y prestigio, de modo que se vea identificado de
forma poco realista con un personaje excepcional y prestigioso. No obstante, este proceso de
identificacion ha sido descrito desde una perspectiva psicoanalitica, pudiéndose vincular a la
teoria psicoanalitica descrita por Freud (1979). Segun esta teoria, el Yo real, que queda
representado por los recursos y capacidades de la persona, entra en conflicto con el Yo ideal,
gue posee un atributo narcisista y fantasioso. Esta tension puede llevar a una resolucion en la
gue la persona se ancla al Yo ideal, lo que podria propiciar la adiccion al juego anteriormente

descrita.

En cualquier caso, en la mayoria de los trabajos de investigacion, cuando se habla de adiccion a
juegos de rol, se trata la adiccion a los juegos de rol online y no a los juegos de rol de papel y
lapiz. Hacer esta diferenciacion resulta de vital importancia, debido a que, para quienes
desconocen ambos tipos de juegos, puede producir cierta confusion la similitud de las
denominaciones. En el caso de los Juegos de Rol Online, se trata de videojuegos y no de juegos
de mesa como tal. En este tipo de videojuegos, por ejemplo, es frecuente que se den programas
de reforzamiento aleatorio a través de las recompensas aleatorias que obtienen los jugadores

al superar las diferentes misiones o derrotar enemigos.
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De cara a proximas investigaciones, es importante introducir factores que afectan de forma
directa a las habilidades sociales, como la autoestima y el autoconcepto. Esta estrecha relacién
ha sido descrita por Caballo et al. (2018), de modo que se establece una triple relacion entre
habilidades sociales, autoestima y ansiedad social. Ademds, también puede resultar interesante
disefiar intervenciones a través del Juego de Rol en Vivo, donde los participantes interpreten de
una forma mas directa sus propias acciones y expresiones. En aras de mejorar la fiabilidad del
analisis observacional, una mejora aplicable a préximas investigaciones puede consistir en la
grabacién audiovisual de las sesiones desde diferentes puntos para poder analizarlas con mayor

detenimiento y precisién una vez haya finalizado la intervencion.

Respecto a las limitaciones del estudio, existen varios componentes que se deben revisar de cara
a proximas intervenciones. Uno de los mas relevantes esta relacionado con la seleccién de la
muestra. Por un lado, la técnica de muestreo empleada presenta limitaciones respecto al control
ejercido sobre la formaciéon del grupo de participantes. Al tratarse de un muestreo no
probabilistico por conveniencia, se presentan serias limitaciones respecto a la validez externa
de la investigacién. Estas limitaciones podrian resolverse ampliando el nimero participantes,
dividiéndolos en un mayor nimero de grupos que permitan identificar diferentes condiciones
experimentales. Si bien es cierto que para las sesiones de Juegos de Rol se suele recomendar un
numero de entre tres y seis jugadores, el tamafio muestral se podria ampliar al conformar
diferentes grupos, de modo que también se pueda llevar a cabo un contraste intergrupal de los

datos obtenidos.

Conclusiones

Tomando en consideracion los resultados obtenidos, el andlisis de datos realizado y la discusidn

previa, se pueden deducir algunas conclusiones generales:

Se observan diferencias sutiles entre el pretest y el postest, especialmente en los items

relacionados con situaciones especificas que se dieron en el juego.

e Los datos arrojan que la intervencién tuvo un impacto positivo en el fortalecimiento y
refinamiento de las respuestas asertivas de los participantes.

e Las circunstancias especificas que se presentaron en el contexto del juego tuvieron
relevancia para el desarrollo de respuestas asertivas relacionadas.

e El juego de rol, al tratarse de una actividad eminentemente grupal, promueve la

comunicacion, la interaccion social, la expresidon emocional, asi como la participacién

activa y voluntaria.
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Es importante tener en cuenta que los participantes ya partian de unas puntuaciones altas
en el pretest de la EAHS, lo que podria que las diferencias sean tan pequefias.
Probablemente los participantes ya habian trabajado en aspectos como la asertividad y las
habilidades sociales, por lo que podria resultar interesante promover una intervencién
donde se controle esta variable, de modo que incluso se pudiera comprobar si existen
diferencias y la naturaleza de éstas entre grupos con los que ya se han trabajado de forma

intencional las habilidades sociales y grupos en los que no.

El hecho de que los participantes presentaran alglin tipo de discapacidad intelectual o
trastorno por déficit de Atencion e Hiperactividad apenas ha supuesto algun obstaculo en el
desarrollo de las sesiones, quizas pudiéndose observar inicialmente alguna dificultad en la
comprensidn del reglamento y la mecanica del juego, que rapidamente se interiorizaron tras
la practica directa en las sesiones. Aunque es muy necesario ampliar el nimero de
investigaciones e implementar disefios experimentales cada vez mds ambiciosos, parece
que utilizar los juegos de rol como estrategia de ensefianza y aprendizaje puede arrojar
resultados positivos en diferentes dreas. También podria explorarse el funcionamiento de
los juegos de rol como metodologia inclusiva a tener en cuenta de cara al Disefio Universal
para el Aprendizaje por su gran versatilidad, al mismo tiempo que puede motivar a los
estudiantes hacia el propio estudio y descubrimiento de nuevos intereses y aficiones.
Ademas, se hace necesaria una reflexion critica sobre la idoneidad de este tipo de juegos,
de modo que también sea un objetivo de investigacién encontrar no solo sus posibles usos
y aplicaciones, sino también las limitaciones y defectos que pueden presentar o si existen

contraindicaciones en funcién del contexto o caracteristicas de los participantes.
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CAPITULO QUINTO
CONCLUSIONES GENERALES

“El trabajo consiste en lo que un organismo estd obligado a hacer; el juego

consiste en lo que un organismo no estd obligado a hacer” — Mark Twain
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En el primer estudio se ha tratado de observar si, de forma natural y sin intervencién previa, las
personas que participan en juegos de rol obtienen puntuaciones mayores o si existen diferencias
significativas respecto a personas que no han participado nunca en este tipo de juegos. Los
resultados obtenidos no muestran diferencias significativas a este respecto, pero si arrojan
puntuaciones medias ligeramente superiores en tres de las cuatro escalas que mide el Test de
Empatia Cognitiva y Afectiva (TECA) para las personas que han jugado a juegos de rol. En este
estudio también se ha podido observar que los participantes mas jévenes tendian a puntuar mas
alto en las cuatro escalas, siendo posible que se deba a otros factores socioculturales. Estos
cambios socioculturales orientados a alcanzar sociedades mas inclusivas (Lynne, 2010), también
se reflejan en el desarrollo de nuevos juegos de rol, como es el caso de Las dvidas espadachinas
sdficas (Kit, 2021), un juego de rol de tematica LGTBIQ+, o Feminism (Bushyager et al., 2018),
una antologia de pequefios juegos de rol que aborda diferentes cuestiones de género
contemporaneas. En los resultados obtenidos también se puede apreciar una brecha de género
en cuanto a la participacidon en juegos de rol, que también se encuentra presente en otros
ambitos Iudicos similares como en el caso de los videojuegos (Afonso y Aguilera, 2021; Gémez-
Garcia, 2007; Williams et al., 2018). Relacionado con esto, puede resultar interesante realizar un
estudio longitudinal a gran escala, con la finalidad de contrastar si la aficidén de los juegos de rol
realmente resulta cada vez mas inclusiva, no solo por motivos de género, sino también de
nacionalidad, orientacion sexual, discapacidad o situacidn de vulnerabilidad econdmica, entre
otros. Segln Bages et al. (2021), los juegos de rol también pueden ser utilizados de forma exitosa
para reducir el acoso escolar, al haber conseguido mejorar el nivel de empatia y una reduccion
del comportamiento agresivo para un grupo de estudiantes que participaron en una

intervencién con juegos de rol.

Una de las posibles lineas de investigacion que se plantearon en el primer estudio consistia en
evaluar si los juegos de rol podian tener alglin tipo de influencia sobre las estrategias de
afrontamiento del estrés. Debido a ello, en el segundo estudio se plantea un disefio de
investigacion similar, donde a los participantes se les suministra el test estandarizado CRI-A, que
mide distintas estrategias de afrontamiento en poblacién adulta. En este caso algunas de las
estrategias obtenian diferencias significativas respecto al tiempo de permanencia en la aficidn,
siendo los participantes mas veteranos quienes obtenian mayores puntuaciones en las
estrategias de afrontamiento que tenian que ver con el analisis légico y |la reevaluacién positiva
de la situacidn estresante. Ambas estrategias se consideran estrategias de aproximacién al

problema por la via cognitiva, lo cual resulta consistente con la naturaleza de los juegos de rol,
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ya que, en éstos, los problemas planteados se dan en la imaginacién del propio jugador, por
tanto, fomenta el desarrollo de la via cognitiva. Por otro lado, los participantes que llevaban
menos tiempo jugando a juegos de rol y los de menor edad, tendian a puntuar mas alto en
estrategias de evitacidén cognitiva, aceptacion-resignacién y descarga emocional. También se
hallaron correlaciones positivas respecto al hecho de participar en juegos de rol con la estrategia
de busqueda de guia y apoyo. Estos datos son congruentes también con la propia naturaleza de
los juegos de rol, ya que, por norma general, suelen ser cooperativos y las estrategias de apoyo
mutuo y cooperacion suelen resultar en la obtencién de recompensas. Ademas, se hallaron
correlaciones positivas respecto a las estrategias de aceptacidn-resignacién y descarga
emocional, lo que también encaja con los juegos de rol, ya que muchas de las acciones se
resuelven a través del azar y, por afiadidura, en los juegos de rol se suele dar un ambiente
inmersivo, por lo que, en ocasiones, se producen expresiones emocionales relacionadas con los
acontecimientos en la partida. Aunque se trata de un contexto diferente, Moroney et al. (2023)
encontraron una relacién positiva predictora entre el malestar psicosocial causado por la
depresion, la soledad y la ansiedad por la interaccidn cara a cara y los problemas causados por
el uso de videojuegos. Es decir, los autores plantean que la evitacion de la ansiedad causada por
interactuar cara a cara refuerza algunos problemas, como los trastornos de adiccién a los
videojuegos en linea, ya que tienden a refugiarse en ellos para escapar de los estados negativos,
mientras que buscan satisfacer las necesidades de interaccidn social. Seria interesante realizar
una intervencién mediante juegos de rol con participantes que presentan problemas
relacionados con los videojuegos para evaluar si se modifican sus estrategias de afrontamiento

o se reducen los niveles de ansiedad.

El tercer estudio consistidé en una intervencion a través de los juegos de rol para mejorar el
desempefio y las habilidades sociales de los participantes. En la recogida de datos previa a la
intervencion, los participantes ya mostraban un nivel aceptable de respuestas asertivas, por lo
gue podria resultar interesante en futuras investigaciones contar con participantes que tengan
un desempefio menor en habilidades sociales. Incluso asi, se pudieron identificar ligeras
diferencias significativas respecto a las puntuaciones previas y posteriores a la intervencion.
Para esta intervencion también se realizaron observaciones sobre el comportamiento no verbal
de los participantes, dandose conductas de evitacidon del contacto visual o manteniendo
posturas que dificultaban la comunicaciéon, que no obtuvieron apenas diferencias entre la

medicidn anterior y posterior a la intervencién. No obstante, dentro del juego, al principio los

146



CAPITULO QUINTO - Conclusiones generales José David Carnicero Pérez

participantes no trataban de evitar el conflicto, pero rapidamente modificaron sus estrategias

debido a las repercusiones negativas y pasaron a tratar de resolver los conflictos.

Aunque de forma muy discreta, en los tres estudios se pueden observar pequeias diferencias y
correlaciones a favor de la participacidn en juegos de rol, aunque es cierto que pueden deberse
a otros factores socioculturales, tales como los roles de género, las diferencias generacionales o
las historias personales de cada participante. Ante esta perspectiva, se abren muchas
posibilidades para investigaciones futuras, asi como diferentes dreas de aplicacion.
Principalmente en el 4rea de educacidn ya se han tomado diferentes elementos de la
gamificacidn que provienen de los juegos de rol, probablemente asumidos como originales de
los videojuegos. Por ejemplo, en los juegos de rol se reparten puntos de experiencia que sirven
para mejorar y hacer evolucionar al personaje, que es practicamente lo mismo que se hace
cuando se otorgan puntos a los estudiantes por superar algin reto en el aula y son canjeables
por alguin premio, como se hace en la aplicacion web ClassDojo (Kruel et al., 2021; Marouf y

Brown, 2021).

Otras areas de aplicacion

El juego de rol puede ser una buena herramienta inclusiva. Todo lo que se plantea en un juego
de rol suele estar en la imaginacién y en la creatividad, a menos que se plantee como juego de
rol en vivo -e incluso asi el peso de la imaginacidon es muy elevado- donde la interpretacion del
personaje es mas directa, como si de un teatro improvisado se tratase. De esta breve reflexion
se pueden extraer dos areas donde los juegos de rol pueden resultar relevantes. Por un lado,
pueden servir para realizar actividades basadas en el Disefio Universal para el Aprendizaje, pues
resulta relativamente sencillo propiciar multiples formas de representacidon, multiples formas
de accidn y expresién y miultiples formas de implicacién, respondiendo a los tres principios que
lo definen (Espada et al., 2019). Por otro lado, el entrenamiento en habilidades interpretativas,

sobre todo si se trata de juegos de rol en vivo.

Volviendo al dmbito educativo, los juegos de rol pueden servir para mejorar la accidon
pedagdgica. De acuerdo con Achavar (2019), el juego se puede interpretar como un espacio
cultural y una fuente de aprendizaje. También se pueden utilizar como estrategia pedagdgica
para mejorar y fortalecer la convivencia, implicando a las familias, promoviendo la participacién
del alumnado en la propia organizacion e involucrando a los centros educativos para mantener
un ambiente pedagdgico dptimo (Polo-Acosta et al., 2018). Del mismo modo, tomando esta

perspectiva del juego como espacio, conforma un dmbito experiencial para los estudiantes, en
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el que pueden encontrar seguridad y libertad para expresar sus emociones, intereses y
necesidades. Los juegos también pueden servir para poner en practica mecanismos de imitaciéon
y contraste con la conducta real, ayudando a los estudiantes a prepararse para la vida adulta. Y,
por ultimo, puede servir como medio de interaccidn entre iguales, promoviendo las relaciones
sociales y promoviendo la construccion de mundos imaginarios que favorecen la capacidad de
pensamiento abstracto, asi como generar guiones narrativos que refuerzan la produccion
lingliistica y cognitiva (Achavar, 2019). De acuerdo con Arréguez (2021), los juegos de rol
también pueden constituir una estrategia adecuada para concienciar a la poblacién sobre los

perjuicios democraticos causados por las noticias falsas y la desinformacion.

Por otro lado, se puede plantear los juegos de rol como espacios de seguridad y reduccion del
estrés para estudiantes de todas las etapas educativas. En los ultimos afios, se ha ido dando
mayores cuotas de estrés percibido por los estudiantes en las escuelas (Karam et al., 2019) y
universidades (Fernandez-Martinez et al., 2021). Puede resultar interesante promover la
existencia de asociaciones o actividades extraescolares Iudicas con juegos de rol, pensadas para
dotar de distintas estrategias de afrontamiento del estrés a los estudiantes. Si, ademas, se
consiguiese involucrar a las familias y docentes en estas actividades, podria servir como nexo de

participacioén.

Los juegos de rol también han sido planteados como estrategias de mejora de la salud mental
(Baker et al., 2022). En sus conclusiones, los autores afirman que podria resultar interesante
recabar informacidn sobre las experiencias de los jugadores de rol durante la pandemia causada
por la COVID-19 y cémo les han ayudado y apoyado para afrontar el confinamiento. También
ponen de manifiesto la escasez de investigacion sobre los juegos de rol, asi como sobre los
jugadores, sus experiencias, actitudes, caracteristicas, o como forman y mantienen relaciones,
entre otros. Baker et al., (2022) también plantean el uso de los juegos de rol como
intervenciones para la mejora de la salud mental, en concreto en la reduccidn de niveles de

depresion, estrés, ansiedad o soledad.

También puede constituir un area de investigacion pertinente la relacion que se establece entre
el propio jugador y el personaje que interpreta. Aunque ya hay literatura al respecto, la mayoria
proviene de paises del norte de Europa, Estados Unidos y Canada, ya que los juegos de rol han
tenido un mayor desarrollo en estas regiones. Segun Lynne (2013), el proceso de intercambio
de experiencias, emociones, estados de animo, relaciones, incluso sensaciones fisicas entre
jugador y personaje, se conoce como Bleed — o sangrado, a falta de un término mejor en

castellano — y se puede producir hacia el juego o desde el juego (Bleed-in-game o Bleed-out-of-
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game). Estudiar esta area puede ayudar a comprender mejor los procesos que se dan a nivel
cerebral cuando se interpreta un personaje en un contexto de juego, asi como mejorar la eficacia

de las intervenciones futuras (Leonard y Thurman, 2018).

Algunos autores también proponen los juegos de rol como método para entrenar el trabajo en
equipo, educacién en valores, fomento de la lectura y resolucion de problemas, pero indican
gue primero es necesario que se superen los mitos que rodean a los juegos de rol (Grande y
Abella, 2010). lgualmente, Roda (2010) indica que los juegos de rol pueden servir para
desarrollar las capacidades de lectura, escritura e imaginacion, asi como la propia ensefianza de
contenidos, como la historia (Pérez-Miranda y Carbo, 2010), la geologia (Cornella et al., 2020) o

las matematicas (Ahmad et al., 2010).

Si se observan los juegos de rol con una perspectiva de género, también podemos encontrar una
herramienta para la concienciacién y la busqueda de entornos mds inclusivos. En sus inicios, los
juegos de rol estaban destinados a un publico masculino y joven, incluso en los manuales y
reglamentos, las mujeres cumplian un papel secundario. Afortunadamente, esto ha cambiado y
cada vez mas mujeres encuentran en el rol un entorno seguro donde pasar buenos momentos
(Pérez-Miranda y Carbé, 2010). En la actualidad existen un gran numero de juegos que
pretenden concienciar y poner de manifiesto las experiencias de distintos colectivos, como
Feminism o Las dvidas espadachinas sdficas. Otros tratan de mostrar los horrores de la violencia
machista a través de la narracién del macabro cuento de hadas, Barba Azul, del que toma su
inspiracion el juego de rol «La novia de Barbazul» (Beltran et al., 2019), donde las autoras ponen
de manifiesto el origen incierto del cuento original, siendo una de las posibilidades que se trate

de un cuento de y para mujeres, pensado como una advertencia contra los hombres y su poder

(p. 16).

Limitaciones y futuras lineas de investigacion

La redaccién de la presente tesis doctoral ha llevado a la reflexidn sobre las propias limitaciones
de los estudios que la componen. En general, los estudios se han visto limitados por la seleccion
muestral, por lo que una ampliacién sustancial de la muestra se hace necesaria si se pretende
obtener datos mas precisos o que puedan representar a una poblacién mayor. Aunque no se
trata de una limitacidn al uso, ya que en los dos primeros estudios se pretendia observar si
existian diferencias entre diferentes grupos y subgrupos poblacionales, sin que mediase
intervencién alguna, también ha surgido la necesidad de proponer y poner en practica

intervenciones especificas que ayuden a discernir si los juegos de rol pueden ser estrategias
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viables para mejorar la empatia cognitiva y afectiva, asi como contribuir a la adquisicién de
estrategias de afrontamiento del estrés y la ansiedad, con el objetivo de mejorar la calidad de
vida de las personas. Por ultimo, se ha encontrado otra limitacidn respecto a los instrumentos
de recogida de datos utilizados, puesto que tanto el TECA como el CRI-A estdn mds enfocados
hacia el ambito sanitario, por lo que el analisis de datos ha resultado especialmente arduo,
mientras que la Escala de Autoevaluaciéon de Habilidades Sociales, adaptada de la original de
Michelson, Sugai, Wood y Kazdin (1987), supuso dificultades para los participantes, al no estar
estandarizada para la poblacidn a la que se dirigi6 en este estudio. Por todo ello, también puede
resultar interesante la creacion de herramientas de recogida de datos adaptadas al contexto de
los juegos de rol, que permita observaciones de campo agiles, asi como medir de forma fiable
todas las dimensiones que pretenden medir, utilizando para ello un lenguaje mas moderno y

adaptado a los contextos socioculturales actuales, que evolucionan a un ritmo vertiginoso.

En aras de construir un perfil de las dinamicas de participacion poblacional en este tipo de
juegos, también resultaria valioso realizar estudios longitudinales que permitan observar con
cierta perspectiva las tendencias de participacién y contrastarlas con sucesos histéricos
relevantes, como, por ejemplo, la pandemia causada por la COVID-19. Esto puede servir como
analisis socioldgico para valorar las posibles influencias que tienen los juegos de rol sobre la
sociedad. Ademds de conocer estas dindmicas, también puede resultar interesante conocer sila
comunidad de jugadores de rol es permeable a diferentes colectivos, a través de estudios sobre
inclusién por cuestiones de género, nacionalidad, orientacién sexual, discapacidad o situacion

de vulnerabilidad econdmica, entre otros.

Entre las posibles intervenciones a proponer, seria necesario comprobar posibles efectos a corto
plazo, a través de estudios transversales, asi como a medio y largo plazo, mediante disefios de

investigacion longitudinales. Algunas posibles dreas de investigacién son las siguientes:

e Intervenciones especificas:
o Creatividad.
o Habilidades sociales.
o Gestion del estrés y la ansiedad.
o Valores éticos.
o Adquisicién de contenidos educativos y académicos.
o Motivacion e implicacién en el propio aprendizaje.
o Practica de dotes interpretativas para actores y actrices.

e Estudios con perspectiva de género.

150



CAPITULO QUINTO - Conclusiones generales José David Carnicero Pérez

e Estudios sobre el Sangrado hacia el juego y desde el juego.
e Estudios sobre desarrollo creativo.
e Estudios sobre inclusién y adaptacion de los juegos de rol para usuarios con

discapacidad.

Asimismo, se pueden plantear acciones puntuales en el entorno universitario, a modo de
eventos ludificados o juegos de rol en vivo, de modo que se fomente la participacion de toda la
comunidad educativa, involucrando también a los organismos de gestidn. Un supuesto evento
gue involucrase distintos grados podria fomentar la creacidn de nuevas relaciones sociales, la
colaboracidn entre los participantes para alcanzar las metas y retos propuestos, e, incluso, el
futuro desarrollo del trabajo interdisciplinar de los participantes. De este modo, también se
podria evaluar si los eventos puntuales tienen algun efecto sobre el bienestar de los estudiantes,
valorar una frecuencia adecuada y suficiente para que tenga algln efecto sobre los participantes
y conocer si este tipo de actividades les puede ayudar a desconectar de sus responsabilidades y

obligaciones, al menos, durante un breve periodo de tiempo, descansando asi de sus rutinas.

Conclusiones

A pesar de que los estudios han obtenido resultados humildes y discretos, se puede plantear un
escenario futuro de produccién cientifica bastante amplio sobre una aficién que se lleva
practicando desde hace casi medio siglo. Las posibilidades que ofrecen los juegos de rol
Unicamente estan limitadas por la capacidad imaginativa de quienes proponen las diferentes
partidas y ambientaciones, por lo que se puede plantear una enorme variedad de estudios y de

temas a explorar.

Huelga decir que es necesario que se investigue mucho mas sobre los posibles beneficios de los
juegos de rol, asi como elaborar también manuales que prevengan de los peligros de un uso
incorrecto. Siempre que se proponga una intervencién, serd necesario delimitar de forma muy
clara los objetivos a alcanzar, ademas de los contenidos a tratar, ya que los juegos de rol
dependen en gran medida de las decisiones que tomen los participantes y de la capacidad de
improvisacion del director de juego. Esto hace que sea imperativo un control absoluto y un
elevado grado de conocimiento sobre la intervencidn para no reforzar conductas indeseadas de

forma inconsciente.

Hasta el momento, se han realizado dos estudios que pretenden describir si existe algun tipo de
relacién entre el hecho de haber jugado a juegos de rol, el tiempo de permanencia en la aficidn

y la asiduidad con la que se participa en sesiones de juegos de rol con las dimensiones que miden
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el TECA y el CRI-A, asi como se ha realizado un tercer estudio consistente en una intervencion

directa sobre las habilidades sociales de un grupo de jévenes con discapacidad intelectual leve.

En estos estudios se hace patente que los juegos de rol pueden tener algun tipo de influencia
leve, aunque no de forma masiva, sin haber sido dirigidos por una intervencion especifica. Por
ello se plantea la posibilidad de diseiar actividades dirigidas a la intervencidn directa con
estudiantes y adultos, basdandose en los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje para
qgue, ademas, las intervenciones puedan ser aplicadas en diferentes contextos y dirigidas a la
diversidad que encontramos en las aulas y fuera de ellas. A partir de estas intervenciones se
pueden desarrollar una gran cantidad de investigaciones, de modo que se pueda evaluar la
eficacia de dichas intervenciones como una herramienta alternativa e innovadora de ensefianza

y aprendizaje.
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