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Reflexiones sobre el uso de los juegos de rol en el contexto educativo
durante la pandemia

Resumen

Hoy en dia la situaciéon propugnada por la pandemia ha afectado directamente en
desarrollo educativo en todos los niveles de aprendizaje, de alli que los docentes han
tenido que buscar opciones didacticas adaptadas a la virtualidad. En esta sumatoria de
reflexiones conectadas a los juegos de rol como estrategia ludica para motivar y
fomentar el compromiso de los estudiantes durante la interaccidn producida dentro de
la modalidad en linea obteniendo una serie de recomendaciones empiricas de juegos de
rol para preescolar, primaria y secundaria donde se vislumbran una serie de variables
comunes necesarias para establecer una experiencia inmersiva que faciliten alcanzar los
objetivos de cada clase.
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La coyuntura producida por la pandemia ha conducido la adaptacién y aceleracién en el
proceso de implementacién de didacticas ludicas, que permitan, ademdas de mejorar la
aprehensién de conocimiento (Torres-Toukoumidis & Maeots, 2019), también
establecer una interaccién continua y cercana entre los participantes (Torres-
Toukoumidis & Marin Mateos, 2017).

Reconociendo las carencias de los sistemas educativos en Latinoamérica (Herran
Gdémez, Sastre Merino & Torres-Toukoumidis, 2017), el grupo de investigacion Gamelab-
UPS de la Universidad Politécnica Salesiana propone una serie de recomendaciones
vinculadas a los juegos de rol:

-Juegos de rol: este tipo de juego sirve como estrategia educativa, terapéutica y
recreacional, el cual contiene un efecto positivo en las habilidades de socializacion de
los estudiantes (Hawkes-Robinson, 2008). Cabe igualmente mencionar que se trata de
una actividad ludica que no requiere alto nivel de digitalizacion, simplemente, el uso de
plataformas de videconferencia como Zoom, Skype o Google Classroom pueden servir
para generar inmersion por parte del alumnado. En este caso, se han organizado
algunas actividades por nivel educativo:

e Preescolar: en primera instancia, en este nivel, los padres o
representantes juegan un rol importante, deben proveer a los nifios de
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la conexién a plataforma de videconferencia, mientras que a su vez
procurar que el niflo se centre en la leccién. Algunas de las actividades
gue se recomiendan es utilizar cuentos infantiles con varios personajes,
posibilitando que los estudiantes asuman un papel particular del cuento,
los cuales van a reflejar con acciones y caracterizaciones durante la
lectura. Por otro lado, también se recomienda el uso de globos, la practica
de su uso no solo acompaiia la relajacion, sino a su vez permite pintarlos
segln alguna tematica, facilita la comprension y desarrollo de habilidades
sociales y motoras.

Primaria: a diferencia de preescolar, la presencia de padres vy
representantes es itinerante, interviniendo en caso de generarse
dificultades técnicas de conexién. Algunos de los juegos que pueden
utilizarse son “adivina quién”-conocido igualmente como “éQuién soy?”
incorporando referentes histéricos, préceres, inventores o cualquier
personaje que se estudie en las unidades temdticas. De tal modo, el
alumnado apoyandose en el material proporcionado por el docente junto
a la una navegacién en internet podra conocer las particularidades de
estos personajes en cuestién, motivando la customizacién a través de
disfraces y maquillaje que representen al referente. Bajo esta tesitura, el
docente debe guiar la experiencia, limitando a una serie de personajes y
determinando las reglas sobre las preguntas que se deben realizar para
alcanzar el acierto. Otra de las opciones conectadas a los juegos de rol es
la mimica, en este caso, mas alld de personajes, puede servir para
representar objetos y circunstancias relacionadas con la unidad. A
diferencia de la primera actividad, se recomienda gestionarla a través de
grupos seleccionados al azar, donde los estudiantes comparten vy
seleccionan los objetos, personajes y circunstancias, los cuales seran
expuestos a los demas grupos.

Secundaria: para este nivel educativo, la intervencién de padres y
representantes es minima, se entiende que para esa etapa, los
estudiantes contienen los conocimientos mediaticos basicos para utilizar
plataformas de videoconferencias. Para secundaria existen 2 juegos de
rol populares: “didlogo socratico” y “acertijos de Escape Room”. Respecto
a la primera opcién, el didlogo socratico delega 3 roles:

o Los preguntones: debe realizar preguntas coherentes vy
conectadas a la tematica. Al menos cada “preguntén” deben
realizar 2 preguntas para cada exposicion.

o Los opinadores: También se conocen como “los expertos”, ellos
deben saber mas del tema que el propio expositor, de esa
manera, al momento de presentar una idea, deben hacerla desde
su perspectiva, pero de manera elaborada y estructurada con la
finalidad de extender el conocimiento sobre el tema, proveer de
nuevos aportes y generar debate.
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o Los expositores: se encargan de presentar el tema. Ellos deben
encargarse de impartir una explicaciéon clara, directa vy
comprensible sobre el tema. Cuanto mas indaguen, mas dificil
serd la tarea del opinador y del pregunton.

En el “didlogo socratico”, los roles son rotativos, permitiendo que cada
estudiante desempefie la totalidad de las funciones, construyendo asi
una vision empatica y holistica durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

El segundo juego de rol que puede utilizarse en secundaria va orientado
a los “acertijos de “Escape Room” pero sefialando roles especificos para
cada participante. Los “acertijos de Escape Room” provienen de la
metodologia denominada “aprendizaje basado en problemas” (Sastre,
2018) en el que se organiza la informacion de modo que revelar cada
acertijo involucra una nueva pista hasta alcanzar la meta final, v.gr. los
equipos pueden estar conformados por “investigador de textos”,
“investigador de material de clase”, “investigador de apuntes de clase”,
el logro gradual de los enigmas descubre nuevos rastros que los
estudiantes practican los conceptos vistos en clase, aproximandose a los
resultados expuestos en cada unidad curricular.

En definitiva, los juegos de rol en el entorno virtual conllevan diferentes variables que
se deben tomar en cuenta antes de ser formalizada, entre las mas importantes destacan:
grado de intervencién de los padres, nivel de alfabetizacién mediatica del alumnado,
establecimiento y comprensiéon de reglas del juego, capacidad autodidactica y uso de
sistemas de recompensas. Para finalizar, si bien la premisa del desarrollo lddico
manifiesta la importancia de determinar si el modelo sera competitivo, colaborativo o
una mezcla de ambas. Desde el Gamelab-UPS, se admite que en estos casos previstos,
la visidn colaborativa (Torres-Toukoumidis et al., 2020) debe imperar sobre las demas,
construyendo de ese modo una visidon constituida en valores y apoyo mutuo,
repercutiendo asi en la identidad dentro del juego de rol.
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