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Resumen: Esta aportacion refleja los resultados de la investigacion realizada durante el curso
2018/19 en relacién con la introduccion juegos de rol en la didactica de la Historia Antigua en
Educacién superior.

Ante la problematica detectada en diferentes titulaciones con respecto al nuevo alumnado
y adaptandonos a las exigencias del aprendizaje competencial, se ha disefiado como alternativa
metodoldgica un juego de rol de contenido histérico, Iberia. Este juego se ha aplicado en diferentes
grupos y se ha evaluado su impacto en el alumnado como recurso didactico a la hora de ensefiar
Historia Antigua en general y de la peninsula ibérica en particular.

Durante el curso 2018/19 ha realizado una prueba piloto del juego disefiado con nueve grupos
de entre 30 y 60 alumnos y se han tomado tres de ellos como muestra, siendo encuestados sobre la
actividad por medio de un cuestionario elaborado por el equipo docente.
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VICTOR SANCHEZ DOMINGUEZ, ALFONSO ALVAREZ-OSSORIO RIVAS Y ANTHONY ALVAREZ MELERO

Los resultados obtenidos de la prueba piloto por medio de la observacién directa y la elaboracién
y uso de un cuestionario plantean una clara aceptacion del recurso para las clases practicas, acercando
al alumno a temas concretos como son los procesos econdémicos y sociales propios de la Historia
Antigua de la peninsula ibérica, y ha provocado una mejoria en la comprensién de estos por parte del
alumnado.

Palabras clave: Historia Antigua; juego de rol; educacion superior; gamificacidn; innovacion
educativa.

Abstract: This contribution reflects the results of the research carried out during the 2018/19
academic year in relation to the introduction of role-playing games in the didactics of Ancient History
in Higher Education.

Given the problems detected in different degrees with respect to new students and adapting
to the demands of competency learning, a role-playing game with historical content, lberia, has
been designed as a methodological alternative. This game has been applied in different groups and
its impact on students has been evaluated as a didactic resource when teaching Ancient History in
general and the Iberian Peninsula in particular.

During the 2018/19 academic year, a pilot test of the designed game has been carried out with
nine groups of between 30 and 60 students and three of them have been taken as a sample, being
surveyed about the activity through a questionnaire prepared by the teaching team.

The results obtained from the pilot test through direct observation and the elaboration and use
of a questionnaire raise a clear acceptance of the resource for practical classes, bringing the student
closer to specific topics such as the economic and social processes of Ancient History of the Iberian
Peninsula, and has led to an improvement in the understanding of these by students.

Keywords: Ancient history; role playing; Higher Education; gamification; educational innovations.

Sumario: 1. Introduccién; 2. Planteamientos tedricos, nuevas metodologias docentes en educacion
superior; 2.1. El reto del EEES y la didactica de la Historia Antigua; 2.2. El LARP definicidn y potencial
didactico; 3. Metodologia; 3.1. Objetivos; 3.2. Contexto y muestra; 3.3. Disefio del recurso; 3.4. Disefio
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1. INTRODUCCION

Esta aportacion se centra en el andlisis del potencial de los juegos de rol, con-
cretamente de los juegos de rol en vivo o LARP (Live Action Role-Playing) como
recurso didactico para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Historia
Antigua para los alumnos de diferentes titulaciones. En ella presentamos el dise-
fo y resultado de una parte del proyecto de innovacién docente De la teoria a la
prdctica: gamificacion y juegos de rol en las clases de historia, concretamente la
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centrada en el objetivo de introducir y utilizar el LARP como recurso didactico,
asi como investigar su impacto en el alumnado?®. Esta investigacion, que busca
evaluar el impacto de la innovacién docente, se encuadra dentro de un proyecto
mas amplio centrado en fomentar el uso de las nuevas metodologias activas en
la educacién superior y tiene como fin Ultimo mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la didactica de las Ciencias Sociales en general y de la Historia
Antigua de manera concreta.

Asi pues, esta investigacion entronca con una serie de estudios en los que
los autores vienen participando en los ultimos afios dedicados al analisis de las
dificultades en la didactica de los procesos histéricos y mdas concretamente de
la didactica de la Historia Antigua en la educacidn superior y los nuevos retos
que de ellos surgen (Sdnchez Dominguez, Alvarez-Ossorio, Alarcén, y Lozano,
2018 y Sanchez Dominguez, Alvarez-Ossorio y Lozano, 2019). A través de in-
vestigaciones realizadas en diferentes proyectos de innovacion docente hemos
constatado la necesidad de modificar tanto las dindmicas de clase como los
recursos empleados en una busqueda por adaptarnos al nuevo alumnado que
llega a la universidad.

Esta aportacion recoge en primer lugar una disertacién sobre los retos
derivados del nuevo marco Europeo de Educacidon Superior (EEES) y cdmo ha
afectado a los procesos de ensefianza y aprendizaje de los nuevos titulos, cen-
trdndonos muy especialmente en la problematica de la didactica de la Historia
y concretamente de la Historia Antigua, un area de conocimiento que se aleja
o aproxima al alumnado de manera desigual debido a su preespecialidad en
diferentes canales de comunicacién actual. Es por esta razén que buscamos su
adaptacién a metodologias mas proximas al alumnado, que permitan un mejor
desarrollo competencial.

Tras esta disertacion se presentara el concepto del LARP y Edu-LARP como me-
todologia activa, su vinculacion con la gamificacion y el aprendizaje basado en jue-
gos, para plantearlo como alternativa metodoldgica que complemente los modelos
expositivos tradicionales, aprovechando las nuevas secuenciaciones en los titulos,
asi como la obligatoriedad de sistemas de practicas.

Una vez expuesta la teoria que sustenta este proyecto, se pasard a presentar
el disefio y aplicacion del juego Iberia en una prueba piloto con el alumnado de la
asignatura Fundamentos de Historia, afiadiendo ademas el disefio de un cuestiona-
rio a modo de instrumento de investigacion educativa que recabe los datos de las
percepciones del alumnado.

! La financiacién de los proyectos ha corrido a cargo del Il y 1ll Plan Propio de Docencia de
la Universidad de Sevilla.
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2. PLANTEAMIENTOS TEORICOS, NUEVAS METODOLOGIAS DOCENTES EN
EDUCACION SUPERIOR

2.1. El reto del EEES y la diddctica de la Historia Antigua

Los propios planteamientos del sistema universitario y su adaptacién al nue-
vo marco Europeo de Educacion Superior (EEES) apuntaban ya, en el momento
de implantacion de los nuevos planes de estudios, hacia la necesidad de una re-
conversién del proceso de ensefianza aprendizaje centrandose mas en el alumno
y en su desarrollo competencial. Diferentes autores como Alfaro Rocher (2005),
Benito y Cruz (2005), De Miguel (2006), Cardenas (2015) y Vazquez Garcia (2015)
recalcaron en su momento la necesidad que existia de desarrollar este proceso
de cambio, y muchos aprovecharon para hablar de la necesidad de incorporar
nuevas metodologias docentes en las que el papel del profesor fuera modificado.
Recientemente Jiménez et al. (2020) expresaban cudn importante eran estas me-
todologias y junto a autores como Calvo y Mingorance (2009) o Palomares (2011)
apuestan por su aplicacion recalcando el papel que desempefiaban en el desarrollo
de las competencias del alumnado. Este planteamiento de Jiménez et al. (2020) re-
toma las lineas y el analisis de De Miguel (2005) sobre los métodos de ensefianza en
la educacién superior y su organizacion, centrandose en el grado de participacion
del alumnado y la necesidad de incorporar el concepto de ensefianza activa a la
docencia universitaria, uno de los problemas que queremos abordar.

Para nosotros es necesario que el alumno tome la guia de su propio proce-
so de aprendizaje, una visién que comparte algunos puntos con las corrientes que
abogan por dar protagonismo a los estudiantes y a la metodologia frente al profe-
sor y los contenidos en la educacidn superior (de Alba-Fernandez y Porlan, 2017;
de Alba-Fernandez et al., 2020). Si bien desde nuestra experiencia vemos que los
contenidos son muy necesarios y se deben trabajar, entendemos que es necesario
incorporar nuevas estrategias que faciliten su proceso de aprendizaje. Queremos
apostar por esta nueva realidad potenciando el desarrollo y la incorporacion de
nuevas metodologias de ensefianza mucho mas activas.

Esta tendencia basada en la incorporacién de metodologias activas no es ajena
a la didactica de la Historia, ni a la didactica de la Historia Antigua en educacidn su-
perior. Tampoco es exclusiva de nuestros proyectos como se aprecia en diferentes
ejemplos como el de Cardete centrado en el aprendizaje cooperativo y el uso de pla-
taformas digitales (Cardete, 2011), el de San Bernardino basado en el aprendizaje por
resolucion de problemas (San Bernardino, 2019) o experiencias como las de Alarcon
(2016) basadas en el aprendizaje critico, estas dos ultimas potenciadas por el progra-
ma FIDOP que la Universidad de Sevilla utiliza para crear ciclos de mejora en la docen-
cia Universitaria involucrando a profesorado de diferentes departamentos y dreas en
el desarrollo de proyectos de innovacién docente de manera periddica.
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Es en este escenario de cambio y adaptacion en el que se encuadran nuestros
proyectos de innovacién para la docencia de la asignatura sobre la que hemos traba-
jado, «Fundamentos de Historia, Historia de Espafia». Esta asignatura se incorporé al
plan de estudios en los grados de educcién en diferentes universidades dentro de las
titulaciones de Grado y Doble Grado en Educacion primaria. Desde su origen se han
detectado diferentes problematicas derivadas del propio alumnado en cuanto a su
nivel de conocimientos iniciales, asi como sus aspiraciones y motivacion; de los con-
tenidos, en cuanto a su grado de complejidad, vinculacién con conocimientos previos
y extension; asi como en su diddctica, en relacion a la perduracion de sistemas docen-
tes expositivos, los recursos utilizados y el impacto que producen en los alumnos e
incluso con respecto a los niveles de exigencia (Sdnchez Dominguez, Alvarez-Ossorio
y Lozano, 2019, pp. 348-351). Estos problemas que detectamos se plantean como una
realidad extendida, asi Alarcon habla del desinterés del alumnado frente a la historia
(2016, pp. 886-887), Espinel Souares (2007) plantea nuestras mismas tesis sobre el
distanciamiento del alumno y la necesidad de modificar la ensefianza de la Historia en
general y la Historia Antigua en particular para conseguir un aprendizaje significativo.
Es este autor quien demuestra que es posible conseguir este tipo de aprendizaje,
pues, tras un estudio cualitativo, aprecia en sus conclusiones que la Historia Antigua
no esta tan alejada de nuestro alumnado universitario (Espinel Souares, 2007, pp.
152-153). Es mas, el estudio de Ruiz Lopez (2020), realizado en una muestra muy si-
milar a la nuestra, apoya el planteamiento basado en que el alumno tiene una visién
propia de la Historia Antigua, lejana a los contenidos que explicamos y extraida prin-
cipalmente de la cultura popular por medio del cine, la television y el contacto con el
patrimonio local. En nuestra opinion, esto hace que tengan una vision sesgada de los
contenidos y unas expectativas diferentes a lo que encuentran en el aula, pues, como
recuerda Cardete (2011, pp. 143-144), mientras que la historiografia de nuestra area
de conocimiento ha sufrido fuertes cambios en las tUltimas décadas, nuestra metodo-
logia docente sigue basandose en el aprendizaje memoristico.

Debido a todo esto, y dentro de este nuevo escenario y tras analizar contenidos
y recursos, se ha procedido a realizar diferentes proyectos de innovacién en los que,
centrandonos en el alumno, le hemos proporcionado nuevos materiales (Sanchez Do-
minguez, Alvarez-Ossorio, Alarcén, y Lozano, 2018), nuevos recursos y hemos intro-
ducido nuevas metodologias docentes que buscan facilitar la didactica de la Historia
Antigua (Alvarez-Melero, Alvarez-Ossorio, Cidoncha, y Sdnchez Dominguez, 2018).

El LARP se plantearia por tanto como uno de estos nuevos recursos didacticos, y
se enmarcaria en una metodologia docente de Aprendizaje Basado en Juegos y dentro
de la definicién de Serious Game, entendiendo que el LARP no es un juego de roles
como un psico-drama o una improvisacion comun, sino que viene asociado a un con-
junto de reglas que permiten la interaccion en la vida real de personajes ficticios a par-
tir de la interpretacion de los participantes de esta actividad. Pero antes de continuar
seria necesario aclarar qué es el LARP y su importancia como recurso educativo.
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2.2. El LARP definicion y potencial diddctico

Sara Lyne Bowman (2010) definié el LARP como:

a form of game play in which participants physically embody characters within
a fictional scenario for extended periods of time. Designers can set larps in any time,
place, or genre. Characters range from strongly similar to the player’s primary identity
to completely distinct (2010, citado en Bowman y Standiford, 2015, p. 4).

Asi, autores como Peterson y Vanek hablan de diferentes niveles de LARP y lo
asocian al psico-drama desarrollado por Moreno a principios de siglo XX o a los ejer-
cicios de improvisacion propios del teatro (Peterson y Vanek, 2016). Torstein argu-
menta que este juego se encontraria dentro de las categorias de las paidia definidos
por Caillois con un fuerte componente de mimica, un alto grado de libertad y pocas
reglas (Torstein, 2005). No obstante, y aunque guarden relacién, como se aprecia
en los diferentes trabajos que abordan los origenes del LARP desde una perspectiva
amplia (Tychsen et al., 2006, pp. 256-285; Mochocki, 2013), existe un consenso por
parte de los autores en vincular el LARP a los juegos de rol, de donde surgirian y
tomarian sus reglas. Como plantea Maragliano, la diferencia entre el LARP y el juego
de rol de tablero radicaria en que mientras en este ultimo el jugador interpreta a un
caballero que busca un tesoro a través de la imaginacidn o un tablero, pongamos
ese ejemplo, en el LARP, el jugador intenta ir disfrazado de caballero y busca el te-
soro en un bosque o espacio real (Maragliano, 2019, parr. 3).

Autores como Tychsen, Hitchens y Brolund plantean que el LARP es una va-
riante de los juegos de rol y exponen cdmo comparte todos los elementos de los
juegos de tablero con ligeros cambios para adaptarlos a un escenario de juego real
(Tychesen et al., 2006, pp. 254-255). Las propias siglas LARP, extraidas de Live Ac-
tion Role-Playing, se traducen al castellano como rol en vivo, una modalidad dentro
de los juegos de rol en la que los participantes interpretan a sus personajes en un
entorno real, entendiendo real por fisico y no completamente imaginario. Asi, la
definicion de Amézquita-Castafieda & Moreno-Ramos (2001) sobre qué es un juego
de rol podria aplicarse al concepto de LARP partiendo de la distincién antes hecha,
encontrandonos con que es:

[...] un proceso interactivo en un marco de cuantificacidon cuya finalidad es la
narracion. El objetivo de un juego de rol es contar una historia en la que los personajes
adoptados por los jugadores son los héroes. El juego es interactivo porque las
decisiones del jugador conducen la historia y el final varia dependiendo de lo que haran
los jugadores. (p. 34).
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Como afirma Rangel Jiménez, los juegos de rol (tanto de mesa como LARP)
tratan de construir «una narrativa en y desde la mente de los jugadores» (2015, p.
3390). Mackay (2001) los define como un sistema de creacién de historias episodi-
cas y participativas que, incorporando reglas, permite a un grupo de jugadores y un
director de juego determinar cdmo se resuelven las interacciones entre los perso-
najes que interpretan. Craig y Eladhari (2005) llegan a plantear una gran familia de
juegos de rol y hablan de juegos de rol de mesa o tablero y juegos de rol en vivo, en
los que los jugadores se disfrazan e interpretan sus personajes en la vida real, jue-
gos de rol en plataforma virtual del tipo RPG, multijugadores en RPG y juegos de rol
trans-reales y Roda (2015, pp. 193-195), tras unir los RPG y los MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game), habla del juego de rol por escrito.

Estas caracteristicas de juego reglado, juego inmersivo, interpretativo, etc.,
hacen a autores como Antonio Roda decir que «el juego de rol se muestra como
una herramienta que sobre todo permite desarrollar las capacidades de lectura,
interaccion social, escritura e imaginaciéon», una herramienta para crear historias
(2010, p. 200).

Este planteamiento no ha pasado desapercibido para los profesores de Histo-
ria, y asi, el uso de los juegos de rol tradicionales como estrategias de aprendizaje ya
habia sido trabajado por compafieros como Carbd y Pérez Miranda (2010) y desde
nuestro equipo se estd estudiando la vinculacion de estos juegos con metodologias
de Gamificacién y Aprendizaje Basado en Juegos (Sdanchez Dominguez, 2018). Sin
embargo, las limitaciones de los RPG de mesa tradicional e incluso de los digitales
nos empujaron claramente a abordar la posibilidad de implementar el LARP para la
didactica de nuestra asignatura de Historia. Un salto que entronca con toda una co-
rriente de pensamiento que habla del Edu-LARP (Bowman, 2010; Mochocki, 2013;
Maragliano, 2019 o Lacanienta, 2020).

Asi, a la concepcién de esta estrategia, su caracter ludico y su vinculacion con
el concepto de Juego, tan fundamental en la educacion para autores como Vygotsky
(1982), Dewey (1997) o Huizinga (2000), se le une la accion y participacion activa
gue fomenta conceptos como el aprendizaje significativo y sienta las bases para un
claro constructivismo social en el que los participantes van adquiriendo unas ideas
previas de la realidad interpretada que son incrementadas con la interaccién y esti-
mulacién provocada por otros individuos.

Dentro de la dindmica de mejorar la motivacién y el aprendizaje de nuestra
materia, entendimos que la incorporacion de esta metodologia docente utilizada
en diferentes dreas como la psicologia y las ciencias politicas seria especialmente
util. No debemos olvidar que, desde esta perspectiva, el juego de roles, una de las
variantes anteriores de este concepto de LARP, ha sido util como elemento de desa-
rrollo personal, psicoldgico y pedagdgico.

Este planteamiento tan globalizador del LARP proviene de su propio origen
como evolucidn de los juegos de tablero o de rol en papel, como ya han estudia-

El Futuro del Pasado, n.2 13,2022, pp. 641-669



VICTOR SANCHEZ DOMINGUEZ, ALFONSO ALVAREZ-OSSORIO RIVAS Y ANTHONY ALVAREZ MELERO

do diferentes autores (Tychsen et al., 2006; Mochocki, 2013; Sanchez Dominguez,
2019). Asi, se podria decir que el LARP buscé dinamizar y amplificar las experiencias
obtenidas en estos juegos, que tenian limitaciones en cuanto al nimero de partici-
pantes, para crear un nuevo sistema de juego donde la dependencia de elementos
narrativos personalizada por la figura del director de juego quedaba reducida a su
minima expresion al fortalecer el sistema de reglas y dotar de mas autonomia en la
interpretacion a los participantes.

El alumnado, como ya hemos explicado, se encuentra perdido y desmotivado
en el estudio de unos contenidos de Historia Antigua que, primero, distan de su
formacion por la separacién en el curriculum de las diferentes etapas educativas en
la que se abordan; segundo, debido a la poca aplicabilidad que les encuentran, ya
gue aun desconocen la profundidad de los conocimientos profesionales que puede
requerir la didactica de la historia en la etapa de primaria, y en tercer lugar la ratio
de alumnos por clase es elevada teniendo en los grupos reducidos una constante
de en torno a 25-30 alumnos.

Por tanto, queriamos una metodologia de inmersidn que fomentara el aprendi-
zaje significativo en diferentes ambitos y que se pudiera utilizar con grandes grupos,
para lo cual entendimos que un LARP adaptado a nuestros contenidos con un siste-
ma de reglas dindmico que potenciara la participacién era lo mas idéneo.

El principal reto que supone el disefio de un LARP deriva del propio sistema
de reglas, el cual debe ser por un lado simple para que sea memorizado por los
participantes, pero a la vez debe cubrir las diferentes posibilidades que surjan de
la interaccion de los mismos. Ademas, los participantes en LARP suelen tener una
experiencia previa con sistemas similares de RPG, estan acostumbrados a la inter-
pretacion y a la imaginacion de contextos ficticios, elementos fundamentales de
este tipo de experiencias.

3. METODOLOGIA

La presente investigacion se ha realizado por medio del disefio y aplicacién de
una propuesta de innovacidn basada en el LARP como recurso educativo. Tras pre-
sentar la problematica del alumnado y el concepto de LARP como recurso, se plan-
ted disefiar y probar la propuesta que presentamos en diferentes grupos de la asig-
natura de «Fundamentos de Historia: Historia de Espafia» en los Grados y Dobles
Grados de Educacién Primaria analizando sus reacciones en las diferentes sesiones
y seleccionando una muestra a de la que se recabé informacién por medio de un
cuestionario al término de la actividad. Esta investigacion permitiria en un futuro
mejorar y extender el uso del recurso disefiado a otras asignaturas que compartie-
ran los contenidos de Historia Antigua e Historia Antigua de la peninsula ibérica.

Asi, para la realizacién de la investigacion se llevaron a cabo diferentes fases:
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1. En primer lugar, en el transcurso de los primeros meses curso 2018-19 se recabd
informacién sobre el LARP, sus ventajas e inconvenientes y se contacté con una
empresa especializada en el disefio de eventos de LARP con la que trabajar
conjuntamente en el disefio del recurso.

2. Ensegundo lugar, tras un proceso de revision en los meses de diciembre y enero,
se prepararon los materiales y se disefiaron los cuestionarios para llevar a cabo el
experimento de aplicacion.

3. En tercer lugar, durante los meses de febrero y marzo se aplicd el recurso en
diferentes grupos, tomando nota de los comportamientos de los alumnos en cada
una de las tres sesiones de las que se componia el recurso.

4. En cuarto lugar se pasaron los cuestionarios por medio de la plataforma Google
Forms y se analizaron.

3.1. Objetivos

De esta manera, los objetivos que nos hemos marcado con este proyecto tie-
nen una vertiente multiple incluyendo elementos investigativos y de innovacion,
orientados tanto hacia el alumnado que cursa esta y otras asignaturas como al gru-
po de docentes que imparten la asignatura en sus diferentes grupos y su posibilidad
de extrapolar la metodologia a otros grupos docentes y asignaturas similares.

En relaciéon con los alumnos los objetivos principales que se marcaba el proyec-
to de innovacién docente eran:

e Desarrollar sus capacidades de andlisis sobre los contenidos, asi como ser capaces
de establecer un debate sobre estos.

Para ello era necesario que el alumno identificara los puntos claves, las infor-
maciones mas relevantes para la ensefianza y, por tanto, la herramienta debia pre-
sentar de manera clara contenidos esenciales de la materia.

e Generar una metodologia docente que ayudara a superar el marco tradicional que
presentan las asignaturas de Historia Antigua.

Aunque este objetivo se puede dirigir tanto a los docentes como a los discentes
debemos recordar que las percepciones del alumnado apuntan a que las clases son
excesivamente tedricas, presentan sobreabundancia de textos y apenas tienen en
cuenta el elemento practico de la docencia, a pesar de que los planes de estudio
de los Grados determinan que practicamente un tercio de la docencia debe ser de
caracter practico.
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e Fomentar laevaluacion continua por los propios alumnos con la vista a la exposicion
de los resultados de su trabajo mediante las herramientas que se les facilita.

Una constante en todos los proyectos de este equipo ha sido el modificar el
sistema de evaluacion buscando un mayor protagonismo del alumnado por medio
de la actividad disefiada con un sistema de autoevaluacion que entronque con los
objetivos antes expuestos. Debemos aclarar cdmo estos objetivos metodoldgicos se
centran en el desarrollo de un nuevo método participativo de practicas en el ambito
del conocimiento del Mundo Antiguo.

e Permitir a los alumnos ejercitar habilidades fundamentales para el ulterior
desarrollo de su vida académica y profesional generando siempre una atmédsfera
de pluralidad y tolerancia, asi como fomentar el desarrollo de la capacidad critica
entre el alumnado.

Todo esto se enmarca en los objetivos que han venido reiterdndose en todos
los proyectos y se centra en la necesidad de dar sentido a los contenidos propios
de Historia y vincularlos con el desarrollo profesional de una manera no memoris-
tica sino activa, que pueda ser utilizada en entornos reales al desarrollar el espiritu
critico.

e Introducir una mecdnica alternativa para la ensefianza de la Historia Antigua,
basada en la gamificacion y el juego de rol, y probarla mediante la combinacién de
nuevas y «tradicionales» formas de evaluacién.

Este ultimo objetivo de nuevo tiene una doble vertiente formativa tanto para
los discentes que cursan la asignatura y que les permite aprender nuevas metodo-
logias docentes que fomenten el aprendizaje significativo de los contenidos propios
de la Historia Antigua y a la vez para los docentes, quienes, a través de este proyec-
to, realizan un proceso de autoformacion diddactica al experimentar la ensefianza
por medio de nuevas metodologias docentes.

3.2. Contexto y muestra

Como se aprecia en los objetivos, estos no se circunscribian en un primer mo-
mento solo a la asignatura de Fundamentos, sino que englobaban un conjunto mas
amplio de asignaturas dependientes del Dpto. de Historia Antigua. Sin embargo, el
grupo de docentes implicados en los proyectos y las caracteristicas de esta asigna-
tura la hacian especialmente idonea para nuestra propuesta.

En primer lugar, nos encontramos que la totalidad del profesorado que im-
partiria los contenidos propios de Historia Antigua dentro de esta asignatura esta-
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ban inscritos en el proyecto de innovacion docente, siendo el nicleo un grupo de
docentes que habia impartido la asignatura desde su implantacion y que ya tenia
experiencia en proyectos de innovacion educativa en el seno de esta misma asig-
natura.

En segundo lugar, nos enfrentamos a un alumnado con caracteristicas muy es-
peciales:

Una de ellas fue la edad media, de veinte a veintidds afios; hecho que implica-
ba que el alumnado estuviera cursando una asignatura de segundo curso y presen-
tara al menos un afio ya de experiencia en la universidad. Esta experiencia previa,
no existente en otras asignaturas del proyecto vinculadas a los primeros anos del
grado en Historia, llevaba aparejada una experiencia con diferentes metodologias
docentes en educacion superior.

Vinculada con esta caracteristica, nos encontramos con que los alumnos que
compondrian la muestra tendrian ademds una formacién diddactica previa carente
en el alumnado de los grados de Historia, Geografia e Historia o Arqueologia. Su
paso por una facultad de Ciencias de la Educacién en la que se abordan a diario los
problemas derivados del proceso de ensefianza y aprendizaje haria que la muestra
pudiera afrontar las cuestiones diddacticas de nuestra investigacion de manera direc-
ta y sin necesidad de adaptaciones.

En tercer lugar, la muestra era numerosa y tenia cierta variabilidad, ya que se
incorporaron los grupos del centro principal, asi como otro perteneciente al centro
adscrito. En el centro principal teniamos una estimacién de 9 grupos de entre 40 y
70 alumnos y entre 45-55 en el centro adscrito. Esto nos permitié poder tener di-
ferentes grupos, generando grupos de control y permitiéndonos tener acceso a un
elevado nimero de discentes a los que encuestar sobre la experiencia.

3.3. Disefio del recurso

Como ya se ha comentado con anterioridad para el disefo del recurso nos
pusimos en contacto con una empresa profesional de disefios de actividades de
tipo LARP (Alter Ego) que disefia cenas larpificadas en las que mezcla concepto
de LARP, juegos y gastronomia para grupos variables de entre 10 a 50 personas.
Concretamente al inicio del proyecto estaba en el proceso de testeo de cenas de
empresas para alto nimero de comensales, lo que aund nuestros intereses al bus-
car un recurso que sirviera para grupos de desdoble de practicas de entre 20 y 50
personas.

La participacidon de su director y disefiador principal Marcos Lépez nos abrié
un nuevo abanico de posibilidades ya que rapidamente entendié las particulari-
dades del alumnado y nuestros objetivos didacticos, y asi pudo implementar un
sistema donde ademas de regular las interacciones interpretativas de los partici-
pantes, incorporaba un juego de gestidn de recursos y de acciones interpersona-

El Futuro del Pasado, n.2 13,2022, pp. 641-669



VICTOR SANCHEZ DOMINGUEZ, ALFONSO ALVAREZ-OSSORIO RIVAS Y ANTHONY ALVAREZ MELERO

les que potenciaban la jugabilidad, a la vez que introducia conceptos econdmicos,
sociales y politicos que eran dificiles de interpretar sin unos conceptos previos
pero que, con el nuevo sistema, se aprendian a usar de manera sencilla y dindmi-
ca (Figura 1).

Asi pues, organizamos grupos de trabajo entre los profesores que impartian
la asignatura y con el objetivo de disefar los materiales de contenido histdrico
gue componian la narrativa principal del juego, asi como personajes de caracter
historico o pseudo-histdrico. Para el disefio de personajes se intentd que tuvieran
un alto grado de veracidad y un trasfondo histérico que estuviera vinculado al te-
mario que plantedbamos gamificar, para este proyecto, concretamente la llegada
de Roma a la peninsula ibérica. Planteamos la creacion de tres grandes escenas o
actos que abordaran tanto la realidad indigena, el elemento punico y helenistico,
asi como el romano. De esta manera, se crearon tres eventos multitudinarios con
sus propias narrativas y se organizaron en torno a tres sesiones de clase: una reu-
nién entre embajadores de los diferentes pueblos para tratar el tratado del Ebro
del 226 a. C., una asamblea de pueblos iberos para debatir sobre si ayudar o no a
Sagunto, sitiada por Anibal Barca (219 a. C.) y una asamblea indigena previa a la
revuelta del 197 a. C.

En la imagen que adjuntamos mas abajo se puede observar cdmo se crearon
diferentes facciones para los jugadores: romanos, cartagineses, griegos, iberos,
turdetanos, celtiberos y celtas, con caracteristicas y objetivos propios. Dentro de
las mismas disefiamos un total de diez personajes por faccidn con sus historias e
interrelaciones personales entre miembros de la misma faccion y con los de otras
a fin de potenciar la interaccidn entre participantes. En total, el disefio final del
juego permitia su uso con grupos de entre 21 y 70 jugadores en que todos pudie-
ran relacionarse, fueran de la faccidon que fueran (Figura 2).

Ademas, el disefiador, Marcos Lopez, generd todo un sistema de gestion de
recursos por medio de intercambio de cartas entre personajes que implementé
elementos de gamificacidn al disefio del LARP. Asi, a diferencia de un juego de
rol convencional (en vivo o en mesa), en este juego habia un sistema de pun-
tos vinculado a conseguir cartas, a ejecutar acciones especiales por medio de
cartas que repartian los profesores, infiltrados en el juego al hacer uso de las
identidades de los personajes que hubieran quedado vacantes (Figura 3). Se
generaron tablas de puntuacién a modos de rankings y los participantes podian,
hasta cierta medida, modificar los hechos histdricos (Figura 2). Para que los par-
ticipantes se pudieran preparar para cada sesion se les facilitaron textos expli-
cativos redactados por el equipo docente, asi como resimenes de la situacion
geopolitica de cada momento. Ademas, se disefiaron parlamentos discursivos
para que ciertos personajes los recitaran en ciertos momentos de cada acto a
fin de mostrar el desarrollo de acontecimientos histdricos y vincularlos aun mas
con la actividad.
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

La presente actividad se basa en un cambio en las dinamicas de clase dentro de la asignatura
de Fundamentos de Historia en el grado de Educacion Primaria para la consecucion de un
aprendizaje significativo. Se basa en tres sesiones de juego en la que los jugadores interpreta-
ran un rol determinado y ajustado a la realidad politica, economica y cultural de la época en
cuestion.

Su objetivo es que se obtengan las ventajas de un aprendizaje inmersivo para que el alumno
adquiera conocimientos concretos sobre |a historia y la vida cotidiana en las culturas que con-
vivieron en la peninsula ibérica entre los siglo V-1l a.C.

METODOLOGIA:

Se centra en la representacion de escenas concretas para que el alumno interiorice los cono-
cimientos del temario. Constan de tres sesiones de setenta minutos de juego efectivo, mas
una de explicacion de la metodologia, de 10 minutos. Cada escena tiene una serie de eventos
que son activados por una escala de tiempo en la que los alumnos que interpreten a las perso-
nalidades historicas llevarén a cabo parlamentos o escenificaréan acontecimientos importantes
para dinamizar a unos usuarios poco acostumbrados a los juegos de rol.

ESCENAS E HITOS HISTORICOS REPRESENTADOS:

+ La firma del tratado del Ebro

+ Las negociaciones con respecto a la situacion de Sagunto

+ Las condiciones de paz tras la victoria de la 2 guerra pinica

SINERGIAS DE JUEGO:

Para facilitar la inmersion y potenciar los factores de jugabilidad y competicion, se indicara a
los participantes que su objetivo es acumular la mayor cantidad de “Puntos de Victoria” posi-
bles durante cada una de [as sesiones de juego (aunque no exista una recompensa para el
que mas puntos haya acumulado, ya que se supone que el premio colectivo es la sincretiza-
cion de los conocimientos) en un Ranking publico que ira siendo actualizado por el Director del
Juego (Nombre dado al docente encargado de dirigir la actividad, en adelante “D.J") segun
avance el juego y se sucedan las distintas sesiones.

¢COMO SE JUEGA?

Durante las tres sesiones de juego de esta experiencia, cada jugador interpretard un persona-
je que representa a uno de los notables de su pueblo y pertenece a una de las facciones politi-
cas de |la peninsula. A través del intercambio de cartas de recursos (que representan el acceso
a los mismos por parte de los jugadores como notables de su pueblo) con otros jugadores y en
base a sus objetivos secretos y personales de cada faccion, su objetivo sera acumular la
mayor cantidad de puntos de victoria posible.

OBJETIVOS DE LOS JUGADORES:

El juego se basa en la negociacion e intercambio de recursos para conseguir la mayor canti-
dad de puntos de victoria (P.V) al finalizar cada sesion. Los PV se consiguen al obtener recur-
sos de otras facciones, los cuales, en ciertas combinaciones (dependiendo de los objetivos
personales de cada jugador), pueden tener un bono y siendo votado como mejor interpreta-
cion o caracterizacion por el resto de jugadores.

MATERIALES ACONSEJABLES NO INCLUIDOS EN EL PACK:
-Celo transparente y boligrafos.

-Hilo musical tematico.

-Piezas de Atrezzo.

=

Figura 1. Instrucciones de Juego Iberia
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HOJA DE CONTROL ACTO |

01: AMIBAL [alalalslalaleraleleralelaralololelole n alale alu i alalelalalolelalolelalolelo ol e d]
0 ASDRUBAL E a___ 000000000000000 000000 0000000000000 0000000000 TOTAL
15 ASDRUBAL DARCA, OOCOO00000COOOCOO00C0 0000000000000 0000000

2 BALBO______ 00000000000000000000000000000000000000000000
29 HIMILCON: ______ 00000000000000000000000000000000000000000000
36: MAGON 00000000000000000000000000000000000000000000
43 ADERRISA OOO00000000000000000000000000000000 000000000
50: ADERBAAL 000000000000000000000000000000000000000C0000
57: HANNON 00000000000000000000000000000000000000000000
64: BADERTANIT 00000000000000000000000000000000000000000000
b MARCO CATOMN, OOO00000000000000000000000000000000000000000
MARCO PAULO. 00000000000000000000000000000000000000000000 | TOTAL
CORNELIO ESCIFION___00000000000000000000000000000000000000000000
LENTULO MARCIATO, 0000000000000 00O0000DOOOO0DO00000D0000000000
: MARCO AUFIDIO QO000000000000000000000000000000000000000000
T QUINTO AFRANIG QOO0000000000 00000000000 000000O000000O0000
: GAIO LASCENA__ 000000000000000000000000CC0000D0000000000000
+ EUSEBIO MARCO, 0000000000000000C000000000000000000000000000
: LUCIO AURELIO_ “00000000000000000000000000000000000000000000

ANTONIO BESTIA, OOOO0OO0000000OOOOOOO00000000000000000000000

07: ARTEMIDORD: CGOOO0000000000000000000000000000000000000000

14: POLICRATES. 0000000000000 000000000000000000000000000000 | TOTAL
21z FUGENIO OOOGOO000000000000000000 0000000000000 000000
28: CARIDEMO. COO000000000000000:00000000000000000000000000
35 FILODEMO, QOOO00000000000000000000000000000000000000000
42: ANDROCITES 000000000000D0000000000000000000000000000000
49: MENODORO, QO000000000000000000000000000000000000000000
S6c ASPASIA Q000000000000 000000000000000000O0000000000000
63: ANDRISCO, [alalalelalalerelelatalolaralololelalolnraloln aln e alalaTalalaxnleloloTalolnle o0 e d]
70 FILOCRATES____ O0000000000000000000000000000000000000000000

03: FERDCIO _O0OCoOO0000000000000000000000000000000000000
CULCHAS, DOODOOOOOOOOOO000000000000000000000000000000 TOTAL
LTI BE QOOOO0OC000000C0000000000 0000000000000 000000
+ AUDAX QOOO0OO0000000000000000000000000000000000000
+ KALAITO, GOOC0000000000000000000000000000000000000000
: ATEMMES, QO0O00C0000000000000000000000000000000000000
: BILESETOMN, 000000000000 00000000000000NCOOG0000OCOC0000
2 DYELEMINAR, OO000000000000000000000000000000000000000000
: ELBLIRA, OO OO OO OO OO OO OO0 0000000000000
MNEITIN Q0000000000 000000000000000000000000000000000

: MUCRO. _00000000000000000000000000000000000000000000
: ORISON _00000000000000000000000000000000000000000000 | TOTAL
: ALCON, felslslelelalelela slenle e nlnlelnlelslelnioninlaialolaiolalalsialalelalelalnlalelels]
: ALORCO, _00000000000000000000000000000000000000000000
. HIMILCE 0000000000 0000000000000000000000000000000000
: NISUNIN ~ 00000000000000000000000000000000000000000000
: BASITIR, OOOCOOOO0000 OO OO OO OO O OOCCHOO000
: ALETAUNIM. 00000000000000000000000000000000000C000A0000
: [MDIRIL__ 2000000000 0000000000000000000000000000 000000
MANDONID. _00000000000000000000000000000000000000000000

OO000000000000000000000000000000000000000000
00000000N00CON00000000000000000000000000000 | TOTAL
0O000000000000000000000000000000000000000000
CO000000000000000000000000000000000000000000
OOOOOO000000000000000000000000000000000000000
00000000000000000000000000000000000000000000
0O000000000000000000000000000000000000000000
00000000000000000000000000000000000000000000
OOO00000000C00COO0D0000000000000000000000000

 00DDD0D000OCO0C00000000000000000000000000000

06: TILEGO, O0000000000000000000000000000000000000000000

13 LUBROS_ 0000000000000 0000000000000000000000000000000 TOTAL
20 AMLIA, OO0000000000000000 000000000 00000000000000000
27: EBURO_ D0000000000000000000000000000000000000000000
34 NavTa OOO00000O00000000 000000000 C00000000000D000
41: THURRO OOO00OO0O000000COOOOOOCOO00000C0OCO0000 0000000
A AMAOLO _OOOO0000000000000000000000000000000000000000
55 ALBURA O0000000000000 0000000000000 0C00000000 0000000
B2 AMBATO, 00000000000000000000000000000000000000000000
B9: SARGA, 0O0000000000000000000000000000000:000000000000

Figura 2. Hoja de control de personajes del Juego Iberia
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(COMO SE JUEGA?: DURANTE ESTA EXPERIENCIA, CADA JUGADOR INTERPRETARA UN PER-
SONAJE QUE REPRESENTA A UN NOTABLE DE SU PUEBLO Y PERTENECE A UNA FACCION POLITI-
CA DE IBERIA. PARA FACILITAR LA IDENTIFICACION DE LOS MISMOS, CADA UNO PORTARA UN
IDENTIFICADOR EN EL PECHQ Y ESTARA DOTADO DE UNAS CARTAS QUE REPRESENTAN RE-
CURSOS A SU ALCANCE Y SU OBJETIVO PERSONAL A CUMPLIR.

INTERPRETAR AL PERSONAJE: CADA PARTICIPANTE DEBE INTENTAR EXPRESARSE COMO SU
PERSONAJE EN TODO MOMENTO. PARA FACILITAR LA INTERACCION SE SEGUIRA LA "REGLA
DEL SI": NO SE PUEDEN NEGAR LAS AFIRMACIONES DE UN PERSONAJE A NO SER QUE SEAN IN-
CONGRUENTES O FUERA DE CONTEXTO. ASI, UN EMBAJADOR PODRIA DIRIGIRSE A UN CAUDI- =
LLO DICIENDO “OS SALUDO, SENOR, Y FELICITO POR LA BRAVURA DE VUESTROS GUERREROS
EN LA ULTIMA BATALLA" Y ESTE NO PODRIA NEGAR ESOS HECHOS, RESPONDIENDO AGRADE-
CIDO, EMBAJADOR"E INICIANDO ASI VUESTRA CONVERSACION, SIN EMBARGO, SI EL INTER-
LOCUTOR FUESE UN COMERCIANTE, DEBERIA RESPONDER “VOS SIEMPRE TAN BROMISTA, EM-
BAJADOR", NEGANDO SU AFIRMACION POR INCONGRUENTE. DEBE INTENTARSE CUIDAR LA
EXPRESION. AL INTENTAR CAMBIAR UNA CARTA DE RECURSOS DE "CEREAL” SUENA MEJOR
DECIR: “TENGO EXCEDENTES DE GRANO EN MIS TIERRAS Y ESTOY DISPUESTO A LLEGAR A UN
ACUERDO" QUE “OYE TENGO TRIGO éQUE ME DAS?",

{COMO SE GANA?: EL JUEGO SE BASA EN LA NEGOCIACION E INTERCAMBIO DE RECURSOS
PARA CONSEGUIR LA MAYOR CANTIDAD DE PUNTOS DE VICTORIA (PV) AL FINALIZAR CADA
SESION. LOS PV SE CONSIGUEN AL OBTENER RECURSOS DE OTRAS FACCIONES, LOS CUALES,

EN CIERTAS COMBINACIONES (DEPENDIENDO DE LOS OBJETIVOS PERSONALES DE CADA JUGA- =
DOR), PUEDEN TENER UN BONO Y SIENDO VOTADO COMO MEJOR INTERPRETACION O CA-
RACTERIZACION POR EL RESTO DE JUGADORES. OBTENER CARTAS DE DISTINTAS FACCIONES
TAMBIEN ESTA BONIFICADO Y DEPENDIENDO DE CADA PERSONAJE, SERAN MAS VALIOSAS

UNAS QUE OTRAS.

REGLAS DEL JUEGO: SIEMPRE SE SEGUIRAN ESTAS DIRECTRICES POR NORMA GENERAL.

1.- MANTEN SIEMPRE VISIBLE TU IDENTIFICADOR

2- INTENTA PERMANECER ENCARNANDO A TU PERSONAJE EL MAXIMO TIEMPO POSIBLE.
3.- DEJA EL MOVIL APAGADO O EN SILENCIO.

4.- LOS PERSONAJES PUEDEN SER ENCARNADOS POR HOMBRES © MUJERES.

5.- TODOS LOS PERSONAJES TIENEN OBJETIVOS PROPIOS: SE CREATIVO PARA CUMPLIRLOS.
6.~ NO MUESTRES TUS OBJETIVOS Y CUIDA TUS RECURSOS. iPUEDE HABER LADRONES!

7.~ ESTA PROHIBIDO EL CONTACTO FISICO ENTRE JUGADORES.

8.- ESTA PROHIBIDO CORRER POR LAS INSTALACIONES.

9.- MANTEN ESPECIAL ATENCION AL DIRECTOR DE JUEGO (IDENTIFICADOR BLANCO).
10.- NO INTERACCIONES CON NADIE QUE NO ESTE INVOLUCRADO EN LA ACTIVIDAD.

CARTAS ESPECIALES: ALGUNAS CARTAS NECESITAN UNA ACLARACION ESPECIAL:

1) CULTO: REPRESENTAN LOS APOYOS PARA SER INVESTIDO COMO MAXIMO REPRESENTANTE
DE UNA DEIDAD. OTORGAN PUNTOS 51 AL FINALIZAR LA SESION EL JUGADOR POSEE TODAS
LAS CARTAS DE ESE CULTO EN PARTICULAR.

2) MISION: REPRESENTAN LOS APOYOS PARA SER INVESTIDO COMO MAXIMO REPRESENTAN-
TE DE UNA DEIDAD. OTORGAN PUNTOS 51 AL FINALIZAR LA SESION EL JUGADOR POSEE
TODAS LAS CARTAS DE ESA MISION EN PARTICULAR.

3) HABILIDADES: REPRESENTAN CAPACIDADES ESPECIALES PARA LA CUAL PROBABLEMENTE
SEA NECESARIA LA INTERVENCION DEL D.] ¥ MARCAR A QUE JUGADOR PRETENDES AFEC-
TAR.

4) ORO: LAS CARTAS DE QRO SON UN COMODIN A LA HORA DE CONTABILIZAR PUNTOS Y RE-
PRESENTAN UNA EXCELENTE MANERA DE ACUMULAR PUNTOS DE VICTORIA.

PARLAMENTOS: ALGUNOS PERSONAJES ESTAN DOTADOS DE PARLAMENTOS QUE PLASMAN
- EL DEVENIR POLITICO DEL ESCENARIO. PRESTA ESPECIAL ATENCION A LAS INDICACIONES DEL -
DIRECTOR DE JUEGO Y A LOS PERSONAJES INVOLUCRADOS EM ELLOS.

Figura 3. Instrucciones Il. del Juego Iberia
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3.4. Disefio del cuestionario

Para ver las percepciones del alumnado frente al desarrollo de la actividad el
profesorado de la asignatura disefié un cuestionario con 23 items en los que se
mezclaron diferentes tipos de preguntas, siendo cinco preguntas de dicotdmicas,
tres de opcidn multiple, cinco preguntas organizadas en escalas de Likert de 5 e
incorporando nueve preguntas abiertas en las que el alumno pudiera expresar con
sus palabras sus percepciones.

Estos items se les presentaron en un formulario de Google aleatorizado, aunque
se distinguen como se puede observar en la tabla, diferentes categorias (Tabla 1):

Tabla 1
. it Ti
Categoria em Ipo de
pregunta

¢Has participado en la actividad Iberia? Dicotdmica
Control . . . .

¢En qué centro has realizado la actividad? Multiple

¢Has participado alguna vez en una actividad de LARP (rol en Dicotdmica

vivo) o role play masiva?

Exp. Previa | sCémo valorarias tu conocimiento sobre la Hispania prerromana | Likert
antes de la actividad? Valora de 1 a 5, siendo uno muy escaso y 5
muy completo

éCrees que la actividad Iberia refleja y permite desarrollar los Dicotémica
contenidos recogidos en el temario de la asignatura?

¢Con qué elementos de la actividad crees haber desarrollado un | Multiple
mayor aprendizaje de los contenidos histdricos?

¢Cémo valorarias tu conocimiento sobre la Hispania prerromana | Likert
después de la actividad? Valora de 1 a 5, siendo uno muy escaso
y 5 muy completo

Con respecto a los contenidos trabajados en Iberia, sefiala los Multiple
que se han trabajado activamente
Contenido | ¢Cuadles son los rasgos que mas destacarias de tu personaje? Pregunta
abierta
¢Has aprendido algo de éI? (especifica el qué) Pregunta
abierta
Resume brevemente el acto | Pregunta
abierta
Resume brevemente el acto Il Pregunta
abierta
Resume brevemente el acto IlI Pregunta
abierta
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éCrees que todos los personajes de la actividad son personajes Dicotdmica
historicos?
En caso de no creerlo, ¢ qué porcentaje de personajes histéricos | Pregunta
crees que hay? abierta
Ri ¢Qué faccion te parece mejor representada desde el punto de Pregunta
|.go,r . vista histérico? (justifica brevemente tu respuesta) abierta
Historico
¢Has visto algun personaje femenino en juego? Dicotomica
¢Qué grado de rigor histdrico crees que tienen los personajes Likert
femeninos? (Valora de 1 a 5, siendo 1 escaso y 5 mucho)
¢Cudl crees que es el papel de la mujer en el periodo histérico Pregunta
en que se desarrolla Iberia? abierta
¢Crees que esta actividad potencia un aprendizaje significativo? | Dicotomica
De 1 a5, écomo valorarias la experiencia en relacidn con Likert
Percepcién | criterios de motivacién, dinamismo y diversién en el aula
dela siendo 1 poco motivadora, poco dindmica y aburrida y 5 muy
actividad motivadora dinamica y divertida?
¢Has disfrutado interpretandolo (al personaje)? (Valorade 1a5, | Likert
siendo 1 poco o nada y 5 mucho)
¢Cudl ha sido tu personaje favorito? Pregunta
abierta

Fuente: Elaboracion propia.

En primer lugar, y tras las preguntas de control sobre procedencia y participa-
cién en el proyecto, se abordd la experiencia previa del alumnado con un item rela-
cionado con la existencia de alguna experiencia previa con el LARP y otro los niveles
de conocimientos previos.

La siguiente categoria que abordamos se relaciond con los contenidos aprendi-
dos generandose un item que se ocupaba de los tipos de contenidos componen la
actividad y otro sobre cdmo se trabajan; un item en relacién con los elementos de
la actividad que ayudan al aprendizaje, otro relacionado con los contenidos desa-
rrollados tras la actividad, dos relacionados con lo que ha aprendido del personaje
y tres items de resumen sobre cada acto.

La siguiente categoria se centrd en la valoracion de la actividad en cuanto al
diseno y rigor histérico, planteando dos items sobre: la historicidad de los persona-
jes, uno sobre las facciones, tres sobre la representacion femenina y su papel en el
desarrollo histdrico y otro sobre su propio personaje.

Por ultimo, disefiamos varios items sobre el grado de disfrute con la actividad
y la interpretacion.
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4. RESULTADOS Y DISCUSION

La actividad se llevé a cabo en el curso 2018-19 en diferentes grupos (8 de 10)
tanto del centro principal como en su centro adscrito. La participacion y el impacto
mediatico fue de gran trascendencia debido a lo novedoso del uso de la metodolo-
gia docente. Como podemos ver en las fotografias el alumnado se implicé mayorita-
riamente por medio de la participacion en la actividad y el uso de disfraces en algu-
nos casos (Figuras 4 y 5). Se les facilité informacidn para que, si querian, disefiaran
su propio atuendo y se les exhortd a participar en la actividad en la que el propio
sistema de puntuacién servia como elemento de control.

En la observacion del desarrollo de la actividad se percibieron varias cuestiones
de gran trascendencia:

En primer lugar, se ha de tener en cuenta que el aula como escenario para
el desarrollo del LARP resulté en todos los casos un handicap a superar debido al
mobiliario fijo y la falta de adecuacién a una actividad en la que grupos de 20 a 50
personas debian desplazarse y conversar en un espacio cerrado.

— B e

Figura 4. Fotografia alumnos disfrazados.
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Figura 5. Fotografia alumnos disfrazados.

En segundo lugar, relacionado también con la problematica planteada por el
entorno en el que se desarrollaba el juego, hemos de resaltar que el uso de parla-
mentos para mantener la narrativa e informar a los jugadores de hechos histdricos
se vio altamente afectado, ya que muchos alumnos no pudieron atender con aten-
cién a los mondlogos que se expusieron.

En tercer lugar, en relacion con el sistema de juego, debemos decir que resultd
muy llamativo para el alumnado. El sistema de intercambio de cartas para recolec-
tar recursos fue un elemento altamente dinamizador de la actividad, asi como las
cartas de intervencién repartidas a partir del acto Il. Sin embargo, la sencillez de la
mecdnica termind por empujar al alumnado a centrarse en la actividad del cambio
de cartas en vez de analizarlas y comprender para qué servian o si guardaban rela-
cién con las narrativas de los personajes que interpretaban.

Por ultimo, el profesorado se sorprendié del aumento del interés y la participa-
cién por parte del alumnado conforme pasaron las tres sesiones, siendo especial-
mente sorprendente el estupor y la sorpresa de algunos alumnos al conocer el des-
enlace de los acontecimientos histdricos, demostrando el escaso conocimiento que
se tenia de un periodo estudiado en la educacién obligatoria y que debian recordar.

Ademas, de la observacion en el sistema de practicas se tomaron tres gru-
pos para realizar un cuestionario disefiado exprofeso para indagar sobre las per-
cepciones de los participantes. De los grupos participantes no todos los alumnos
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¢Has participado alguna vez en una actividad de LARP (rol en vivo) o rol
play masiva?

92 respuestas

® si
® No

Figura 6. Grafica de experiencia en LARPS. Elaboracion propia.

rellenaron el formulario, pero se obtuvo una muestra representativa de 92 encues-
tados que presentaron respuestas de las que destacamos:

En primer lugar, solo un 13 % de los encuestados habia realizado alguna activi-
dad de LARP previamente, lo que confirma la problematica y necesidad de adapta-
cién de nuestro recurso para principiantes (Figura 6).

En segundo lugar, en relacién con la valoracién de la actividad se analizaron las
percepciones del alumnado desde diferentes puntos de vista. Asi, en lo referente a la
motivacion, solo un 18,4 % valord la actividad como poco motivadora y poco divertida,
frente al 53,2 % que la valoré bastante o muy motivadora y divertida y un 28,3 % que
mostrd una opinién intermedia (Figura 7). Con respecto al grado de disfrute en la inter-
pretacién de sus personajes, un 45,1 % disfrutaron mucho o bastante de la actividad, un
29,7 % contestd con una respuesta de grado intermedio y solo un 25 % disfruté poco o
nada con la interpretacion de su personaje (Figura 8). Ademas, en cuanto a la valoracion
del aprendizaje a nivel de contenidos, y frente a las preguntas de si la actividad reflejaba
y permitia desarrollar los contenidos recogidos en el temario de la asignatura y si po-
tenciaba un aprendizaje significativo, el alumnado contesté positivamente a la primera
en una relacién porcentual de 67,4 % a favor del desarrollo de contenidos propios del
temario y un 76,1 % a favor de que la actividad genera un aprendizaje significativo.

En tercer lugar, en relacién con los contenidos tedricos trabajados, debemos
resaltar que un 73,6 % (45,1 % valoran 1y 28,6 % valoran en 2 sobre 5) afirmaba te-
ner un conocimiento escaso o nulo de los contenidos que se abordaban en la activi-
dad antes de realizarla (Figura 9) y que tras la misma se aprecia una notable mejora
al descender a mas de la mitad ese porcentaje (30,4 % de los que 8,7 % valoran en
1 sobre 5y 21,7 % en 2 sobre 5. Figura 10).
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De 1a 5, ;como valorarias la experiencia en relacién con criterios de
motivacion, dinamismo y diversion en el aula siendo 1 poco motivadora,
poco dindmica y aburrida y 5 muy motivadora dinamica y divertida?

92 respuestas

40
36 (39,1 %)

26 (28,3 %)

12(13 %) 13(14,1 %)

5 (5.4 %)

Figura 7. Grafica de motivacion. Elaboracién propia.

¢ Has disfrutado interpretandolo? (Valora de 1a 5, siendo 1poco o nada y 5 mucho)

91 respuestas

30

20

10 13 (14,3 %)
10 (11 %)

Figura 8. Grafica Disfrute del personaje. Elaboracion propia.

Ademas, como hemos mencionado, un 67 % entiende que la actividad les ha
permitido desarrollar los contenidos del temario de la asignatura, resaltando en
otra de las preguntas los elementos politicos y econdmicos (Figura 11).
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¢ Cdémo valorarias tu conocimiento sobre la Hispania prerromana antes de
la actividad? Valora de 1a 5 siendo uno muy escaso y 5 muy completo

91 respuestas

60

40

20

17.(18,7 %) p—

Figura 9. Grafica de conocimientos previos. Elaboracién propia.

:Como valorarias tu conocimiento sobre la hispania prerromana despues
de la actividad? Valora de 1a 5 siendo uno muy escaso y 5 muy completo

92 respuestas

40

38 (41,3 %)

30

26 (28,3 %)

20 20 (21,7 %)
10
8 (8,7 %
(8,7 %) 00%)
0 |
1 2 3 4 5

Figura 10. Grafica de contenidos adquiridos. Elaboracion propia.
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Con respecto a los contenidos trabajados en Iberia, sefiala los que se han
trabajado activamente

90 respuestas

@ Contenidos sobre la
arganizacion social

@ Contenidos sobre la
organizacion politica

) Contenidos sobre la economia
de los pueblos de Iberia

@ Contenidos sobre las diferentes
religiones

@ Contenidos sobre los hechos
politicos mas relevantes (bata...

Figura 11. Grafica de contenidos aprendidos. Elaboracién propia.

En cuarto lugar, con relacién a las preguntas abiertas, hemos detectado una
cierta reticencia a la hora de responderlas. En muchas de ellas el nimero de res-
puestas recibidas es de un 60-70 % del total, porcentaje que se reduce cuando se
solicita los resimenes de cada sesion. Ademas, un nimero elevado de las respues-
tas recibidas han sido contestadas obviando las instrucciones, reduciendo asi la in-
formacion que aportan. No obstante, se aprecia un elevado interés del alumnado
por la actividad: se aprecia que, pese a lo observado en clase, han valorado positi-
vamente las narrativas desarrolladas a través de los parlamentos, aunque critican la
polarizacion del protagonismo, que recae principalmente en las facciones romana
y cartaginesa, siendo el mejor reflejo que los personajes mas valorados hayan sido
Anibal, Asdrubal y Escipion.

Por ultimo y como sistema de evaluacién final, se incorporaron al examen las
preguntas propias de este proyecto, asi como de otro proyecto de disefio de mate-
riales ludicos centrados en la Antigliedad Tardia. En este ejercicio no se aprecio un
cambio significativo en las evaluaciones con respecto al curso previo, mantenién-
dose los porcentajes de aprobados y suspensos. Entendemos que esta situacion se
pudo deber a dos factores: en primer lugar, el uso de un sistema tradicional de pre-
guntas de desarrollo no adaptado a las practicas, y segundo, la posible creencia del
alumnado en que al haberse trabajado el temario en las clases practicas preguntas
de estos temas no entrarian en el examen.
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5. REFLEXIONES FINALES

Tras el analisis de los resultados, y a modo de conclusidn, quisiéramos valorar
de forma muy positiva el disefio y aplicacidn del recurso didactico /beria. Asi pues,
y teniendo en cuenta la novedad del sistema del Edu-LARP, el cual nunca habia sido
puesto en practica por el profesorado de la asignatura, asi como la falta de prepa-
raciéon previa debido a los plazos propios de los proyectos de innovacion, podemos
valorar el grado de participacién del profesorado y alumnado, asi como el proceso
de aplicacidon como muy satisfactorio. El alumnado se ha mostrado muy participati-
vo y ha presentado un aumento de interés por la asignatura. Se podria decir que se
ha conseguido crear una actividad inmersiva en la que se han trabajado contenidos
propios de la asignatura de manera directa, activa y participativa. De manera gene-
ral el alumnado ha definido su proceso de aprendizaje como «significativo» y si bien
estos resultados han tenido poco impacto en la evaluacién final, entendemos que
no por ello debemos tomar esta actividad como un fracaso.

Al contrario de lo que pudiera plantearse, nuestro objetivo tras este proyecto
es depurar la actividad en los aspectos que mas deficiencias haya presentado, como
el sistema de evaluacidn y la trasposicién de los contenidos practicos a un modelo
de examen aun centrado en el aprendizaje memoristico.

Entendemos que es necesario potenciar los procesos de reflexidn y analisis con
respecto a la actividad para potenciar el desarrollo de aprendizaje incorporando
sistemas de informes o diarios de practicas, instrumentos usados muy a menudo
por este alumnado en las asignaturas como Practicum. Otro elemento que revisar
sera el sistema de juego, que debemos repasar y vincular de manera directa con las
narrativas de cada personaje, de forma que el participante deba profundizar algo
mas en las mismas para entender la evolucién del juego.

Asi mismo, en relacidn con los instrumentos utilizados, entendemos que seria
necesario su perfeccionamiento en aspectos de validacién del cuestionario y signi-
ficatividad de la muestra. Google Forms es una herramienta que tiene un gran po-
tencial, sin embargo, el desarrollo de los cuestionarios online tiene, desde nuestra
perspectiva, la problematica de la voluntariedad por parte del participante, que, si
bien debemos respetar, en los formatos online presentan una problematica doble,
tanto técnica, frente a la comprension y respuesta de las preguntas, como temporal,
entendiendo la falta de tiempo dedicado a la participacién fuera del horario lectivo.

Todas estas consideraciones se tendran en cuenta para futuros proyectos, los cua-
les no han podido plantearse en los dos ultimos cursos debido a la problematica deriva-
da de la situacidn sanitaria actual. Asi, no descartamos ampliar el uso de /beria a otras
titulaciones e incluso abrirlo al uso en otros centros universitarios o en su defecto ge-
nerar nuevos recursos de EJu-LARP que permitan acceder al profesorado universitario
a una herramienta didactica, facil, sencilla que solvente los problemas de motivacién y
participacion en las practicas de las asignaturas de Historia e Historia Antigua.
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