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ABSTRACT: (Maximo 250 palabras)

"Dungeons and Words, the Prisoner's Book. Heroic Fantasy Role-Playing Games as a Strategy to Promote
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the development of a literary artistic sensibility through heroic fantasy role-playing games in the Educational
Institute of "La Ulloa", in the municipality of Rivera, in the Department of Huila, in order to contribute to its
educational system.

This thesis is divided into two parts: the first is a literary account of the research process and its implications;
the second focuses on the methodological development and implementation of role-playing games in the
classroom. As in a role-playing game, the first part describes the steps of the research process and at the
same time includes a reflection on the teaching endeavor through the creation of a fictional universe. The
second part is the methodological part entitled "The Player's Handbook". It presents the methodological
approach (role-play), the research design involved in the creation of the games, their relation to the
educational process of the 8th grade students of "La Ulloa" school, and the resources needed to carry it out.
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A todas las personas que a lo largo

de la vida me contaron una historia...
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A MODO DE ADVERTENCIA

Este documento se ha construido bajo la estructura de una cronica de fantasia en el
marco de un Manual de juego de rol, los capitulos formales se han cambiado por titulos que

contribuyen al desarrollo de la historia.

El presente trabajo de investigacion para optar al titulo de Magister en Educacion por el
Arte, tiene como sujeto, medio y objeto el arte en su expresion literaria y debe ser leida como

tal.



Capitulo 1

Con los dados sobre la mesa: Justificacion

No hay nada més emocionante en el mundo que ver rodar un dado y mas adn si este

dado tiene multiples caras; tantas posibilidades... asi comienza esta idea, con un dado; un dado

y una historia de vampiros para evadir la clase de epistemologia.




Fue en la universidad donde surgio este gusto por jugar a vivir en el mundo imaginario
de otra persona, era tan emocionante recorrer los pasillos oscuros e identificar referencias de

literatura, peliculas o series, traidas al didlogo con cada jugador.

Yo creo que méas que de mi carrera (lengua castellana) estaba enamorado de las historias;
si, esas que me contaba mi madre cambiando de voces cuando el malo hablaba (yo creo que
ella fue mi primera maestra de mazmorras), alimenté mi imaginacion lo que me permitio ser

nifo, incluso en la seriedad de la vida adulta.

Es la suma de situaciones, experiencias y gustos lo que me llevo a crear mi empresa, un
negocio cuyo proposito gira en torno a generar espacios que nos permitan seguir siendo nifios

apasionados por las historias y los juegos, un "Hobby Center"

Siempre rechacé la idea de estudiar algo mas alla de un pregrado, nunca fui bueno
concentrandome en algo y las formalidades me agobian, pero vi en esta Maestria la oportunidad
de burlar la rigidez y ¢por qué no? Hablar de algo que habita en mi, desde el quehacer docente

hasta la cotidianidad de mi vida... jugar historias.

De eso se trata esta investigacion, de ensefiarle a mis estudiantes a contar y a escuchar
historias y si alguien mas aprende algo en estas paginas entonces me sentiré feliz de convertirme

en el maestro de mazmorras que los guiara en el ojear y hojear de este texto.



Capitulo 2

Historia de un prisionero: Introduccion

Estaba yo sentado en ese escritorio, un puesto de control en el aula 803, en el que
custodiaba celosamente el libro de lectura que habia elegido para la clase. Por un momento senti
que las paginas me hablaban, me pedian de mil formas que las dejara libres: fueron romanticas,
altaneras, picarescas y hasta épicas... se convirtieron en verso, prosa, tragedia y comedia. Para

mi, eran una herramienta, el latigo de la lengua que me imponia el sefior curriculo para controlar

a veintiséis prisioneros que me observaban atentamente.
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Debo reconocer que asumi con rigurosidad el trabajo que me fue encomendado. Bajo
mi guardia no se permitié discutir, analizar o criticar, yo simplemente difundia informacion,
controlaba los tiempos y evaluaba. Yo conocia bien esos libros que hablaban de educacion, ya
habia leido mil veces esas opiniones sobre cobmo la sociedad se comporta bajo unos regimenes
que ejercen control. Estos planteamientos han de ser repensados para poder hablar de una
educacion en la cual la sensibilidad literaria tenga una posicion fuerte!, pero no me importaban,

no estaba dispuesto a perder el tiempo intentando caer bien, hablando con delicadeza.

En ese proceso de reflexion me di cuenta de que yo era el carcelero y que al igual que
muchos maestros, habia tomado a la literatura como mi prisionera. Creatividad, libertad, crear
lo impensado, inimaginado, color, preguntas. Un bombardeo de palabras golpe6 abruptamente
mi cuerpo, cada una con mas fuerza que la otra, me derribaron de la silla y rodé, rodé por la
madriguera de conejo que se abrio justo por debajo de donde estaba el tablero. Cual novela de
ficcion pasaron frente a mi diversos universos y todos los conocia, todos los habia recorrido en
la universidad, en el colegio, en la voz de mi madre. Rodé y cuando levanté la cabeza me
encontreé frente a una taberna (parecera gracioso, pero es asi como empiezan las historias en un

juego de rol; en una taberna frente al tablero de misiones)

! Ana Mae Barbosa (2022) Arte/Educacién. Textos seleccionados.

10



Capitulo 3

La gran incognita: Planteamiento del problema

11

En una taberna y sin tener mayor idea de lo que me habia sucedido decidi entregarme al

momento, a la desorientacion y me senté a beber una pinta de cerveza. Traté mil veces de

recorrer en mi cabeza lo sucedido, paso a paso fui pensando en todo lo que hice y no hice ese

dia. Recordé que mis estudiantes estaban disgustados porque los obligué a leer ese libro, estaba

clara en mi mente la imagen de sus rostros hastiados de mis palabras e imposiciones.
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El libro que nada tenia que ver en el problema se convirtié en la herramienta de

represion, representada en la insensible escala del uno al cinco.

Parecera tonto, pero hace unos dias me habia inscrito en una Maestria, todos mis ahorros
(porque no fue econdémica) se iban a perder; ser adulto implica pensar en pesos aun en
situaciones inexplicables. Otro sorbo de cerveza, un profundo respiro y un poco de
entendimiento llegd a mi cabeza; estaba aqui para corregir algo. Giré la cabeza en direccién a
la ventana que era un vitral con muchos colores, pensé que se parecia a uno de esos dados que
usaba en la universidad para jugar rol, eran como pequefias gemas con nimeros pintados jClaro!
La Maestria era la oportunidad de cambiar todo lo que estaba haciendo mal, daria rienda suelta

al joven gue fui en la universidad y jugaria a escribir una tesis.

La pregunta, aunque acartonada, es fundamental para darle sentido a mi aventura
¢ Como fortalecer la apreciacion artistica de las obras literarias en los estudiantes del grado
octavo de la institucién educativa La Ulloa, experimentando procesos ludicos en torno a los

juegos de rol de fantasia heroica?

Ya todo adquirio sentido a partir de este gran interrogante.

12
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Una biblioteca arcana: Antecedentes de la Investigacion

Después de navegar en mis recuerdos y encontrar mi razén, me levanté répidamehté déf e
la mesa, eche de nuevo un vistazo al tablero de misiones y sali de la taberna: Debia regresar a
mi mundo, eso era algo claro. Fue entonces que decidi revisar mis bolsillos en busca del celular,
pero lo habia dejado sobre el escritorio antes de caer en esta locura. Mientras buscaba senti un

objeto y al sacarlo resultd ser un pequefio frasco con una etiqueta “arrdjese contra el suelo.”

Qué maés da, ya estaba en esto, con fuerza arrojé el frasco que se revent6 en un sin
namero de cristales prismaticos, seguidos de una tormenta de humo que se desat6 bajo mis pies
cubriendo mi cuerpo casi sin dejarme respirar, intenté correr, pero mis piernas parecian flotar
en el espacio sin nada para impulsarse. Después de unos minutos el humo desaparecio y frente

a mi se encontraba un edificio de techos en punta y gargolas que custodiaban la entrada.
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Avancé decidido hacia la puerta (tendria mis respuestas), sin tocar el aldabén empujé
las grandes laminas de madera, aunque pesadas se abrieron sin oponer resistencia para
encontrarme en un pasillo de aspecto interminable con estantes llenos de libros a lado y lado.
Observé lo que pude, encuadernados que parecian una obra de arte por si solos. Segui
avanzando y a lo lejos, en el final del pasillo se podia ver una pequefia silueta. Aceleré el paso
¢quién o qué era? Bajo una tenue luz y con una sonrisa apacible, con la tranquilidad que

entregan los afos estaba ella, una mujer que mientras reia amablemente dijo -por fin llegaste-.

Le pregunté qué era esto, qué es lo que habia pasado — todo a su tiempo, todo a su tiempo
¢quieres un poco de café? —me dijo mientras ajustaba sus gafas. Nunca me habia gustado el
café, pero acepté esa propuesta, ella podia darme lo que necesitaba, asi que debia seguir sus
reglas; una taza se acerco flotando y comenzé a dar pequefios empujones a mi mano, como
pidiendo que la tomara, una vez la sujeté por la oreja, se acerco la mujer y sosteniendo la
cafetera me decia — tu vas a hacer un trabajo importante y yo seré tu consejera en este transitar
- ¢ Qué trabajo? — pensé gque ese interrogante ya lo habias resuelto en la taberna — contesto y

dejo salir otra risa, mientras levantaba la cafetera y dejaba que ésta se fuera flotando.

-Ya sabes qué es lo que has estado haciendo mal, ya te preguntaste como corregirlo,
pero no eres el Gnico que ha llegado aqui por culpa de este pequefio jugueton — de nuevo esbozé
una sonrisa y sefialo al libro que comenz6 todo, mi libro de lectura, que agitaba sus paginas cual
si fueran alas —déjame guiarte, soy Florencia — dio un golpe con su baston al estante de madera
y el eco retumbé por todo el lugar — art vocatus- pronuncié con voz clara y una tapa de cuero
llegd a sus manos. Seguidamente, una bandada de aviones de papel vol6é velozmente

atravesando el pasillo y se depositaron uno a uno hasta completar el libro.
Dados Letrados era el titulo de aquel libro que se formé inexplicablemente en sus manos

-léelo y me dices si esa historia te parece familiar- ¢un libro sobre juegos de rol? No, era una

Ilamativa propuesta en la cual los jugadores pasan de escuchar una historia a crearla, en un

14



proceso en el que el narrador y el jugador trabajan juntos en una divertida creacion Colectiva.?
Si, esto era algo referente a lo que pensé que debia hacer con la Maestria, pero eso no me iba a

sacar de este mundo.

-No estas viendo mas a fondo- se escuché el eco de Florencia
-ludere vocatus-

Y sobre un rio de papel navegaba una tapa de cuero rojo que se posé en mis manos y

otro libro de la nada se formo.

2 Enciso, Jhon Stiven; Pardo Sanchez, Anyela Maria (2018). Dados Letrados. El juego de rol como estrategia para
desarrollar escritura creativa. Editorial Univalle. Cali, Colombia. http://hdl.handle.net/10893/17876

15
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"iMuerte al rey!" En letras doradas se grabo este nombre en su pasta y aunque pareciera
un grito de rebelion, no era mas que una invitacion abierta a imaginar. La imaginacion como
un puente entre las personas y los conflictos que se presentan.®

Esta bien, esta bien, el trabajo de grado, mi Maestria, mis estudiantes, ya entendi.

-Pero qué torpe eres muchacho, tantos afios de ensefiar mal te han hecho dafio- otra risa,
otro comando Yy otro libro.

-litterae vocatus-

Y una tapa llegd siendo tirada por un burro y un caballo de papel. Se posaron sobre mis
zapatos y una estampida de animales de origami llegd, dando forma a otro libro que me afané
en leer.

"Juego de rol en las aulas” eliminar el prejuicio, dignificando la labor de los juegos de
rol como maestros en la preparacion y desarrollo de la imaginacion y creatividad en todas las
personas.’

Es verdad, siempre que jugaba me miraban como un nifio raro, decian que estabamos
apostando, los “tuqui tuqui” que estaban invocando algo.

-Ya vas entendiendo- una carcajada y un comando mas

-schola vocatus-

Y sin mas, un libro cay6 del estante y me golped en la cabeza. En su portada se podia
leer "Juego y Educacion”, la dupla que marca el fin de este cartograma. Nos habla del juego
como el vehiculo y el fin en el transitar de cada ser humano.®

¢No me dejaras ir hasta que encuentre la forma de responder mi pregunta verdad?

-De este mundo no, de mi biblioteca ya puedes marcharte-. De nuevo esa risa
encantadora y como si estuviera prendido de una goma elastica, fui tirado a las puertas de la

taberna.

3 Laura Melissa Velazquez - Francely Lopez Arroy (2019). jMuerte al rey!: juegos de rol e imaginacion histérica en
la escuela. En:

https://bibliotecadigital.udea.edu.co/bitstream/10495/13689/1/VelasquezLaura 2019 JuegosRollmaginacion.pdf

4 Mario Grande de Prado y Victor Abella Garcia (2010). Los juegos de rol en el aula. Teoria de la Educacion.
Educacién y Cultura en la sociedad de la Informacién, vol. 11, nim. 3, 2010, pp. 56-84. Universidad de Salamanca.
Salamanca, Espafa. https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=201021093004

5> Ada Julia Latorre (2003) Juego y educacién: Aplicacién de la construccion y uso de juegos educativos a los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Comunidad de Madrid. Espafia.
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Capitulo 5

El tablero de misiones: Objetivos

Siempre termino en este lugar, algo estaba pasando por alto que siempre me traia aqui.
Limpié el polvo de mis pantalones y avancé, ingresé por el arco principal de la taberna, todos
estaban bebiendo, contando sus propias historias. Pero ese tablero con papeles siempre habia
estado ahi, esta vez tenia un cartel adicional -me acerqué a la barra y le pregunté al tabernero
para qué era esa tabla llena de papeles -jajaja, eres nuevo por aqui muchacho-, contestd el
hombre mientras acariciaba su desastrosa barba, me dio una fuerte palmada y dijo -ve acércate
y toma una mision, aqui empiezan todas las aventuras-. Incrédulo, di dos o tres pasos hasta
quedar frente al tablero y después de verlo, entendi que ese nuevo cartel estaba ahi para mi.
Debo decir que habia misiones emocionantemente familiares, pero ain no estaba preparado

para ellas.
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Objetivos

General: Contribuir al sistema educativo del departamento del Huila con la creacion de una
propuesta metodoldgica ludica, para el desarrollo de la sensibilidad y creacion artistica literaria
en la institucion educativa La Ulloa, municipio de Rivera, departamento del Huila

Especificos

e Indagar el conocimiento literario y el gusto lector de los estudiantes de grado octavo,
mediante la caracterizacion ludica de obras literarias leidas.

e Experimentar una propuesta metodologica basada en los juegos de rol de fantasia heroica,
para el desarrollo de la apreciacion artistica literaria.

e Sistematizar los procesos y la produccidn artistica obtenidos, para mejorar las practicas de
aula.

e Lograr sustentacion tedrico-préactica del resultado de las préacticas

19
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Capitulo 6

La llamada del maestro, reclutando aventureros: Marco contextual

Con la misién en la mano y la meta clara, fue evidente para mi que no seria algo que
podria lograr solo y que deberia reunir un equipo con la capacidad de enfrentar las duras pruebas
que nos esperaban. Pensé en buscar aventureros de aquellos que estaban sentados en la taberna
bebiendo sus pintas de cerveza, pero... ;Qué sabian ellos de letras, cuentos e historias? Una
sonrisa se dibujé en mi rostro mientras imaginaba a uno de esos barbaros barbados, con un

hacha en una mano y algo de poesia en la otra.

Una risa me llevo a otra, no sé por qué, pero me recordd a Dylan el chico loco del salon,
que sélo hablaba de carros y ocurrencias. Fue ahi en ese preciso momento que vinieron a mi
cabeza las imagenes de Jessica, Emanuel, Sebastian, Juliana, Maria, todos mis estudiantes.
Entendi que no eran molestos, no eran torpes y probablemente no necesitaban de mi y mis
imposiciones, pero yo, hoy, yo necesitaba de ellos, siempre fueron mis compafieros de

aventuras, ahora todo lo veia mas claro.

Me senté en un pequefio tronco a la orilla del camino (parecia que hace poco habia
Ilovido) suspiré y al mirar un charco frente a mi, como en un cuento de hadas, vi claramente La
Ulloa, las personas, las calles, sus paisajes, todo. jCémo! Grité y me agaché, casi arrastrandome
en el lodo, ¢estas bien? Me pregunté una mujer de rizos rojos que pasaba por el lugar -acércate,
¢no ves? Es mi mundo ahi- La joven se acercO y quedo tan impresionada como yo, me mird y
sin despegar la vista de mis ojos, con la voz toda temblorosa, pregunto ¢de donde vienes? -del
Huila, respondi sin titubear, de una pequena vereda en el municipio de Rivera... una villa,

supongo que le llaman en este lugar. -
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Como hablarle a esa mujer de mi tierra, una tierra amafiadora, fresca y buena para vivir,
donde la uva madurita es la que le da buen sabor al vino (este vino que venden en la taberna no
es ni de cerca tan bueno como el de las uvas de La Ulloa, trece mil ochocientas personas
trabajando en la falda de la montafia, un paraiso ubicado al sur del Valle de las Tristezas, con

vista perfecta del rio Magdalena que se esconde en el atardecer rojizo que lo pinta.

Ahi trabajaba yo, en la escuelita del pueblo, llena de frondosos mandarinos, limones y

mangos con sus setecientos veinte estudiantes entrando por el gran porton.

Yo daba clases en el grado 803, veintiséis estudiantes todos con la mirada fija en lo que
tenia que decir, excepto Dylan. No sé lo que le sucedia a ese muchacho, pero todo el tiempo

molestaba y hablaba del Rayo McQueen, en su extrafia obsesion por los autos.

Sebas que siempre estaba dibujando cosas hermosas en lugar de prestar atencion...

cuantos unos no le puse a ese muchacho por eso, en lugar de ver mas alla.

Recuerdo a Juliana, siempre con su peine pasandolo mas de 10 veces por minuto por su
larguisimo cabello negro, cuando no la miraba ella sacaba su espejo y estiraba la trompa como

quien quiere que el reflejo le diga que es bello.

Jessica, la mas pequefia y atenta de todos, nada se le escapaba, siempre corriendo de
primera a la mesa a preguntar si su trabajo estaba bien hecho y siempre robandose los cincos

con su disciplina y esfuerzo.

No puedo seguir hablando de mis estudiantes y sus cualidades porque nunca podria
terminar de mencionarlas, solo ahora que pienso en ellos es que entiendo lo especiales que eran

cada uno a su manera.

iUn hechicero! grité, tomé a la mujer por los hombros sacudiéndolos con afan. Necesito

traerlos, dime donde puedo encontrar a alguien que use magia y pueda llamarlos conmigo a mi
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aventura. La mujer, asustada por mi reaccién, me sefialé al Occidente y suavemente pronuncid

el faro. Me limpié el lodo de la cara, y emprendi mi viaje resuelto a conseguir a mis aventureros.

22
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Capitulo 7

Problemas con la guardia: Marco legal

Con la vista fija en reclutar mi equipo de aventureros, apresuré el paso hasta llegar a una
gran muralla de troncos apilados que marcaba y protegia el limite de esa pequefia villa. Ingenuo,
continué caminando con la intencion de cruzar el gigantesco portén custodiado por dos guardias
acorazados. Sus armaduras algo oxidadas no permitian distinguir sus rostros, pero no era
necesario, ya bastante intimidaban con su sola presencia. Justo cuando puse el pie en la puerta,
el brillo del metal pasé frente a mis ojos, creo que hasta un par de cabellos me cort6 de un solo

tajo.
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- A ddnde se dirige -pregunté el guardia con una voz muy aguda.

Yo, tratando de contener la risa por su forma de hablar (que no era acorde con su
aspecto), le dije que iba al faro en busca del hechicero y €él solt6 una carcajada con su diminuto
tono.

- Jajajaja ¢crees que puedes ir y venir sin un permiso? Debes solicitar uno con el
gobernador.

¢Permiso? ;gobernador? A este ritmo no iba a salir de aqui nunca y si los permisos se

gestionan igual que en mi mundo, voy a tardar toda una vida en volver.

No fue dificil dar con el edificio en cuestion, adornos extravagantes, grandes gargolas,
columnas romanas, y al cruzar la puerta una mujer de aspecto estrafalario, con gafas y un sello

en la mano (por un momento pensé que era como estar en casa)

- Si, si, si, un permiso de movilidad, ya sé. Todos vienen por lo mismo, llene este formato

y vuelva después.

Nombre, edad, lugar a donde viaja, motivo del desplazamiento... no podia creer que
estuviera perdiendo mi tiempo aqui. Sumergi la pluma en el tintero y me dispuse a escribir
(tiempos de antafio en los que las personas dejaban ir sus ideas volando sobre una pluma).

Me senti como uno de esos grandes literatos. Cuando puse la punta sobre el papel, un
pensamiento invadié mi cabeza ¢ Yo les he permitido a mis estudiantes sentirse como artistas?
Cada cosa que hacia en este mundo, por engorrosa que pareciera, me abria un nuevo
interrogante, una oportunidad para reflexionar y entender que mis estudiantes quieren que yo
sea mas sensible a sus formas de vida, intereses y necesidades. Menos estricto, para pensar en
sus realidades més alla del colegio, permitirles ser mas auténticos para que puedan ver la

literatura como algo que hace parte de sus vidas.®

& Ministerio de Educacion Nacional (2019) Orientaciones curriculares para la educacién artistica y cultural en
educacion béasica y media. https://www.mineducacion.gov.co/1780/articles-411706_recurso_2.pdf
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El sonido de una delicada bota de cuero zapateando bajo el escritorio, me volvié a traer
a la realidad que estaba viviendo, prosegui a escribir mi nombre -Cristian Ola...- ¢{soy Yo el
protagonista de esta historia? ¢este es mi rol? De golpe, otras preguntas irrumpieron en mi
cabeza. tal vez yo solo soy el vehiculo para traer a los verdaderos héroes, a mis estudiantes.
¢pero qué rol juegan ellos en esta aventura? Un carraspeo agudo interrumpid mis pensamientos
y la mujer de gafas frente a mi, las acomodd y levant6 una ceja. De inmediato, me dispuse a
continuar con el formato. Al llegar al momento de rellenar la casilla de motivo del
desplazamiento recordé mi incognita anterior -los estoy buscando a ellos- ese es mi motivo,
pero para qué; mis estudiantes deben ser los protagonistas de los procesos, convertirse en
espectadores, creadores y promotores, deben disfrutar y reflexionar conmigo sobre esta

experiencia para compararla con la aventura de sus propias vidas.’

- jAyy, vya, sefior, si no quiere llenar el formato, por favor muévase que hay gente

esperando!

De nuevo la ruidosa voz de esa mujer me sacO de mis pensamientos, giré avergonzado
de pensar que habia personas esperandome, pero nadie estaba parado detras de mi. (qué mujer
tan irritante) -ya, ya, solo me falta el Gltimo espacio, a donde me dirijo... -Me dirijo hacia una
transformacion simbdlica de mis experiencias, una metéafora estética para aprender a ser
sensible y comunicarlo a esos jovenes que me esperan todas las mafianas.® Sin pensarlo, mi
mente se apoderd de mi mano y escribié mis divagaciones en el papel. La mujer, muy grosera
al ver que habia terminado lo tomd rapidamente. Yo traté de detenerla para corregir lo que habia
garabateado en el papel -si, si, si, tome su permiso- y sin siquiera leer sacé un sello gigante y lo
estampd sobre un pequefio papel, tan fuerte, que el eco retumbd por minutos dentro del gran

salon.

7 Ministerio de Educacion Nacional (2019) Orientaciones curriculares para la educacién artistica y cultural en
educacion basica y media. https://www.mineducacion.gov.co/1780/articles-411706_recurso_2.pdf
8 Ministerio de Educacion Nacional (2019) Orientaciones curriculares para la educacion artistica y cultural en
educacion basica y media. https://www.mineducacion.gov.co/1780/articles-411706 _recurso_2.pdf
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Una vez afuera y con el papel en la mano, me encaminé de nuevo a la salida. Ese
momento de burocracia despertd en mi un extrafio interés en la forma en la que mis estudiantes
perciben lo que les ensefio jla literatura! Esa es la clave, un arte para mostrar otros mundos
posibles, pero ¢qué universos quieren visitar ellos? No me he tomado el tiempo suficiente para
saber qué quieren, como aprenden, sus intereses. Siempre primé mi palabra sobre todas las
cosas, la letra con sangre entra, decian los viejos, en qué momento me converti en un viejo de

pensamiento tradicional. Nuevos mundos, nuevas formas de pensar.®

® Ministerio de Educacion Nacional (2019) Orientaciones curriculares para la educacion artistica y cultural en
educacion basica y media. https://www.mineducacion.gov.co/1780/articles-411706 _recurso_2.pdf
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Capitulo 8

Una carreta de fantasia: Acerca de lo fantastico

Ya habian pasado dos horas y seguia caminando por el Unico sendero que se marcaba
desde la salida de la ciudad, cuando un sonido comenzé a retumbar en la distancia y se hacia
mas fuerte en cada paso que daba. Miré atras, era un caballo tirando de una descuidada carreta

de madera conducida por un delgado sefior de ropa humilde y sombrero de paja.

iOh, oh! qué ropa més extrafa tiene el caballero ¢a donde va?
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Como responder a esa pregunta si ni yo sabia -con el hechicero, respondi (dice mi madre
que preguntando se llega a Roma) ¢sabe qué direccidn debo tomar? -suba, suba- me dio la mano

y de un tirdn cai sentado en la carreta.

¢Qué le trae a estas fantésticas tierras? dijo el hombre esbozando una sonrisa entre los
dientes que le faltaban. -eso es lo que pienso averiguar- me agarré de una tabla del costado y
echamos a andar. EI movimiento de la carreta, la situacion, todo parecia tan real ;qué pasa
muchacho, no piensas hablar en todo el camino? -Es que aln me cuesta entender este lugar,
solo puedo ver el paisaje y tratar de decidir si es un tonto suefio mio o la realidad- El viejo, con
la sabiduria que otorga una vida me dijo -muchacho, muchacho, qué son los suefios sino el
modelo de la realidad, una realidad vivida- que aburrido seria un mundo donde todo fuera
explicable ¢donde queda lo fantastico? ¢la aventura de descubrir? -Nada como un buen viaje en
carreta para salir del cotidiano vivir y asi encontrar un acontecimiento mas alla de lo que ofrece

el mundo normal.1?

Algo extrafio se atraveso en el camino, hizo que la carreta se detuviera bruscamente y
la débil tabla a la que estaba aferrado se desprendié y me mandé a volar cayendo frente a una
criatura que nunca en la vida habia visto, un inmenso cerdo con caparazon de tortuga, que a
paso lento y sin importarle mi presencia seguia avanzando para cruzar el camino. No podia
dejar de pensar en esos sucesos, mi mente intenté mil veces explicarlo de forma racional. Me
sentia confundido hasta que un tirén me puso de pie, mientras me sacudia, el hombre de la
carreta, decia -muchacho, muchacho a veces las cosas no tienen logica, solo es una cerduda, no

te va a hacer nada, levantate que este es el mundo real-.!!

El crujir de la carreta, el viento que al pasar las horas se tornaba mas frio, el caballo a
trote lento seguia avanzando, y el dia dorado dejaba caer su oscura cabellera de broches

estrellados. Un sin fin de sensaciones y emociones llegaban a mi cuerpo por todos los sentidos;

10 Ariza Trinidad, E. (2021). Mundos posibles de lo fantastico. una aproximacion a la estructura de mundo. Signa:
Revista de la Asociacion Espafiola de Semidtica, 30, 363-390 https://doi.org/10.5944/signa.vol30.2021.26399

11 Alfonso de Toro (2013) Breves reflexiones sobre el concepto de lo fantastico de Bioy Casares en "La invencion de
Morel" y "Plan de evasion”. Hacia la literatura medial-virtual.
https://www.cervantesvirtual.com/nd/ark:/59851/bmczs4j3
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cada vez que me preguntaba si era real, mi mente se silenciaba como asimilando lo fantéstico,
la posible normalidad de esta realidad, pidiéndome construir un mundo en eterno didlogo con
mi nocion de mundo, una nocién que todos damos por edificada, pero que aqui en mi posicion

no tiene sentido.?

A la distancia, en lo alto de un faro se alzaba una luz, no de una llama, era similar al
brillo de una estrella. EI camino se hizo claro y el anciano, con el brillo fue cambiando ¢asi que
buscabas al hechicero? pues te doy la bienvenida a mi torre, el faro de luna llena, una guia para

los hombres perdidos en el pensamiento, acércate. EI anciano le susurro al viento y este como

alma huracanada empujé la puerta -eres bienvenido, muchacho-

— =

12 Ariza Trinidad, E. (Zof).Mundos posibles de lo fantastico. una aprox i6n a la estructura de mundo. Signa:
Revista De La Asociacion Espafiola de Semiética, 30, 363-390 https://doi.org/10.5944/signa.vol30.2021.26399
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Apenas pude cruzar la puerta cuando me di cuenta de que la delgada torre albergaba un
inmenso salén, adornado con libros, armaduras y cuadros. El anciano, antes con apariencia
descuidada, ahora estaba adornado por una tanica blanca y un cayado que pareciera la raiz de
un arbol hecho de méarmol. -La mesa esta servida- dijo una imagen espectral, que atraveso la
pared.

Segui avanzando a la par del anciano, que se sento en la cabecera del comedor, tomo un
trozo de pan, algo de vino y se dispuso a morder mientras las migajas caian en su larga barba.
Yo me fui sentando, pensé que era una invitacion abierta, pero no fue asi. Un grito ensordecedor
atraveso la torre hasta el Gltimo piso jes mi comida! dijo el hechicero con el pan en la mano -td
viniste por mi ayuda, pues demuestra que eres digno de mi conocimiento- el piso se abrio y
mientras alzaba su cayado, el anciano dejo salir una frase jque comience el juego!

Y yo cai, cai de nuevo en el vortice de lo desconocido.
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Capitulo 9

Que comience el juego, la primera prueba: Acerca del juego

Cai y aunque parezca extrafio, me encontraba justo en la cima de la torre iluminada.
Pude observar que esa reconfortante luz era emitida por una extrafia piedra porosa (ahora tiene
sentido el nombre) pues realmente parecia la textura de la luna vista desde la tierra. Frente a mi,
a un costado de esta gran terraza, se encontraba una oxidada armadura, una espada mellada y
un pequefio escudo de madera, no habia nada mas, ni una escalera, ni una puerta, nada, solo
eso, asi que procedi a sujetarme la armadura que me ajustaba perfectamente, tomé la espada y
aseguré el escudo en mi antebrazo. En ese momento, justo cuando terminé de alistarme, se
despleg6 un pasaje frente a mi, como invitandome a comenzar el descenso. El traje era pesado
e incomodo, el 6xido en las articulaciones no me permitia doblar bien los brazos o las piernas.
Cuando por fin pude llegar al siguiente piso, vi coémo, lentamente, las escaleras se replegaron
de nuevo, volver no era una opcion, segui avanzando y ya le iba encontrando el chiste al peso,

al balanceo.

Comenceé a sentirme a gusto y me meti en el papel de un caballero (cuando jugaba rol
en la universidad esta era la clase que nunca escogia) ahora no, lo estaba imaginando, antes, no
tenia dados para definir mis acciones, ahora era real, ahora era un caballero, en mal estado, lento
y descuidado, pero un caballero y estaba dispuesto a todo por buscarle una salida a este

universo.
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Como un dado de rol, comencé a descender por la torre, asumiendo el papel de un
personaje en una historia, no muy distinta a una obra teatral o una pelicula, que se desarrolla
simultaneamente en las mentes de todos los que juegan (me pregunto si hay alguien
observandome). Jugando con mis amigos usdbamos medios muy reducidos (papel, l&pices,
borradores, algunos dados) y corriamos aventuras en mundos que van desde los libros de
fantasia heroica (el mejor ejemplo, El Sefior de los anillos) hasta el lejano futuro (La Guerra de
las Galaxias), pasando por toda la historia de la Humanidad y sus diversos episodios. Que no

es poco.'® =

, NN
/ N\ \
13 valenzuela Jara, F. (2019). El juego de rol de mesa: la persona y su relacion con el personaje el Self narrativo

en las personas que juegan juegos de rol de mesa con relacion al personaje que crean dentro del juego.
https://repositorio.uchile.cl/handle/2250/173955
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Pequefios 0jos rojos comenzaron a aparecer en las sombras de las paredes, luego un
zumbido se escucho y por reflejo, mi brazo posé el escudo frente a mi cara, para encontrarme
con una pequefia flecha incrustada en él. Corri hacia las criaturas para acortar distancia, con la
espada derribé una antorcha para alumbrar el lugar y la escena fue sorprendente; un grupo de
tres pequefios hombrecillos rata se encontraba frente a mi, los tres congelados y temblorosos.
Blandi la espada y di un fuerte golpe contra el suelo con el fin de intimidarlos, estos rompieron
a correr y se perdieron entre las grietas de las paredes. ¢Cuanta experiencia me habrian dado
estas criaturas si las hubiera matado? Recuerdo que cuando jugabamos, todos esperdbamos
ansiosos el momento de repartir los puntos de experiencia, tesoros, objetos magicos y demas
cosas obtenidas, para registrarlo en nuestras hojas de personajes, todo para mejorar nuestras
habilidades y subir al siguiente nivel, haciéndonos mas fuertes para enfrentar a oponentes
dificiles. 4

Segui a buen ritmo espantando criaturas, resolviendo acertijos, cruzando pasajes y
evitando trampas mortales, pero no podia dejar de pensar en los juegos, y si mi experiencia no
me traicionaba, no estaba lejos del Boss final (el jefe de jefes). A mi parecer, llevaba horas en
esta travesia descendiendo y recogiendo equipo mas Gtil. Comenzaba a sentirme cansado y ya
no podia seguirle el ritmo (si fuera un juego de mesa a las cuatro horas de haber iniciado la
partida ya me habria parado con dolor en las nalgas, pidiendo un descanso para ir por una bebida
y un paquete de frituras)!®. Pero, no era un juego y la puerta exageradamente grande con

inscripciones doradas, indicaban que este era mi Gltimo reto en la torre.

14 Arriaga Rangel; Alain Michel (2017). Memorias del segundo coloquio de estudios sobre juegos de rol.
http://dccd.cua.uam.mx/repositorio/libros.php?libro=coloquio-juegosderol
15 Guifa del juego de rol (1992). http://www.sinergiaderol.com/revistasfanzines/guiasdezinco.html

33


http://dccd.cua.uam.mx/repositorio/libros.php?libro=coloquio-juegosderol
http://www.sinergiaderol.com/revistasfanzines/guiasdezinco.html




35

Capitulo 10

El arte del caballero: Apartado acerca del arte literario

Empujé la puerta, solo un esfuerzo mas era lo que necesitaba. No sé por qué no lo pensé
desde el principio, pero ahi en el centro del salén estaba el odioso hechicero que no quiso
compartir su comida -jmuchacho! me sorprende que hayas llegado- Sin dejarlo continuar la
siguiente frase, cargué contra él, sosteniendo la espada en alto, estaba dispuesto a acabar todo
de un tajo, me encontraba cansado, no queria mas charlas, solo queria volver. La espada
atraveso la imagen del anciano como si fuera un fantasma, claro que no podia ser tan sencillo -
no te equivoques muchacho, yo no soy tu adversario- tan pronto pronuncié estas palabras unas
rejas del costado del salon se levantaron y de ellas con paso firme salié un hombre con una
armadura negra como la obsidiana, con un latigo en una mano, un garrote en la otra y en la
espalda una pequefia jaula con un libro que revoloteaba intentando escapar, golpeadndose contra

los barrotes.

—
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Un golpe impact6 directamente el escudo, a tal punto que senti como si el brazo se me
hubiera hecho pedazos, seguidamente el latigo se enrollé en mi pie derecho y en un abrir y
cerrar de 0jos me encontraba de espaldas contra el piso. Cada movimiento de aquel caballero
era ejecutado con precision, el hombre era un experto en el arte del combate. Giré en el piso
para evitar el siguiente ataque, me puse de pie y respiré profundo (ficticio o no, este universo
intrincado es una realidad paralela y cuando se escriban libros, los lectores van a reconstruir
este encuentro del modo en que llegue a sus 0jos, aunque no sea exactamente igual)*® dejé

escapar el aire lentamente -jes mi historia y se contara como un encuentro epico!-.

Debia pensar diferente, un enfrentamiento directo solo me dejaria maltrecho si no es
gue muerto, comencé a rodearlo, cual si fuera una coreografia mis pies se movian, un paso, dos
pasos, un giro y ataco, repetia la secuencia y seguia el baile, llevaba el conteo en mi mente, esa
era la melodia y hubiera seguido igual de no ser porque en uno de mis ataques golpeé la
cerradura de la jaula que el hombre cargaba en su espalda, se escuchd el chirrido de una puerta
que no fue aceitada y el libro que era prisionero se echo a volar. Me quedé tan absorto en el
aleteo de sus paginas que no vi el garrote dirigiéndose sin piedad a mi cabeza y justo en ese
momento en el que daba todo por terminado, el libro se interpuso entre mi rostro y el inevitable

final. Una onda expansiva nos expulso contra las paredes.

Fue una revelacion, cada pagina del libro hizo eco en mi cabeza, resonando, pidiéndome
experimentar nuevas opciones, el arte y la literatura me habian ensefiado la posibilidad de
establecer nuevos modos, rutas o caminos.l’” ;qué hacer? ¢como salir bien librado de esta
situacion? Todo se resumia en lo que habia aprendido de esta experiencia, yo, todo un versado

en literatura me estaba dejando ganar de esta historia.

Entonces, ¢cual es mi lugar como caballero, como profe y por qué no, como artista? No

puedo seguir extrafiado -recobra la conciencia- me decia mientras seguia divagando en

16 Nelson Enrique Flérez Huertas (2019) Los juegos de rol, como estrategia para el desarrollo del pensamiento critico
y competencias comunicativas de interpretacion y argumentacion, en estudiantes de grado noveno del Colegio Prado
Veraniego. IED: Pensar, Actuar Para Sobrevivir (Un Juego De Roles).

17 John Echavarria Cafias (2020) Investigar-crear: por unos modos de acontecer en la investigacion con arte y
literatura. https://revistas.udistrital.edu.co/index.php/c14/article/view/18307/17343
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pensamientos -recobra la conciencia- me decia mientras mi cabeza buscaba como experimentar
nuevas opciones y de alguna forma instalarme en el futuro, o, mejor, en un tiempo propio,
acronico, anacronico, y desde ese lugar extemporaneo trabajar el presente con los espectros de
lo que todavia no es, conduciéndome mas all de esta situacion.® Comencé a entreabrir los 0jos
que por la explosion aun me mostraban todo borroso -enfoca la mirada Cristian reacciona- me

decia mientras rdpidamente mis ojos trataban de ubicar a mi adversario.

18 John Echavarria Cafias (2020) Investigar-crear: por unos modos de acontecer en la investigacion con arte y
literatura. https://revistas.udistrital.edu.co/index.php/c14/article/view/18307/17343
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Fue ahi cuando lo vi, su yelmo agrietado por la explosion comenzé a desmoronarse.
Pedazo a pedazo, observé con horror como el rostro que se dibujaba bajo el oscuro hierro era el
mio, todo este viaje para entender que al final del dia yo siempre fui el villano de la historia,
pero después de mis reflexiones yo estaba dispuesto a darle fin a esa version de mi, que, aunque
retorcida, era el yo que veian mis estudiantes cada mafiana. Este es un viaje que nunca voy a
poder explicar: solo se vive. Aqui nada necesita ser explicado: ni el viajero, ni el paisaje, ni el
camino, ni la meta. Lo que interesa no son las peripecias de la aventura, sino el suceder interior

de un profesor que ve las cosas con una visién diferente, original.”*°

El caballero me mir6 con sus ojos ardientes de odio, corrid6 hacia mi, corrid
despojandose de su armadura, corri6 dejando atrds su garrote, corrio, pero yo estaba
equivocado, no era odio, eran lagrimas que cayeron sobre mi rostro cuando él por voluntad
propia corrid y quedo atravesado por mi espada. Una sonrisa, y mi otro yo se desvanecio en el
espacio, junto con él todo el escenario, las paredes, los pisos, la torre, todo se desvanecio en el
espacio y quedé solo en medio de un desierto, cansado y con el dolor que tiene en el pecho

alguien que acaba de perder un poco de si.

19 Arango, Gonzalo. (1967) “Presentacion” Viaje a pie.
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Capitulo 11

Bajo un cielo nocturno en el desierto: Acerca de lo sensible

Ya cansado de caminar y divagar entre espejismos y suelos agrietados bajo el sol, me
fui quedando sin fuerza a la sombra de una duna de barro rojo y cardos prendidos. Fue entonces
cuando miré al cielo y el naranja se torné oscuro, una luz, dos luces, tres luces, mil luces y mi

dedo de forma instintiva comenz0 a dibujar, a unir puntos en el firmamento.

Mi conocimiento en astronomia era nulo, yo fui creando mis constelaciones les di
nombres, eran mias, producto de mis afectos, de mis experiencias.?’ Luego, recordé mis clases
en la USCO (es comico que en situaciones adversas las cosas que necesitamos van llegando a

nuestra cabeza).

Alguien dijo en alguin momento, que lo estético es la suma de experiencias que pueden
verse enriquecidas o empobrecidas por el tipo de reflexién que se dedique al objeto; hoy, el
objeto es el firmamento, y es lo que me hace pensar y repensar ¢entonces, mi cielo hoy es arte?
0 ¢ ese caracter estético solo puede ser apreciado en el producto de la creacion humana? Es algo
gue no esta atado meramente a lo perceptible de lo material, sino que se complementa con
nuestras convenciones aprendidas y vivencias acumuladas. Sigo mirando los puntos brillantes

en el cielo, sigo trazando mis constelaciones afectivas.?

Qué grande habria sido si hubiera ensefiado a mis estudiantes el alfabeto grafiando las
letras unidas de estrella a estrella.??. Debi prestar mas atencion a mi didactica. Solo hasta ahora

entiendo que debia defender la escritura como un dibujo, un elemento de creacion, el alfabeto

20 Daniel Omar Scheck (2020) Cognicion, afectividad, temporalidad: la experiencia estética en Jean-Marie Schaeffer
https://boletindeestetica.com.ar/index.php/boletin/article/view/185/121

2L Daniel Omar Scheck (2020) Cognicion, afectividad, temporalidad: la experiencia estética en Jean-Marie Schaeffer
https://boletindeestetica.com.ar/index.php/boletin/article/view/185/121

22 Ricard Huerta (2020) Educar la sensibilidad artistica.
https://roderic.uv.es/bitstream/handle/10550/78088/143551.pdf?sequence=1&isAllowed=y
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maés que el alfabeto, una imagen de la palabra. Creo que ya es tarde para dejar ese patrimonio a

los nifios y nifias que dedican afos de aprendizaje a leer y escribir.

Cada pestafieo se intensifica con la brisa del desierto en la noche, y el agotamiento hace
que reciba los estimulos externos e internos de una forma mas fuerte; esta es la sensibilidad,
entregarse a la experiencia desde todos los sentires.?® Yo me habia entregado a sentir ese final,
pero en ese justo momento un portal se abrio y ahi, sentados en el aula estaban mis pequefios

aventureros con la misién de salvarme.

-Este es el comienzo, y el fin de tu aventura muchacho- dijo el hechicero parado sobre
una duna de arena mientras lentamente se iba transformando en Florencia. Su calida risa inundo
el desierto -te dije que seria tu guia, ahora vuelve muchacho, es tu turno de guiar-. Crucé el

portal y desde entonces mi mision seria la de orientarlos en la increible historia de sus vidas.

23 Richard Huerta (2020). Educar la sensibilidad artistica
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Manual del Jugador: Metodologia

El juego de rol

Un juego de rol es un juego de mesa que se distingue de los deméas en que, por lo general, no hay
tablero ni fichas, ni se sigue una mecénica repetitiva. Otro punto diferenciador es que los jugadores
no sélo no juegan los unos contra los otros, sino que han de colaborar para alcanzar sus objetivos.
Por altimo, existe un jugador al que se denomina arbitro (director de juego, master, u otro tipo de
titulos), que tampoco va contra los jugadores, ni tiene como mision impedir que éstos alcancen sus
objetivos, sino que se limita a interpretar el reglamento y a controlar el flujo de la accién. Un juego
de rol no es sino un conjunto de reglas, usualmente reunidas en uno o varios volumenes, que
permiten interpretar el papel («rol» significa exactamente eso, «papel») de un personaje en una

historia.?*

La creatividad es un componente esencial en la vida del ser humano, contribuye a la percepcién
del entorno, al desarrollo de la personalidad y por ende a cdmo comunicar ideas e inquietudes
dentro de la comunidad en la que se desempefia; es por ello que se hace necesaria la inclusion de
la literatura como motor fundamental en el desarrollo de esta propuesta, puesto que estimula los
procesos cognitivos, el pensamiento critico y fortalece los diversos canales de la expresion
humana; canales que no se encuentran presentes en la institucion educativa La Ulloa, debido a la
educacidn en la que prevalece la adquisicion tradicional y colectiva del conocimiento, por encima
de la expresion y el sentir individual de los jovenes; sentir que evidencia la importancia de este

proyecto en el aula, como experiencia significativa transformadora.

El libro que tienen entre las manos es el Manual basico de Calabozos y Palabras, un juego narrativo
resultado de la investigacion de caracter cualitativa participativa, realizada para aspirar al titulo de

Magister en Educacion por el Arte. Con las reglas contenidas aqui, td, tus amigos y tus estudiantes

24 Fabian Valenzuela Jara (2019) El juego de rol de mesa: la persona y su relacién con el personaje el ser
narrativo en las personas que juegan juegos de rol de mesa en relacién con el personaje que crean dentro del juego

https://repositorio.uchile.cl/bitstream/handle/2250/173955/E1%20jueq0%20de%20rol%20de%20mesa.pdf?
sequence=1&isAllowed=y
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podran asumir el papel de personajes caracteristicos de diversos universos literarios. En este texto
encontraran una secuencia didéctica puesta en practica usando como ejemplo el libro Las Brujas
del escritor Roald Dahl.

Cdmo crear una partida de rol en un universo literario
Para lograr una adecuada articulacion de las estrategias educativas fundamentadas en la promocién
de la apreciacion artistica literaria a través de los juegos de rol en los jovenes, se plantean tres

fases.

Fase 1
Pedagdgica:
creatividad

La fase pedagogica busca realizar talleres que ayuden al desarrollo de la
creatividad con el fin de facilitar la toma de decisiones y la improvisacion en
situaciones reales o ficticias, teniendo en cuenta el contexto del lugar donde
se desarrolle el juego, garantizando asi la comunicacién del conocimiento y
la participacion activa, en la promocion y el desarrollo de la literatura
mediante el juego de rol. Para realizar esta fase se hace necesario reestructurar
el Plan de accion del &rea de lengua castellana desde su metodologia hasta
sus indicadores de gestion, logrando coherencia interna, que permita
evidenciar el impacto que tendra el desarrollo de esta Fase en la region y en

los diversos actores que intervienen.

Fase 2

Investigativa:

La investigacion es el elemento fundamental que permite consolidar

cualquier proyecto de educacion, ya que contiene las herramientas necesarias

jugando rol

Gestion de aula:

universos para transversalizar todas las areas del conocimiento en pro de la construccion

literarios de nuevos conceptos, que fortaleceran la identidad y el pensamiento critico
en la region.

Fase 3 La dltima fase, enfocada en la gestion de aula, es la puesta en marcha de la

metodologia planteada y estructurada bajo las reglas y el sistema de acciones
en un juego de rol. De esta forma, se analizaran las metas, se evaluaran los
alcances y se observaran los resultados, involucrando directamente el
desarrollo de cada jugador, desde la perspectiva de sus personajes y las notas

registradas en los diarios de aventuras.
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En esta fase pedagdgica, se busca preparar a los jugadores para sumergirse en un mundo de

fantasia, es por ello por lo que se plantea una serie de talleres para desarrollar en los participantes

una respuesta rapida a situaciones hipotéticas que puedan encontrarse alejadas de la realidad.

Se proponen dos talleres iniciales, el primero en torno al pensamiento creativo y el segundo

enfocado en la improvisacion.

Pensamiento creativo

Lluvia de palabras
Momento | Actividad Tiempo
Primer | El docente pide a cada estudiante que en un pequefio papel escriban una | 10 min
momento | palabra, la palabra que mas les llame la atencion, que doblen el papel y
lo depositen dentro de un bolsa aterciopelada.
Segundo | Seguidamente, el docente se dispone a explicar la actividad, que consiste | 30 min
momento | en que cada participante comience a escribir una historia y pasados 30
segundos se sacara un papelito y se leera en voz alta la palabra escrita,
tan pronto como esta palabra sea leida debera ser escrita dentro de la
historia de tal forma que vaya de acuerdo con la narracién. Esta accién
se repetira cada 30 segundos hasta acabar con las palabras escritas.
Antes de comenzar a escribir, el docente sacara tres palabras y cada
estudiante debera inventar un titulo que incluya esas tres palabras.
Tercer El profesor pedira que el estudiante que considere que tiene la historia | 40 min
momento [ mas loca, la lea en voz alta a todos sus comparieros, motivando a que
todos participen de esta lectura compartida.
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Improvisacion

Este taller se fundamenta en un juego de cartas desarrollado por Edge Studio, un equipo de trabajo

que se disolvio en el afio 2022 jLarga vida a Edge Studio!

Erase una vez

Momento | Actividad Tiempo

Primer El orientador socializa con los participantes el juego de cartas, las reglas, | 30 min

momento | los tipos de cartas, las ilustraciones y los finales felices.

Segundo Se divide el grupo de participantes en equipos de cinco personas y se | 60 min
momento | reparten las tarjetas segun lo establecido en el momento anterior. Se
entrega a cada equipo una libreta de apuntes y se nombra a un relator

gue tome nota rapida de lo que se esta diciendo. se da inicio al juego.

Tercer Los ganadores de cada equipo leen frente a todas las notas que se | 30 min
momento | tomaron y comentan su experiencia en el juego. Se nombra a un monitor
y se le entrega el set de cartas para que todos tengan acceso durante el

tiempo libre.
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Fase 2

Universos literarios

La literatura nos abre una puerta a la imaginacién propia de cada escritor, presentandonos asi
creaciones cada vez mas elaboradas y narrativas con profundidad y el mejor desarrollo de
personajes, hilando tramas y subtramas para alimentar el universo literario que esta creando el
autor. A diario surgen nuevos autores y con ellos nuevas formas de expresion que nos revelan

pasajes a nuevos mundos ficticios, con sus personajes, costumbres y problemas.

Un claro ejemplo de dichos imaginarios son los escritos de J.R.R Tolkien, que presenta todo un
compendio de universos, historias y sucesos. Aunque su obra mas conocida es el Sefior de los
Anillos, cabe recalcar que este solo refleja una pequefia parte de toda su narrativa, puesto que hay
diversos textos que lo alimentan y se desarrollan bajo el mismo concepto. Es tanta la influencia de
su creacion, que en la actualidad hay una serie de seres mitoldgicos y lenguajes que tienen su punto

de origen en Tolkien.

Hablar de universos de ficcion, segln la Real Academia Espafiola, es referirse a toda clase de obra
literario o cinematografica, generalmente narrativa, que trata de sucesos y personajes imaginarios;
dicho esto, se debe resaltar que la literatura, al igual que otras artes, se expresa mediante el uso de
un instrumento, una técnica, un medio que permita comunicar los imaginarios del autor; es por

ello por lo que la pluma y la narrativa se consideran herramientas del artista literario.

Para continuar al siguiente apartado, es necesario adentrarnos en el universo literario de Roald
Dahl, “un autor con un talento especial para contar historias. Eligiendo temas interesantes para
los nifios, creando personajes afines a ellos con los que se pueden identificar, envolviendolos en
atmosferas de magia y misterio, sin dejar que pase una sola pagina de sus libros sin que el lector
haya esbozado una sonrisa, se rebela contra el mundo adulto, el sistema y sus instituciones y

contra las injusticias, se solidarizan con el nifio solitario, maltratado o incomprendido”?®

2 patricia Martin Ortiz (2001). La literatura infantil en Roald Dahl. el significado de los espacios
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=205312
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Adentrarnos en esta fase investigativa implica elegir un universo literario al que se desee ingresar,

es por ello que, para la puesta en practica de esta propuesta, decidimos explorar la obra Las Brujas,

del escritor Roald Dahl, para lo cual se plantean dos talleres.

Un maestro contador de historias

Momentos

Actividad

Tiempo

Una nota
sobre Las

brujas

Momento 1:

El primer paso para lograr despertar el interés de un joven
hacia una obra literaria es contar con un guia, un narrador
apasionado que se apropie de la historia y que les permita
a sus oyentes sumergirse en el universo del autor.

Leer el primer capitulo de Las brujas es un acercamiento
frontal de la obra con los jévenes, jugar con el autor, con
el maestro, con el texto y con los mismos personajes.

Es de suma importancia que el orientador aproveche su
entonacion para darle matices a los personajes y asumir

los roles que se representan.

Todo este trabajo se
realizd durante tres
horas a la semana,

durante un mes

¢y dénde
estan las

brujas?

Momento 2:

Teniendo en cuenta el pequefio vistazo del universo de
Las Brujas, el orientador sugiere a los jovenes que
elaboren una lista de todos los adultos que se encuentran
en el colegio y que traten de definir quiénes podrian ser

brujas.

Todo este trabajo se
realiz6 durante tres
horas a la semana,

durante un mes

¢Cual es el

plan?

Momento 3:

Este momento se enfoca en identificar aspectos
contextuales de la obra, entender por queé los personajes
actan como acttan, qué los motiva, y de esta forma
establecer las leyes que rigen este universo literario.

Aqui se identifican dos grandes facciones: las brujas y los

nifios, entendiendo sus caracteristicas y por qué no,

Todo este trabajo se
realiz6 durante tres
horas a la semana,

durante un mes
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encontrando similitudes entre los personajes y los
lectores que estadn trabajando en la investigacion del

universo literario de la obra.

El Dungeon Master

El Dungeon Master (DM, Sefior de la Mazmorra en espafiol, Dungeon Master, abreviado
comunmente como DM, fue uno de los primeros videojuegos de rol de accion en tiempo real en
tres dimensiones cuadriculadas. Fue desarrollado y lanzado por FTL Games para el Atari ST en
1987). Es la fuerza creadora en la que se apoya cualquier partida de rol. EI DM da vida a un mundo
que el resto de los jugadores podran explorar. Ademas, también crea y dirige las aventuras sobre

las que se estructura la historia.

Una aventura suele articularse en torno a una mision, que los personajes deberan resolver con
éxito. Y habitualmente se desarrolla durante una Unica sesion de juego. También hay aventuras
mas largas, en las que los personajes se ven envueltos en grandes conflictos, que necesitaran varias
sesiones para resolver. Una campafia se construye a base de encadenar una aventura tras otra. En

el rol, las campafias pueden estar compuestas de decenas de aventuras y durar meses, incluso afnos.

El Dungeon Master tiene que asumir muchos papeles distintos. Como arquitecto de la
campafa, creard aventuras a base de ubicar monstruos, trampas y tesoros para que los personajes
del resto de jugadores, los aventureros, los descubran. Como narrador, el DM ayudaré a los demas
jugadores a visualizarlo acerca de qué esta sucediendo a su alrededor, improvisando cuando los
aventureros hagan algo o se dirijan a algin lugar inesperado. Como actor, el DM interpretara el
rol de los monstruos y personajes secundarios, infundiéndoles vida. Como arbitro, el DM haréa de
juez en lo que a las reglas respecta, decidiendo cuando obedecerlas y cuando modificarlas.
Inventar, escribir, narrar, improvisar, actuar, arbitrar... El DM se encarga de cada una de estas
tareas de forma distinta, y probablemente haya algunas que disfrutes mas que otras. Siempre ayuda,

recordar que los juegos de rol son una aficion, por lo que hacer de DM deberia ser divertido.
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Concéntrate en aquellos aspectos que te agraden mas y relega el resto a un papel
secundario. Asi, si no te gusta elaborar tus propias aventuras, puedes utilizar las publicadas. De
forma similar, también puedes apoyarte en otros jugadores para que te ayuden a interpretar las
reglas o crear el mundo. Las reglas te ayudan, tanto a ti como al resto de jugadores, a pasarlo bien.
Pero no son las que mandan. T, el DM, eres el que estd al mando. Dicho esto, tu labor no es
masacrar a los aventureros, sino crear un mundo y una camparia que gire en torno a sus actos y
decisiones. jY lograr que tus jugadores quieran volver a por mas! Si tienes suerte, los sucesos de
tu campafia permaneceran en el recuerdo de tus jugadores mucho despues de que terminéis la

tltima sesion de juego.?

Taller de Dungeon Master

Para poder llevar al aula de clase esta propuesta es necesario identificar y preparar a un grupo de
cinco estudiantes que asumiran el papel del Dungeon Master, quienes dirigiran pequefias mesas de
aventuras con sus comparieros. Se plantea un taller de preparacion para estos narradores. Todo se
realiza con acompafiamiento permanente del tutor, con el fin de atender a las dudas que se

presenten.

Taller de Dungeon Master

Momento Actividad Tiempo

Momento 1: | Esta primera actividad consiste en realizar una lluvia de ideas, para [ 120 min
Clasificados [ alimentar el imaginario narrativo de nuestros futuros Dungeon
Masters. Para ello se propone que cada uno de los aspirantes a DM
elaboren un cartel gigante con el titulo “SE SOLICITA” debajo de
este titulo pondran uno de los siguientes elementos:

e Un lugar adecuado para ambientar una historia sobre brujas.

e Los medios de transporte que se usaron en ese lugar.

% Jeremy Crawford, Christopher Perkins. James Wyatt (2018) Dungeon master’s guide leads.
https://dnd.wizards.com/
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o Identificar a qué se pueden dedicar los habitantes de ese
lugar.

e Qué objetos perdidos importantes se pueden encontrar en ese
lugar.

Luego de ubicar estos carteles, los demas compafieros pasan

escribiendo sus opiniones para atender a esas solicitudes.

parecer mas llamativa hasta llenar todos los espacios.

Momento 2: | Cada uno de los aspirantes a Dungeon Master deberd elegir las [ 120 min
Seleccion de | propuestas mas llamativas y con la orientacion del tutor crearan una
ofertas historia, siempre rigiéndose bajo las normas del universo literario a

trabajar, en este caso Las Brujas del escritor Roald Dhal.

No hay necesidad de que sean historias muy detalladas, ya que

durante el juego debe abrirse espacio a la improvisacion por parte de

los jugadores y del Dungeon Master.
Momento 3: | En esta etapa, los DM elaboraran un cartel y lo pegaran en el tablero | 60 min
Reclutando de misiones, con espacio para escribir cuatro nombres.
aventureros Seguidamente, cada jugador, dentro del salon, elegira la mision a su

Creacidn de personajes

Lo primero que necesitas para empezar a crear a tu Personaje de Calabozos y Palabras es una

Hoja de Personaje. Aqui te proponemos un modelo. Recuerda que es de muy mala educacion

escribir con boli en una Hoja de Personaje.
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Te explicamos paso a paso como llenar la hoja de personaje:

« Cronica: hace referencia al universo literario en el cual vamos a sumergirnos. En nuestro
caso, seria Las Brujas del escritor Rohad Dhal.

o Nombre: aqui debes dejar volar tu imaginacion y recordar que no hay limites a la hora de
pensar quién queremos ser. Con este nombre te conoceran todos los aventureros.

o Faccion: si estds implementando este juego en un universo literario diferente, te
aconsejamos que identifiques una serie de facciones, que puedan intervenir, en nuestro
caso los jugadores deben elegir entre brujas y nifios, pero solo las nifias pueden elegir la
faccion de las brujas.

« Puntos de vida: esta caracteristica indica cuanto dafio puede recibir un personaje. Para
ello, cada jugador debera tirar 5 dados de 6 caras, su resultado sumado seré la cantidad de
puntos de vida.

e Atributos: los atributos nos ayudan a definir para qué cosas somos buenos. En nuestra
hoja de personaje los simplificamos en seis: fuerza, inteligencia, resistencia, sigilo,
agilidad y encanto. Para poder llenar estos espacios los jugadores dispondrén de 12 puntos
que repartiran a su eleccion entre los atributos anteriores, pero no pueden otorgar mas de
cinco puntos en cada atributo.

» Habilidades especiales: cada Dungeon Master tendra libertad de elegir las habilidades
especiales que puede tener cada faccion del universo literario. En nuestro caso, las brujas
cuentan con dos habilidades; creadora de pocimas y excelente olfato. Los nifios cuentan
con dos habilidades: veloz y experto en camuflaje. Al elegir una de estas habilidades
podran gozar de una ventaja durante el juego cuando estén en situaciones que requieran
dicha habilidad.

o Cuadro retrato: en este espacio cada jugador podra incluir un dibujo de como se perciben
0 pueden pegar una foto o imagen de referencia.

o Cuadro de objetos: es un espacio para escribir o dibujar objetos importantes que vayamos
encontrando en el camino.

o Cuadro de notas: es un espacio en el cual podemos tomar nota de datos importantes que

podamos usar a futuro en la partida.
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Las mesas de rol

A continuacion, se registrard las mesas de rol presentes durante la jornada. Es importante
resaltar que el nimero ideal de personas jugando en una misma mesa es de cinco personas
incluyendo al Dungeon Master, ya que si se cuentan muchos jugadores, la atencién se puede

dispersar y va a ser mas dificil por parte del DM mantener el control y la narrativa de la

partida.
Mesa 1
14 ANOS
DUNGEON MASTER|MARIA ALEJANDRA GONZALEZ RAMOS
13 ANOS
JUGADOR 1|NARVAEZ TRUJILLO MELANY MICHELLE
14 ANOS
JUGADOR 2 |CANACUE LEAL DANY MAURICIO
15 ANOS
JUGADOR 3|CARVAJAL PERDOMO MARIA JULIANA
13 ANOS
JUGADOR 4|CERQUERA HERRERA NICOLAS
Mesa 2
13 ANOS
DUNGEON MASTER|GARCIA RAMIREZ JESSICA LORENA
14 ANOS
JUGADOR1|COMETA SANCHEZ DIEGO ALEJANDRO
14 ANOS
JUGADOR 2 |FERNANDEZ CASTRO JUAN JOSE
14 ANOS
JUGADOR 3|COAJi LASSO MAYRA VALENTINA
13 ANOS
JUGADOR 4|GARZON MOSQUERA MARIA PAULA
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Mesa 3
15 ANOS
DUNGEON MASTER [AVILES GARCES JUAN SEBASTIAN
15 ANOS
JUGADOR 1|MUNOZ GARCIA KEVIN CAMILO
14 ANOS
JUGADOR 2|NARVAEZ ORTIZ JUAN CAMILO
13 ANOS
JUGADOR 3|LEGUIZAMO VERA JUAN DAVID
13 ANOS
JUGADOR 4|NINCO HERNANDEZ DIEGO ALEJANDRO
Mesa 4
) 14 ANOS
DUNGEON MASTER|OSORIO RIOS DILAN ALEXANDER
) 14 ANOS
JUGADOR 1|PERDOMO MEJIA MICHEL DAYANI
) 13 ANOS
JUGADOR 2 |RODRIGUEZ GARCIA EMANUEL FELIPE
) ] 13 ANOS
JUGADOR 3|ROBIRA RAMIREZ ANDRES FELIPE
) 13 ANOS
JUGADOR 4|ROJAS NEREO ANDRES MAURICIO
Mesa 5
15 ANOS
DUNGEON MASTER|SANTOS VERA MICHAEL STIVEN
13 ANOS
JUGADOR 1|SIERRA MONTENEGRO JUAN DIEGO
13 ANOS
JUGADOR 2 |VALDERRAMA VALDERRAMA BREINER
13 ANOS
JUGADOR 3|VERA SANTOS PILAR ANDREA
14 ANOS
JUGADOR 4|ZAMBRANO JHON STEVEN
13 ANOS

JUGADOR 5

ROJAS PERDOMO DULCE MARIA
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Fase 3
Puesta en marcha

Sistema de juego

El sistema de juego hace referencia a las reglas basicas que no son de obligatorio

cumplimiento, pero que ayudan al DM a orientar mejor el curso de una partida.

e Acciones: a lo largo de la partida los jugadores querran realizar diferentes acciones,
algunas sencillas que no requieren de mayor atencion y otras un tanto complejas que
deben ser definidas por medio de un sistema de dados. Para ello, nuestro dado favorito
sera el de 20 caras; siempre que el DM considere que una accién amerita el
lanzamiento de este dado para definir una accion, dependiendo de la dificultad, el
Dungeon Master dira cudl es el nimero minimo que debe caer en ese dado para ser
realizada (si un jugador desea conducir un auto, pero su personaje nunca ha conducido
uno entonces la dificultad para que esta accion salga bien seria un 19 o 20 en el dado
de 20 caras. Si el personaje supiera manejar un carro entonces si dificultad podria
variar de 10 en adelante en el dado de 20 caras.

« Puntos de atributos: cuando un jugador tira un dado para resolver alguna accién puede
aprovechar sus puntos de atributos para sumarlos al resultado final y asi lograr
alcanzar el minimo requerido para realizarlo (si el jugador hace una tirada para
empujar un automovil pesado y la dificultad para moverlo era 15, pero el sacé 12,
puede sumar los tres puntos que ubico en la casilla de fuerza para asi sumar 15y lograr
realizar la accion.

« Habilidades especiales: si un jugador realiza una accién relacionada con su habilidad
especial, este jugador hace una tirada con ventaja para desarrollarlo, es decir va a tirar
dos veces el dado y elegira el resultado que mas le favorece.

« Fracasos: los fracasos son acciones que no se pueden realizar porque el dado dio como
resultado un Uno (a discrecién del DM puede elegir una penalizacion por ese fallo).

o Gran éxito: es un éxito cuando el dado en cualquier accion cae en el nimero 20
haciendo que lo que se proponia el jugador se logre de una forma increiblemente
perfecta.
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o Dafios: los dafios son heridas que se pueden presentar durante toda la partida. A
discrecion del DM pueden ser aplicados, dependiendo la gravedad del golpe el
Dungeon Master podra decidir si se usa uno 0 mas dados de cuatro caras para definir
cuantos puntos de vida restar. Puedes usar tus puntos de resistencia para disminuir el
dafio en el nimero que hayas puesto en este atributo.

« Inconsciente: se considera inconsciente a un personaje que ya no tiene mas puntos de
vida.

e Muerte: se considera muerto a un personaje que recibe 10 puntos de dafio adicionales

después de estar inconsciente.

Puntos de experiencia

Después de cada partida a discrecion del DM podra asignar puntos de experiencia a cada
jugador dependiendo de su desempefio en el juego. Estos puntos podran servir para mejorar
los atributos del personaje, teniendo en cuenta que para subir un punto de atributo deben

gastarse 20 puntos de experiencia.

Objetos magicos

A discrecion del DM, los jugadores pueden encontrar objetos magicos que bonifiquen sus

atributos o habilidades.

Adversarios

El DM puede asumir el papel de un adversario y dotarlo de herramientas y atributos

necesarios para realizar una accion.

Accesorios

Los accesorios son elementos que contribuyen al buen desarrollo de la partida, pero que no
son de uso obligatorio. Entre ellos podemos encontrar: el tablero de juego, las torres de dados

y las miniaturas de personaje.
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Tablero de juego

Muchas veces en un juego de rol no es necesario, pero este ayuda a entender mejor los lugares
y las dimensiones en las que se mueve nuestro personaje. Se recomienda una lamina de
acetato para contar con una superficie borrable que le permita al DM realizar los esquemas

necesarios para llevar a buen término la partida.

Torre de dados

Es una estructura generalmente construida en madera en forma de torre que permite que el

dado ruede de una forma mas aleatoria y ayuda a ambientar la sesion de rol.

Miniaturas de personaje

Son pequefias figuras que nos ayudan a representar de forma fisica nuestros personajes y

ubicarlos dentro de un espacio como sobre el tablero de juego.

Figure 1 jornada de creacidn de miniaturas
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Los diarios de aventura
(evaluacion)

Si bien nos estamos adentrando en un universo literario ya establecido, no significa que
vayamos a vivir las mismas aventuras que el personaje principal de la obra, nosotros vamos
a Vivir nuestras propias aventuras, con recompensas y desafios, es por ello, que se hace
sumamente necesario crear un diario de aventuras para toda la mesa de rol, el cual se ira
rotando de jugador en jugador con el propdsito de que registre el avance de la historia. El
jugador designado sera el bardo de la jornada y su mision sera tomar nota de lo sucedido y

contarlo en la siguiente sesion.

Lo primero que se debe hacer, es crear con nuestras propias manos este maravilloso texto,

gue nos acompafiara en todas las partidas, debemos hacerlo nuestro para quererlo mas.
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En el diario de aventuras podemos encontrar informacion bésica sobre los jugadores que
integran esa mesa de rol: nombre del Dungeon Master, nombre de los personajes, dibujos que
los representan, mapas en los que se desarrollan sus aventuras y por supuesto, una

recopilacion de toda la aventura vivida en el universo literario que se planteo para la jornada.
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Este material, resultado del paso y el juego dentro de los universos literarios, servira como un
objeto tangible del interés de los jugadores en la obra; ya que contaré con diferentes formas
de escribir, que corresponden a los diferentes actores que intervienen en la narracion y nos
permiten evaluar qué tantos elementos de la obra quedaron presentes en la cabeza de los

jugadores.
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En esta creacién literaria de caracter colectivo se evidencia el acercamiento de los
jugadores a la obra artistica que sirve como base para el desarrollo del juego de rol. Hay dos
perspectivas desde las cuales se puede observar el acercamiento de los jovenes a la obra; la

primera es la del Dungeon Master quien retine los conocimientos generales del universo literario
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en el cual desea sumergir a sus jugadores y el segundo es el de los aventureros que se valen de

estrategias y recursos registrados en la obra para asi poder lograr sus objetivos.

Esta propuesta y sus resultados dentro del aula de clases dejan entrever la necesidad de
un cambio en el sistema educativo regional, uno que apunte hacia el desarrollo de una
sensibilidad artistica literaria por medio de los juegos de rol de fantasia heroica, permitiendo
asi a los estudiantes involucrarse de una forma lddica con los universos literarios que plantean
los autores y asi despertar la curiosidad por conocer otros mundos, curiosidad alimentada por

el deseo de avanzar y cumplir las metas planteadas en la partida de rol.

(e CErUTU CO
1

uoel Gryjo lomedo moprpel etvo o oo
.o o :
jo:Jl'e o UO nrn o ,’C)())C»o/t*) /;‘)v—/v S o /JP.( r
) yfee BERE 2 OGP bl &2 /o o T
W b - R ) ¢ P
z EENSE (Ve L p010 e0 o0 . oro ooy
SNSRI | S8\ chcenhobo o b1gjer Mo

Mot rso | ~ T
I 3 ’0' cee/) uio ca/ Nicyes 3 l@ dro an

duF@ 2/ (S oy =
0 o e 2
: = cey Sth [,(3 l:(."\././ SO

y Sz o/e(bowo ol (Tlf”/{.’l(‘,'b o /o _']“(

(e 6!&/)6! a2 (o, llevorio pe o Y/
CO¢ffe, € 0o podic llevedlo poy
19 tetvorlo ouFiCienic Feoer 7o, FC'/:’ Crgotk

J defl'ollp (,\)ajoi’/o '/“)OOAQ, CO eoq MiSmo
Ovlcatic 8L eNcoMie v nino Ilenr
Scot ¢lcool ol VIO tirood encl su¢ le
0 quize ay oot peld nNo pude yo o
Sofelo pry peS<ol e decidyy o g
(e 6'90 ’b moo/o &8 thelley 2 o0 L--~/,L,4 9 e
foa/p o T oy plo B proo y

F(/@ mo's S G femso efler e
70 ¢, nar i =

61




62

En la aplicacion de esta propuesta metodolégica fue necesario identificar qué tipo de
literatura es mas atractiva para los jovenes de La Institucion Educativa La Ulloa, dando como
resultado que debido al bajo nivel de lectura presentado en esta zona rural del municipio de
Rivera; los jovenes prefieren obras que presenten un alto grado de fantasia, lo cual contribuye
perfectamente al desarrollo de esta propuesta metodoldgica, dejando en claro que puede

plantearse en cualquier universo literario, desde el realismo mismo hasta la ciencia ficcion.

La sistematizacion de la puesta en practica de esta propuesta se resume en los diarios de
aventura, que relinen de una manera altamente cargada de imaginacion el transitar del joven por
la obra permitiéndose sentir, autor, protagonista y por qué no el villano de una historia que

cambia con cada decisidn pero que sigue las leyes del universo en que se juega.

Figure 2 elaboracion de diarios de aventura
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Notas finales

Después de la aplicacion de esta propuesta en la cual el juego de rol sirvidé como
mediador entre los lectores y las obras literarias, se logré comprobar que los jévenes muestran
mas interés en conocer la literatura a través del juego, pero no cualquier juego sino un juego
mediado por ellos mismos y con una minima intervencion del docente en sus decisiones. De
esta forma disfrutan su exploracién caminando dentro del universo literario sugerido, pero en

la direccion que ellos deseen tomar.

Se evidencia que los juegos de rol funcionan como una subtrama dentro de cada universo
literario, permitiéndole al Dungeon Master sentirse a la par del mismo escritor, lo cual plantea
un reto al joven, que consiste en usar los recursos y la narrativa del artista, para crear una obra

de arte dentro de la misma obra, es el mise en abyme.

Por medio del juego y el sistema de mesas de rol se logra llegar a esos estudiantes que tienen
aversion hacia los libros, alimentada por afios y afios de mala ensefianza, permitiéndoles ser

mas que lectores, participes y oyentes de una historia creada por ellos mismos.

Los sistemas de juegos aqui establecidos son el producto de una serie de propuestas realizadas
por los mismos estudiantes, propuestas que se solidificaron antes, durante y después de
implementar el juego de rol como proceso para sumergirse en los universos literarios de los

diversos autores.

Esta investigacion tuvo como ejes fundamentales la literatura y el juego, trabajando con
didacticas entrelazadas. Es de suma importancia recalcar el papel de los diversos textos propios
de los juegos de rol que desde sus inicios han trabajado y plasmado sus sistemas de juego, de

la mano con produccién literaria.

Durante esta propuesta se logro la retencion de diversos aspectos relacionados con la obra de
Roald Dahl, a tal punto que después de un afio de su aplicacién, los jovenes aln recuerdan

aspectos relacionados con la historia, tales como caracteristicas, formulas y personajes.
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Esta propuesta, si bien se centrd en acercar los jovenes a la literatura, tuvo otros alcances
significativos; entre estos, podemos destacar el interés de algunos participantes por escribir y

contar sus propias historias, un trabajo de educacion por el arte en toda su expresion.
Esta investigacion es una propuesta abierta a todos los profesores y entidades a participar

activamente en el desarrollo de la sensibilidad como aspecto fundamental para recibir,

desarrollar y expresar el conocimiento a través del arte.

64



65

Referencias

Arriaga Rangel, A. M. (2017). memorias del segundo coloquio de estudios sobre juegos de rol . México:
Universidad de Oriente.

Barbosa, A. M. (2022). Arte/Educacion. textos seleccionados. Buenos Aires: Universidad Nacional de
las Artes.

Cafias, J. E. (2021). por unos modos de acontecer en la investigacion con arte y literatura. Revista de
investigacion en el campo del arte.

Gonzalez, F. (s.f.). “Presentacion” Viaje a pie . Bogota: tercer mundo, segunda edicion.

Guia del juego de rol . (1992). Barcelona Espafa: Zinco S.A.

Huerta, R. (2020). Educar la sensibilidad artistica. Revista gréfica.

Huertas, N. E. (2019). Los juegos de rol, como estrategia para el desarrollo del pensamiento critico y
competencias comunicativas de interpretacion y argumentacion, en estudiantes de grado
noveno del Colegio Prado Veraniego IED: Pensar, Actuar Para Sobrevivir (Un Juego De Roles.
Fundacidn universitaria los Libertadores.

Jeremy Crawford, C. P. (2018). dungeon master’s guide leads. Dungeons & Dragons.

Jhon Stiven Encio Arguelles, A. M. (2018). Dados Letrados. El Juego de rol como estrategia para
desarrollar escritura creativa. Santiago de Cali: Universidad del Valle.

Latorre, A. J. (2003). juego y educacion Aplicacién de la construccion y uso de juegos educativos a los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Madrid, Espaiia: Comunidad de Madrid Consejeria de
Educacion Direccidn General de Promocion Educativa.

Laura Melissa Velazquez, F. L. (2019). jMuerte al Rey! medellin: universidad de Antioquia .

Mario Grande de prado, V. G. (2010). /los juegos de rol en el aula. Salamanca, Espafia: Universidad de
Salamanca.

Nacional, M. d. (2019). orientaciones curriculares para la educacion artistica y cultural en educacion
bdsica y media. Bogota, Colombia: Universidad Pedagdgica Nacional.

Ortiz, P. M. (2001). la literatura infantil en roald dahl. el significado de los espacios . universidad de
Extremadur.

Scheck, D. 0. (2020). Cognicion, afectividad, temporalidad: la experiencia estética en Jean-Marie

Schaeffer DOI. Comahue: Universidad Nacional del Comahue.

65



66

Toro, A. (2013). Breves reflexiones sobre el concepto de lo fantdstico de Bioy Casares en "La invencion
de Morel" y "Plan de evasion". Hacia la literatura medial-virtual / Alfonso de Toro (. Alicante:
Biblioteca .

Toro, A. d. (2013). Breves reflexiones sobre el concepto de lo fantdstico de Bioy Casares en "La invencion
de Morel" y "Plan de evasion". Hacia la literatura medial-virtual / Alfonso de Toro (. alicante:
Biblioteca virtual Miguel de Cervantes.

Trinidad, E. A. (2021). mundos posibles de lo fantdstico. una aproximacion a la estructura de mundo

uned. Madrid, Espafia: Revista Signa, Universidad Complutense de Madrid .

66



Anexos

. .
Y A 2 - *, o s
i - .
e, T *,
g oy
"Vﬂf‘.“ g




68

|

68



69

AVIENTUBLRCS

ICHEL pulce
Poreciis ey

B7 .

69



70

70



71

71



72

Nombre: ggwmeval do

Raza - Bro)ao

fuexrzo — 1nteligencla — I\ g
e | - i

MC\L\ \' (L\é esPecial -

excelente Oftalo

S\‘i\\OED E \ouzﬂ Qc:\ov — o&\\ .
3 % 2

v

13

72



de‘ chSo(?QJQ

No(’?laie:AX’rMX

RoZ0:Nino

Fye¥2o — feligentio~Vido
s B L

HQ‘ED;\'\AO\(J esfeciol:

Cocwflae

S.9iloSo— buen oCTo¥ — o9;!

3 1 2
P

10



74

\ Ac\ \)C‘ 5()(\(15(;,’

Nombre : Violeta

Ra2a". Broja
F\)E\"Z_Q—— \Mc\igcncla "\I(JQ
d 3 -

Halollidad €special 2

C.feaclom Je ?oS(sz

Sialaso —oven actor— ol
= 4 3 “

12



75

l‘ '(3”7\/\‘ qoe &1 QI

((QSG Uno. ez a0

qm\goi, e © \a

| i | 2 i pars
Fovon e o, Caso & T1asn §

A\ ollas Se encan:

\ ~ e (\\/‘ ’)

\acer una Jareo , Pex

que Vo oxoy

PU@( '\IO %C(

‘ (\)(j),\ (,t|\1)’}
\}) ; ’\"M{flr‘{ "\"(PX
o B \Q ?\) eX l N \ e \.ﬁ\ cEsa )

O\

9 prodarlas |, ella toco la

NiRe Avthov \e QAo¥ 10, P Eero Comeval ;
Con SO O\C)\\lkﬂx \e Coqlo e\ \'Nﬂliﬁ ) ﬁ\-'/
O\W(‘) ()‘H‘W(C\'"') \J(O Q\)@J \c Ci“xfj\f) €\ )YLVXZ D \j
S0 veacclon Cue Salr C\C \ay \JQ“LQ“O\/ x’e”’
Lo oo\ le wando una ?ec\méa b AQSQYQ‘
C\Qéameﬂ*e \at Q\eéfq Nno le A\O/@(\XOY\QQS
P\‘“\u\’ Se Salo ée \a CO\SCQ)FGVO e\ \0
ttSC\D\V\Q Ac \a cal\e \nabwla O‘\‘(Q \'x.\))q O\Ue. q\q
Soal eva \)\oleko\,e\\q N0 que ese NIAQ. € |
e habia escapade o Esmevalda Jenkondes

75



76

. | y ¢ ('_(_,
! ¢ g < \N\e . O8N
C\ b 1 \_:(\” \ QY @ 1\ )¢ mnAy

M \o eug\e(q Qoget/Fe(O \& WHAS
no halsta hedhade so Yostma €N

; enkonces Arthoy S \e escapPo , _
Bde \odo eso labrop Loy nconscrente & ~1

B sc\\o g se fue Qoro e\ bosque

B Yo" *SeF\ma S5e \‘\d\'ﬂq \\e\JqAO O ﬂq‘s"\

76



77

\

\ ' 4 ; _
cSy (H'!\"(\ f)('(_). ‘(4 (r,be,/_'__‘b

foerzas /\/ e . ESLAAL “ |
hocra clonc\e Se bebia \do 890 ' o olferiea
Y eniiaa Covvida V€ De
A‘«\\mY Pexo lQ E!\)JO\ fom‘-“*ﬁ\(lr~~( ‘-{ “\‘\)o = U'O(c‘l(t
Que s=® calmera Yo Goe i-vnl-»rnrx 'R\Vf«v'«\fé‘t-\\ Poy -{orlc
el begoe b\N'“'r»\ ))eyo o) \egjes' V Pse’ Lol 5 P X
Y quedo Pies e¥viba wienbos Lante Hlash Cemg
Nbe, oYY ealo -lqh YQ"P:JU legte I’)Q.S‘ A\“.ur 4
\o clzswko v ESE $ueron Parq el F(ld:»ln o s c(c,:g‘
&\ okve dias Avhr V do) se fuevon fava €l
CY\'e(;O\C]O '\'VQ(J(YWCLCL)§ \/ ‘\’enm‘

?QWU@ Yo quc ")O\qum
mocho desconhra?? Vo, (ut e“’f’“ho‘ Una Yersopa  fen.

bruJQI mlem/\vq_& \0\ waoqb Ac«qu

fego tash

e clug, evo LUno
2% e difvazevse de_olyas Rrsenac
:OmO oNas MUChQ CMOQS bon ,405 I," 5¢ allevcoavyon o 5,')
y @ Av-\\wr Q‘%L le g ot A Yoy Qoe Aefvohto
YJ)x S \)t‘ro 9\‘\\”“\( € A‘Jo Aue Yo <vyan l

Nav? [05
brojas, 9 chicas

;‘)cvan Qo s queviay \
a5 mbc‘ng&‘gg e . \y‘(cm Que S\ 105

\cm\~\q5 \\&So\xon hacie elos 2 Y le
\f\q,\m\go plos ascrl\zron de 0y
acomboreban  «a \ex
x\es é\ A0 C\bz 50\ A'» Cowentng \MC\U_\v\ Cas«
)\» JOO\ Lc,, /"‘O\W\o\/ éc OJ‘\‘\"UV / €\ \{: <\.\jo Yy,
axYon g\\a \m AQo Que L}ug,m' Yo
y‘ baq €n Cav\io
chc\o hmclo,o a

s Y

77



78

78



79



80

NTURERAS,

‘“\Q‘\C\ k-

\uaa

80



81




82




83

83



84




85

-
-

T -

zO :.Qtao[ byoya)




86

-

Gmmcon x\cmqg»\cx ™oy e Poqoe
“‘ on  rvweo ‘Dueb\o < Qe o Qrmgctb H il
% @ neess \))Omo‘ a Wodev,

: L‘g@{%m Yoo O Un Nwo &\ e ;
encomoher S\ Jogonde  en & AedwerdexO -
Pende, u Ao\ A\af\uaenme de MRey Povey -

- auncowe g hoblere poso Coerle ben y .

A PAAO  Yapkw. mes foc\merie ©eN0 ,
e @m Ae.c\é\ no A\b;ne:mma Jo e wWe y
¥ Non ch Como Uﬁd &ﬂﬁ‘q;




87

woe €onma0  en el camna ™e etejon\o pox :.ob

m ) cje ter:seAe \ob nwo AXNO R

-.*kb:ﬁ e.“cs 30 ch&concerlcc\o éeC\c\ m‘c\'o"‘\e

a \o casa a \6‘ 1§ 1) \l::moa >
~S \we(moncs T’e o
i aofaew.‘.:e o\ Qx| alh ?o \c\ Aueﬁq

cosa  con \\\dcs & mvedh i -

»ﬂ eneoek Noc’nc - caie- ANS wRes .. .
Ll b o coobm 8: qﬂ;mo Aca\nwm

87



88

’wj& Panar  On \aqo “PemPo ®CC°‘J° £ ‘

! e

? % Um @"K L ON \n Coal  CoPy "0(‘\«-' “\ ‘Ob "o‘.ﬂes"u'

* ¢d!/ CR’J&UO cn \'smm Jad Q)|Nk\% - Y M3 Yervrwess
1"0 e&ubtemn éb oCoevAo /\7010 ﬂcx\c’ SCA Que .,
. &&W“‘ Wicey  On Plemn res  eSabovado

-

.

én\oncm \en (preguv%z (odes exen oo f)«opoeo\cb,
. va dexrevay (oo \o Pega  de moccess »
B 1%\@“?\@1 o  Ogomiay R A Mﬁo«m
mﬂ!‘t*@c mb %\o\\evcm onao \co "nd’aﬁb’éa &Q




89

WESEE ITO o Do

. bexeer o Vo C.l ﬂox_(:iy@
-OCoavara W B0 QA 2R
“ \ A% ) ) 4\") ,(' )(:ﬂ(‘j
e N/

}’G’%C*Q; O SRR
IrYredientes:

~E) Colmilb  de-ukor. Ser pickie. de.kio.
~ e nelok

NACH~OCAdQ
~n9re de Gapo - mpiede..
*D@Talos & Giracol B
LAOD - Bde oA | 2
et d.eh'kes dc q)o

ot b e

i — S

U B B i bl [ ] 2 . k pc
2& e PQ(QC“'O\’\’_‘ o S e e e M OB

89



90

) X mo - )
DA OV A s oY \ - s e L\s. o
¥ -
M\\""‘\’“ﬁ ‘\“V\\-' 10w 250 (S 4 MOTeEr 4 LY
"\ M , C8 Ay ~\ QAU e At ey | P Y —— 5
\ . ;
e oM e MPEEIMOD " Y Pen o ez

Momerdo  TRO Menle a la ddeewva po=n©On  OACS

::ufjhw\wleb Az cnm.éo 3 - E:O\O\Oﬁ L,, L
onos\‘owon oMnosS tﬁmeos ecno AT \‘cY\z \Ob

,o\m'\os ) Aobes Aa\ ‘ooc:\ eslu\avetcm e\ o‘é:n

Mm\:ﬁﬁ\xe aOS O&)&m FAQ - \0 Aa«cn}c
3 PNWSONO S qt.n bb Faﬂ\ﬁos e&\&b\e«)ﬁ en cx&zn

Fl‘c AQJOV\OS fnaoc \.o: ?ew\\sos es\obcm en

oxden Qs oce \ce éﬂoncs =,
Dzsf:uas L bs eunsar F; oS

A‘ |eon kﬁ\ﬂh (83 = L w:AQ\‘\c\Qb \‘QA\CQb
T 2 r vk
é‘ oS J\Cm qtﬂ \m\\a«\oa ceuy e .

: e  YOme\O WS APhcerr e) /P\C“\ &
. opg © o) ocu wker un evendo de Hojouen

#
[ T R A =
e 'A‘&_ AT Ry el £ . b % S g AN ‘nl—f‘&.?*_idt |

90






92

92



93




94




|
| B



Nomgee ) 5COT

RazA § RaToN

foeeza 2

TATELGENCIAY Z

oAy &

HABILIDAD ;:.’)ecml_x VELOCIDAD -

gued Aevoe Y 2

AGILY 2

swgrlosaV

96

96



97




- PERSONATE

98

98



99

Nombre = Manbel

Yaza = bbﬁo«

(M

Foerzaz 2
n ’rc;\ije_m\o:z
Ndoe

cmhdgd eapccxcx": PO D

5.8\!o:>q =

bosn octor -2

q@-tl:;’i

99




100

L;ﬁd\gtudo Homooa’o oot rhel eito o oN oy 0/0/(;;,~>

v o U0 OiNo ”O/V'O‘O/C) angus Jdecl'o/“a
Jﬁ/ 0N o Se /o .r’/s:,u}
Wb - b
. o Se !'UfJ Peto e eSO oy pocy
d"’c"«“a/ St encontiobo o tier bty)er Mo rmo oo
Mot h R

S0/, (’)o; G Mol ol Nice y le dio on
o P \

% ety ey s Lo teelb ro
Y sz alef‘)avud ol mﬁ’?‘ﬂceb o lo «50(‘@.,
(U Blgest s fo, Mecrtia peto ce oo
C0ilfe, gue oo psdic llevello pop ond
”0 -tenro, /o, WPTCTQ[];’C_’ FO(_/, >y (_)O”Cy (‘(‘7}’90”6
Y O‘ZCfo’/D' o)aJOVIO '/CfOO/OJ e0 esSq MiSmo
Odlegbior o2 encoohbe Vo i A0 |lo s

Seot ¢lcvol ol WUIB  tircob encl s lo
0 quive ayvdor peld SO pede y o e
sofelo pry ped<ol el decils iine
B vl o o coies s
foato e ool pao o peck y e/

e mos eles & /o foms o eflcr e

100



101

oLow b&y& Mernbel v lo, brap. sorisol 2 llewetén o o
&Jﬂ.{p eshalion & U ‘Lrao\ PO YO < se  hebion Jesmonendd
0P o bropen moritel ¢ Movigl Iifedaren de Plonesy como

ﬂe\lm O\, MNo %\— Pe’f@ las bgw5 no erov)
demosiondo n'}gh(aéfﬂ'@; bercl que Ogt)%S POCOS )ik

lege scot ol edviciodonde se epcontrowdon tois fos bygjers
Se demn cenfor bs brges s estodon oood b,

bs bps lo meloros do Bhe ook 9k ot
e | eSfoc e muy Sylese, seot (o POTON SU
§ '/%Y'SOI
cosSlta % Nor JesLonsor  [Oesp o Yo
foe o T: caszoze <cot o dejarle vm covto.  Je abveriench
y & nfo fue Fr SO *MQo aGUS Qo K 1O Zm-f\ego\
vedeco o lo cbverféncio lon YA
velgio Y Ne oa)e/ffa e O obedecin fue o lon com
Mmbel ol Jar>®

& escot Poron o€ unea leceidn ¢ & no Jolnyerp, o el
deea cero (o) <ol comnendo peon e edfjoio y I
tvo e=> heo ¢ @ boyoron  VIda ]

101 |



102

" o PR/ "
2 caPiULo

ESEI\O\ wllee Y 10 scAblo. o =0llo de] Cd;/:c'o Corc

defender o ko brgo monsg) v 1€ 1o vo slon o ot v c

OBSO’)O«}«:D e BYO)ON edrellon mledfa de dseertey o lo

o eY FY
braje mf\bé‘/JQSPe,r)’o o le conto o estrela se fuer

§ T ass e esell pendio en \loman, Wwego M-

MA)
QYON O 0N Peldonn O 3000 negia en amad

e\ko &y coyosdad  reton O ex aqoe\\O SO®0\Q oo
ndy, 3e3 0

Sf, o\te@‘f\ C\DQV\*Q Q ogwe\\ﬁ SOTHOXA VIO e 360%

cOn Sequ dexed® A ohio canhineple goedondo
Con VA A Vel TOMO T debsﬁ\)u S0 ¥sg, PEI© anted
o> Q) OP Tknbe ) < May So)

102



103

Ca ! ¢
ol aulere ix 9 GYU0ST @ tmlbal Fore 00 FUede v g

IR i¥ada ansus se quedo con las dos oYWas ) Matiee se
%?b _L‘”‘ el fueso, Ia bru)q mavisol e &{jo q angus e
yﬁf‘”;o HUE S fadia alzx g (svibel o JleNsyle 4 B/ ¥ ansys
},.!)?fiUC S enfonCes se Fleron MSYIS0) A9, 5 He e Pure e,
m PoSima y ayudar o Nerbe] ¥ 85krells o BLey
facer g : 9 > (@ ocurrlo
A Pesiva ) se desPerfo ravibel Pero ella 5iohs ?f;) T g e
988, angus intents levafey o wrbel 7 1 Pb Y19 dejren L
19 Mayisel se Fve donde esld seot 50 ! TS,
, : -CT, 90505 Jesidio FcobPefigy /s
M0 ® le oo 9 ok e WE Gbis AWidegy 4 U bTUK L -
‘ J9 estrells e Presunte 9 angis a s 1o levars cen ol on)
‘QWL& dde gue S fere [0 Gue (a5 bYl)as No Sgllan Fue
Xo qUe angus )QUen’? Heriy 2 195 bryss enfonces [es bryes
entig: q) fdﬁs.'a Cep ANUs ¥ se Sefsrgyop Pos des
Camines 1o byyes pna ¥ ansys €l oM2,909us se encentve co
=2 0119 Pello Scob se I ocviNo UnNg Ides de coyer Sqbghgs
3 .%5 Py 9t9Yy 9 Is bn{)q y deyaren /55 Ssbatge =p 5
135 b1u)as Sfieioh Ve ansub [s5 C,té"q H13)6/ensya ) =Sirelle

gPIi@ UN Plan de CYesY Ong PaSion Je cordertyse 4
> Scot ¥ mayibel Pudo facer (6 posien de wsprels 5.0
corbvtiende en la mave y 5Tl 159 UMY PoSive nug rgride
wbetii%e Bn 50 Gnlas Jde un Fale BeSIC. IS S10S wsipe s et
lUsay delde esty Scor ¥ [e dip @ 5u SFVEste Mip see e
. J et Se nesg y |9 bvyg =Shrells Se elog feisve (o
> @16 pemm Y Scol” eMPiXZs 9 SOSfechay de gue No e/e
fve Mas aspufe ¥ 1€ Sisvie |8 Colienie Pere este Sabs
=0)a un Sate Nesvo, Sebge T Sv- Mg /'y:' de. Vigle » no
Wmh abie prepavade oMy bebide Pairs sco,
9o a

%o8 Pava

vie Jue scor (lo BSkbs se obis /d Pe un
ABYs ro Gue en @scs [ehentes VY Flespes entonse
FUe 2 buscarle Pere No /0% efcorie Y mayibe 9eerlq
coriblytlo en U Pass¥e.entopces 5 erpPse ¢ esfiq
ansiit Se Habde Povdlls Prae o Sablo Jde Merofiql | l
103



104

> Haje de debrmyat few N Pude =ntences
qu Ma qudo e lo lleYo q) sctslo,
Ao Jdmstalla aScer Pew Mo PLPo  enteceS
otate ¥ esttells se coiito 1 B9 1a brys,

""7'5"‘ “’ Pude GfaSqr Iag lces no Ssbis

lllego MT:Sol y esthrells  fes Bncevizia
g une pesion feaw ro fuo y wstreli
quledasse GnsyS Y seet /4 Liv)g eds a%ue;
MW dew qUe el 9as Psssr ) entiaey

o um tarets [reNarPS g
M cev uns fosion seLandelc yn cholre

s Preaafaior 6 comids cen 1 SA5YE
e 9 Maipel Pewo (s YT Ma)sol no Pude
pues intente Oosels ¥ S Si Py,

104



105

| 60‘1@1 'ﬁ 30‘ 0 3 /:)r\c:)u) Y DO l’ bd\
a - o E'OJQ no Qe Jo <€

Cbcn‘ch Co m0 er Q 5\\03 de lu > "tm)f A CX
Como  cva Sy de (&) Rlay oy Jersy
t"o x lc OCvrm O N O mt)’umncn& \-'.l 2 O\
? cvYa AQ‘ I ¢ A\))r-c enaent PQC&U) Q [ MY O
C\\C\ SN t".\f.' Coeni

peo 3 co\' Y A noyw? L

a& \O q £ }quvo ha e end 0 Y
lo> O‘V"" PO oy, e

\_,‘lf’C!-.‘&!'C‘ Q,r\

!n\cl carM blof

Bitou) e (J\eto'n cuen }u\ 9 ulecul'fv OO
poncy  uLP e e Povo\ looolﬂ ,g()uv ye Q
B Pebenle Hesandol> & " ataye
dishielo A e ) puclfev ) loeqy © desde
lo o\"}o Anaob Qe®  CON 0N D (‘}Pchu

93 lema \a Pc»»m“ o e ‘h}mbt;

en el Avlece \(’ lonn'zo UM CA (‘/cc ha

(= A4 ‘d ‘HQJQ MO\‘\LQ\ mo*Of\C)O\Q ‘hmﬂﬂ,q ta

105



