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Resumen

La globalizacion y el crecimiento del turismo desde mediados del siglo XX han incrementado
la demanda de comunicarse en inglés, lo que ha impulsado la urgencia de un cambio
metodoldgico. En respuesta a esta necesidad, este trabajo tiene como objetivo disefar una
propuesta de intervencion basada en el uso de los juegos de rol en el aula de inglés de 4.2 de
la ESO mediante el aprendizaje cooperativo, con la finalidad de fomentar las competencias de
expresion oral y escrita del alumnado. Parte de la idea de demostrar que, aunque los juegos
de rol han sido desprestigiados durante afios, son una herramienta polivalente para emplear
en la educacioén, a pesar de que, analizando la literatura, su aplicacién en las aulas hoy en dia
es casi inexistente. En este trabajo, los alumnos trabajardn en grupos donde cada uno tendra
su propio papel y disefiaran sus propias historias, trasfondos, personajes y misiones vy,
posteriormente, se dispondran a jugarlas. De este modo, se busca crear un entorno de
aprendizaje dindmico que potencie la creatividad, la colaboracion y el uso efectivo del inglés

en contextos significativos.

Palabras clave: Juegos de rol, Aprendizaje cooperativo, Gamificacién, Educacidn secundaria,

Inglés.
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Abstract

The globalization and the growth of tourism since the mid-20th century have increased the
demand for communication in English, which has led to the urgency for a methodological
change. In response to this need, this paper aims to design a proposal based on the use of
role-playing games in the 4th year of Secondary Education (ESO) English classroom through
cooperative learning, with the goal of fostering students' speaking and writing skills. The
premise is to demonstrate that, although role-playing games have been discredited over the
years, they are a versatile tool for education, even though, when analyzing the literature, their
application in classrooms today is almost nonexistent. In this project, students will work in
groups where each will have their own role and will design their own stories, backgrounds,
characters, and missions, and later engage in playing them. In this way, the aim is to create a
dynamic learning environment that enhances creativity, collaboration, and the effective use

of English in meaningful contexts.

Keywords: Rol Games, Cooperative Learning, Gamification, Secondary Education, English.
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1. Introduccion

La ensefianza del inglés como segunda lengua ha ido pasando por diferentes metodologias
hasta lo que hoy en dia conocemos como enfoque comunicativo. Las metodologias en esta
materia se centraban al inicio en la memorizacion de reglas gramaticales y repeticion de frases
y palabras que no eran suficientes para conseguir una buena competencia, ya que, a pesar de
ser Util para la adquisicién de la competencia gramatical, debido a la falta de conexidn con el

mundo real la comunicacién oral se veia seriamente perjudicada (Richards y Rodgers, 2014).

La globalizacién y el auge del turismo desde mediados del siglo XX ha llevado a que la
necesidad de comunicarse en inglés alcance una mayor importancia, de ahi la urgencia del
cambio metodoldgico. El enfoque comunicativo fomenta el uso de la lengua en situaciones
reales, la interaccion entre los estudiantes y el uso de las cuatro destrezas linguisticas (hablar,

escuchar, leer y escribir) de forma integrada.

Una buena manera de llevar al aula el enfoque comunicativo es mediante metodologias
activas que han demostrado ser herramientas efectivas. Las metodologias activas se han
afianzado como forma de mejorar la competencia comunicativa en el aprendizaje de idiomas,
aparte de ser una forma de mejorar la motivacién intrinseca, especialmente en el alumnado
de secundaria. La integracidén de espacios de aprendizaje flexibles y centrados en el alumno
impulsa la participacion y colaboracion de los estudiantes, mejorando el compromiso y la

experiencia educativa (Gracyalny y Hurtienne, 2023).

En linea con tipo de ensefianza-aprendizaje activo, la gamificacion emerge como una
herramienta potente en la que el uso de disefios y técnicas propias de los juegos en contextos
no ludicos ayuda a desarrollar habilidades y comportamientos de desarrollo (Burke, 2012).
Introducir la gamificaciéon en el aula hace del aprendizaje una experiencia mucho mas
significativa en la que los estudiantes mejoran su fluidez comunicativa. De esta manera, los
juegos de rol en mesa (juegos de rol, de ahora en adelante) no solo fomentan la practica del
idioma, sino que estimulan el razonamiento y resolucidon de problemas y favorecen las

habilidades sociales como se vera mas adelante.
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1.1. Justificacion y planteamiento del problema

La ensefianza de una lengua extrajera como el inglés en el siglo XXI requiere de un enfoque
que trascienda las metodologias tradicionales. Los alumnos no solo deben aprender a
comprender el idioma, sino también a utilizarlo activamente como herramienta para
interactuar en un contexto global e intercultural. En ese sentido, las necesidades actuales
exigen un cambio hacia metodologias que no solo busquen aprobar examenes, sino que
preparen a los alumnos, promuevan el aprendizaje significativo, y trabajen las competencias
clave y transversales. Es necesario que se prepare a los estudiantes para su vida personal,

profesional y un mundo cada vez mas interconectado (Bailey et al., 2023).

Para ello, la propia legislacion empuja al docente al uso de estas metodologias, destacando la
importancia que tiene que el curriculo desarrolle las competencias clave, el pensamiento
critico y el aprendizaje auténomo (Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se
modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion). En linea con esto, el Real
Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacién y las ensefianzas
minimas de la Educacidon Secundaria Obligatoria (ESO), describe ejemplos de competencias
clave y situaciones de aprendizaje que promueven el uso de metodologias y enfoques activos,
como proyectos, aprendizaje basado en problemas y aprendizaje cooperativo. La
gamificacién, y especialmente los juegos de rol, ayudan a aprender haciendo, lo que conlleva

que retengan el conocimiento con una mayor implicacién emocional.

Los juegos de rol en mesa ofrecen un entorno en el que los estudiantes no solo adquieren
conocimientos linglisticos, sino que también desarrollan competencias sociales y
emocionales esenciales para su desarrollo integral. Este enfoque se alinea con las funciones
del profesorado descritas en el articulo 91 de la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por
la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacidn. Este articulo establece
gue entre las funciones del profesorado estan también las funciones del desempefio de la
tutoria y de orientacién al alumnado, lo que contempla guiar a los alumnos tanto en su
desempeiio académico como en el personal. Estas funciones no son exclusivas del tutor, sino
que todo el equipo docente debe colaborar en el desarrollo integral del alumnado, algo que
viene subrayado en el articulo 10 del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se
establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria. A

pesar de que este decreto establece la funcion del profesor-tutor como responsable de la
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orientacién educativa, acompafiamiento del alumnado y coordinaciéon con la comunidad
educativa, el articulo subraya que la accion tutorial es una responsabilidad compartida entre
el tutor y el resto del equipo del centro, especialmente cuando se trata de atender a la
diversidad, la orientacidon académica y la convivencia escolar. Por ello, es muy importante que
a la hora de escoger metodologias activas se tenga en cuenta que no solo favorezcan a la
adquisicion y puesta en practica del conocimiento, sino que también fomenten las
competencias sociales y emocionales. Para ello, una actividad gamificada en un contexto no
ludico ayuda a despertar el entusiasmo de los estudiantes para contribuir con sus capacidades
y talentos individuales a una misidn colectiva, favoreciendo la cohesién grupal (Deterding et
al.,, 2011). Ademas, los juegos de rol crean un clima favorable a la empatia, el trabajo en
equipo, la resolucion de conflictos y el pensamiento critico en el contexto del aprendizaje de
idiomas al situar a los estudiantes en roles donde deben tomar decisiones situandose en

diferentes perspectivas (Dornyei y Murphey, 2019).

Siguiendo con la legislacion vigente, los elementos transversales son indispensables en el
curriculo para fomentar un enfoque y globalizado del aprendizaje. El Real Decreto 217/2022,
de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacion y ensefianzas minimas de la Educacién
Secundaria Obligatoria, incluye referencias a estos elementos siendo algunos ejemplos la
educacion en valores civicos y éticos, la igualdad de género, la prevencion de la violencia, el
desarrollo sostenible y el uso responsable de las TIC. A pesar de las directrices, en muchas
aulas los elementos transversales no se integran de manera efectiva, limitando el desarrollo
de las competencias clave. Esa falta de enfoque integral dificulta la preparacion de los alumnos
para afrontar los desafios que plantea la sociedad actual. Un proyecto que implemente los
juegos de rol en el aula permite abordar los elementos transversales de manera practica y

colaborativa, haciendo hincapié en un aprendizaje integral.

Por otro lado, y a pesar de vivir en un mundo cada vez mas globalizado donde el inglés se
consume mediante todos los medios audiovisuales, los alumnos rara vez tienen la oportunidad
de poner en practica de manera activa sus habilidades orales y escritas de forma espontdnea
y casual. Ademas del desafio que esto supone, existe la barrera de la falta de motivacién
intrinseca y el miedo al error de los alumnos. La gamificacidn hace el aprendizaje mas atractivo

y menos intimidante (Deterding et al., 2011). De forma particular, los juegos de rol ofrecen

11
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experiencias auténticas donde los estudiantes usan el idioma para pedir direcciones, negociar,

narrar, etc. aparte de permitir explorar soluciones novedosas en contextos controlados.

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo general

Realizar una propuesta de intervencién basada en el uso de los juegos de rol en el aula para

la asignatura de inglés en 4.2 de la ESO mediante el aprendizaje cooperativo.
1.2.2. Objetivos especificos

¢ Analizar la situacién actual de la implementacion de los juegos de rol en las aulas de lengua

inglesa.

e Contribuir al corpus tedrico sobre el impacto de los juegos de rol mediante el aprendizaje

cooperativo.

¢ Elaborar sesiones de aprendizaje que permitan poner en practica las destrezas orales y

escritas mediante un enfoque comunicativo.

12
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2. Marco tedrico

Como ya se ha mencionado anteriormente, la ensefianza del inglés como lengua extranjera
necesita explorar nuevas metodologias activas que abran el camino a la participacién activa
del alumnado. Los juegos de rol se presentan como una herramienta innovadora que permite
desarrollar competencias orales y escritas mediante la interacciéon y colaboracion de los

estudiantes. En este apartado explorardn las bases que apoyan esta metodologia.
2.1. Gamificacidon vy juegos de rol.

La gamificacion, entendida como la incorporacién de elementos y dindmicas propias de los
juegos en contextos no ludicos, se ha convertido en una metodologia educativa innovadora
qgue buscar aumentar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje activo de los estudiantes
(Deterding et al., 2011). Este enfoque aprovecha las caracteristicas intrinsecas del juego, como
desafio, para fomentar un retorno de aprendizaje atractivo y significativo. En el ambito
educativo, la gamificacion permite transformar actividades rutinarias en experiencias
inmersivas que promueven la participacion activa y la mejora de habilidades sociales. Sin
embargo, el trabajo de Mateos et al., (2021) destaca las pocas propuestas que hay en el
ambito espaiiol respecto a la gamificacion, siendo quince los trabajos que ellos han podido
encontrar en las bases de datos consultadas, en contraste con el impacto que tiene esta

metodologia en la literatura internacional.

Dentro de este enfoque, los juegos de rol destacan como una herramienta de gamificacién
altamente eficaz dentro del aula. En este trabajo el concepto de juegos de rol hace referencia
a las actividades ludicas de caracter colaborativo donde los participantes asumen roles de
personajes ficticios dentro de una narrativa guiada por un narrador (director de juego o
master). A través de la interaccién, la toma de decisiones y las reglas que apliquen al juego,
los jugadores van construyendo una historia de manera conjunta. Son conocidos por las siglas

JDR en espafiol (juego de rol) y TRPG en inglés (Tabletop Role-Playing Game).

La gamificacion y los juegos de rol no solo son herramientas motivaciones, sino que también
general un impacto positivo en el aprendizaje al activar procesos cognitivos y emocionales que
favorecen la retencion de informacién. Segin Ryan y Deci (2000), el disefio de actividades
gamificadas fomenta la satisfaccion de las necesidades basicas de autonomia, competencia y

relacion, lo que esta directamente relacionado con la motivacién intrinseca de los estudiantes.

13
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Por su parte, Krapp (2012) destaca que la gamificacién contribuye a mejorar el rendimiento
académico al proporcionar un entorno de aprendizaje estructurado pero flexible, donde los

errores no se penalizan, sino que se convierten en oportunidades para aprender.

En el caso de los juegos de rol, estos ofrecen una experiencia inmersiva que involucra tanto la
dimension cognitiva como la emocional del aprendizaje. Al situar a los estudiantes en
situaciones ficticias, se les motiva a explorar perspectivas alternativas, resolver conflictos y
tomar decisiones fundamentadas estimulando el pensamiento critico, siendo todas ellas
habilidades esenciales para el desarrollo integral del alumnado (Garma Cardenas, 2021). Esto
no solo mejora su competencia comunicativa, sino que también promueve habilidades
sociales como el trabajo en equipo, la resolucién de problemas y la empatia (Doérnyei y
Murphey, 2019). En cuanto a Valladares Rios et al., (2023) destacan cdmo los estudiantes
colaboran y obtienen un mayor entendimiento del contenido a trabajar, mejorando incluso

sus habilidades de autoaprendizaje.

Un aspecto destacado de los juegos de rol es su capacidad para abordar los elementos
transversales del curriculo establecidos en Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la
que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién. Por ejemplo, actividades
disefiadas en torno a temas como la sostenibilidad, la igualdad de género o los derechos
humanos, no solo refuerzan el aprendizaje saberes basicos, sino que también contribuyen al
desarrollo de valores éticos y civicos. Asimismo, el uso de los juegos de rol en el aula fomenta
la inclusién al proporcionar un espacio donde todos los estudiantes pueden participar en

manera equitativa.

En conclusion, la gamificacidén y los juegos de rol representan herramientas pedagodgicas
innovadores que responden a las demandas del aprendizaje del siglo XXI. Su capacidad para
integrar el conocimiento académico con habilidades sociales y emocionales, junto con su
enfoque centrado en el estudiante, las convierte en un recurso valioso para transformar el

aula en un espacio dindmico y significativo.

Soy muy pocos los estudios que hablan de aplicar juegos de rol dentro de las aulas, pero entre
ellos, destaca el interesantisimo trabajo de Grande de Prado y Abella Garcia (2010). Este
estudio comienza recordando el infame Crimen del Rol en el que dos jovenes asesinaron a un
hombre y cuyo crimen fue desafortunadamente atribuido a su aficién a los juegos de rol.

Desde entonces, los juegos de rol han cargado con una falsa imagen de peligrosos. También
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destaca el poco estudio que hay respecto a la aplicacion de los juegos de rol en las aulas,

aungue son resefiables las iniciativas que van surgiendo al respecto.
2.2. Juegos de rol en el aula de inglés

Un juego de rol implica que los participantes asuman identidades o roles especificos en un
contexto ficticio o simulado, con el objetivo de resolver problemas, tomar decisiones o
alcanzar metas comunes (Bowman, 2010). En el caso de la ensefianza de idiomas, esta
metodologia ofrece un contexto auténtico para practicar habilidades lingtisticas, al tiempo
gue estimula el pensamiento critico, la creatividad y la empatia. Ademas, los juegos de rol
estdn alineados con enfoques pedagdgicos como el aprendizaje cooperativo o el aprendizaje
basando en proyectos, ya que fomentan la colaboracidon y la resolucidon conjunta de

problemas.

En la ensefianza del inglés, los juegos de rol se pueden utilizar para recrear situaciones
cotidianas, como pedir comida en un restaurante, realizar una entrevista o negociar acuerdos.
Estas actividades permiten a los estudiantes practicar vocabulario y estructuras gramaticales
de manera contextualizada, lo que facilita su aprendizaje y retencién. De acuerdo con
Giménez (2003) los juegos de rol son de utilidad a la hora de ejercitar la memoria, mejorar el
calculo mental y amplificar el vocabulario. También son una excelente herramienta para
promover el trabajo en equipo y la interaccidn social, aspectos clave en materia de aprendizaje
cooperativo. Ademas, los juegos de rol ofrecen una oportunidad para trabajar las cuatro
competencias en inglés (la escucha, el habla, la lectura y la escritura) de manera integrada, ya
que los estudiantes deben comprender las instrucciones del juego, interactuar con sus

compafieros y, en ocasiones, documentar sus decisiones o reflexiones.

Si dentro de la educacion los juegos de rol no han sido documentados en muchos estudios,
dentro de las aulas de idiomas esa documentacion es aun menor. Entre ellos esta el de Abdul
y Maarof (2018) que encontraron que estas dindamicas aumentan la confianza y fluidez oral en
estudiantes de secundaria. Dentro de mismo hilo, Castro y Villafuerte (2019) demostraron que
mejoran tanto las competencias linglisticas como las habilidades sociales, especialmente en
entornos rurales con recursos limitados. Ambos estudios coinciden en que el uso de narrativas

y roles favorece la practica de estructuras linglisticas en contextos auténticos.
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Entre los beneficios que presentan esta la practica auténtica del idioma. A través de actividades
en las que los estudiantes deben interpretar personajes y resolver problemas, los alumnos
emplean funciones linglisticas clave, como solicitar informacién, expresar opiniones o
negociar (Dornyei y Murphey, 2019). Esta inmersion en situaciones auténticas favorece el
desarrollo de competencias comunicativas esenciales. De forma mads concreta a este trabajo,
Cruz-Murillo y Vaca-Cardenas (2023) sostienen que la gamificacidon aplicada mediante los
juegos de rol en inglés promueve un entorno inmersivo que refuerza la practica de

competencias comunicativas y favorece el aprendizaje activo y significativo.

Por otro lado, participar en juegos de rol fomenta la empatia, la resolucion de conflictos y el
trabajo en equipo. Al interpretar diferentes personajes, los estudiantes exploran perspectivas
diversas, lo que promueve la comprensién mutua y la cohesion grupal (Deterding et al.,
2011a). Ademas, estas actividades fortalecen la autoconfianza de los alumnos, ayudandoles a

superar el miedo al error y a participar de manera mas activa en el aula.

Es muy importante tener en cuenta la motivacion del alumnado, pues es parte vital de un
proceso de ensefianza-aprendizaje satisfactorio. Segln la teoria de la autodeterminacién de
Ryan y Deci (2000), actividades como estas promueven la motivacién intrinseca al satisfacer
las necesidades bdsicas de competencia, autonomia y relacion interpersonal. Los estudiantes
se sienten mds motivados cuando perciben que estan logrando metas significativas en un

entorno cooperativo.
2.2.1. FATE Acelerado

Dentro de los juegos de rol existen sistemas que estan disefiados especificamente para
determinadas ambientaciones o géneros, como el famoso Dungeons and Dragons (Gygax y
Arneson, 1974) para fantasia épica o Vampire: The Masquerade (White Wolf, 1991) para
historias de vampiros. Estos sistemas suelen estar profundamente integrados en su narrativa
y mecanica con ambientacion especifica, lo que les otorga una riqueza tematica, pero también

pone limitaciones a su flexibilidad.

Por otro lado, los sistemas genéricos son disefiados para ser aplicables en una variedad de
escenarios y géneros ya que no tienen ambientacidon o género asociado. Estos sistemas

permiten una mayor personalizacidn por parte de los jugadores y adaptabilidad a diferentes
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contextos, lo que resulta especialmente Util en entornos educativos como el aula, donde los

alumnos pueden crear sus propias historias y ambientaciones y después jugarlas.

FATE es un sistema de juego de rol genérico, creado por Fred Hicks y Roy Donoghue en 2003,
que enfatiza la narrativa y la colaboracidn entre los jugadores, es decir, que los jugadores
construyen la historia conjuntamente con el director del juego, tomando decisiones que
afectan al desarrollo del juego (Hicks y Donoghue, 2003). Se basa en la idea de aspectos, que
son frases o conceptos que describen aspectos clave del personaje o de la situacion que estén
viviendo. Estos aspectos guian la toma de decisiones en el juego y afectan directamente a las
acciones, de forma positiva o negativa (Figura 1), permitiendo una mayor flexibilidad y
adaptabilidad en diversas situaciones. FATE facilita historias dinamicas y enriquecedoras,

siendo una opcion ideal para implementaciones en el aula.

Figura 1. Ejemplo de cdmo un aspecto puede usarse de forma positiva o negativa.

Nervios de punta

. Invoca este aspecto cuando vigilar con atencion y tener cuida-
do te sea de ayuda.

. Recibes un punto de destino cuando tus nervios te causen un
sobresalto y te distraigas pensando en amenazas imaginarias.

Fuente: Hicks y Donoghue (2014).

Dentro de las diversas versiones de FATE estd la de FATE Acelerado (Hicks y Donoghue, 2013).
Es una versién simplificada y accesible al sistema. Mantiene elementos fundamentales del
juego, como los aspectos previamente mencionados y las mecanicas de narracién
colaborativa, pero reduce la complejidad de las reglas para enfocarse en la fluidez del juego y
la colaboracién dinamica de los jugadores. Esta versidon es especialmente adecuada para su
aplicacion en un aula, ya que facilita la integracién en contextos educativos, sin abrumar a los
estudiantes con reglas complejas. FATE Acelerado permite adaptar rapidamente las historias y

personajes a las necesidades del aula, facilitando una experiencia educativa enriquecedora.

La creacidon de personajes FATE es sencilla y accesible, lo que la hace ideal para la
implementacion del aula donde no siempre se dispone del tiempo suficiente. Los estudiantes
definen un concepto basico para su personaje, como su profesién, personalidad o el rol que
tendran en la historia. A partir de ese concepto, se construyen varios aspectos que caracterizan
al personaje, como su motivacion principal, sus fortalezas y debilidades. Ademas, los,

personajes cuentan con estilos que representan lo que saben hacer, organizados en niveles
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gue permiten priorizar los mdas importantes. Esta estructure permite a los estudiantes
involucrarse en la creacion activa de sus personajes y desarrollar un mayor sentido de

pertenencia a la narrativa.

A diferencia de otros juegos de rol que usan dados numéricos de 4, 6, 8, 10, 12 6 20 caras, las
acciones en FATE se resuelven mediante la tirada de dados FATE. Los dados FATE son dados de
6 caras que tienen dos caras positivas (+) que representan un éxito, dos caras neutrales (0)
para resultados neutrales y dos caras negativas (-) para fracasos o resultados desfavorables. Al
realizar una tirada, se lanzan cuatro dados FATE. Por ejemplo, si un jugador tiene una habilidad
de +2, lanzara cuatro dados y sumara o restara los resultados de estos dados al +2 de su
habilidad (Figura 2). Para que la realizacion de una accidn sea exitosa, debe superar una
dificultad determinada por el director del juego. Los jugadores también pueden gastar puntos
FATE para activar aspectos y obtener bonificaciones o modificar la narrativa a su favor, lo que

les permite tomar un papel activo en el desarrollo de la historia.

Figura 2. Ejemplos de resultados de tiradas de dados FATE.

—[+] HICRdmmH—| |
ARfdid= -+2 =HENE

Fuente: Hicks y Donoghue (2014).
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El sistema FATE es especialmente adecuado para el aula por su flexibilidad narrativa, que
permite adaptar las historias a cualquier tematica, facilitando la alineacion con los objetivos
del curriculo de inglés. Por ejemplo, se pueden disefar historias ambientadas en situaciones
reales como entrevistas de trabajo, negociaciones o viajes internacionales. También puede
buscarse la manera de trasladar ese tipo de situaciones a un mundo mas fantastico,
dependiendo de los intereses del alumnado. Ademas, su naturaleza cooperativa fomenta el
trabajo en equipo y la interaccién entre estudiantes, desarrollando competencias sociales y
emocionales. Al mismo tiempo, el sistema permite a los estudiantes practicar habilidades
linguisticas en contextos reales y significativos, como describir acciones, dialogar con otros

personajes y resolver problemas, siendo posible integrar las cuatro destrezas linglisticas.

La motivacidn intrinseca que puede generar FATE es otra de sus ventajas clave. La narrativa
personalizada y los elementos Iudicos del sistema aumentan la implicacion de los estudiantes,

ayudandoles a superar la ansiedad que en ocasiones conlleva el uso del idioma en publico.
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El sistema FATE no solo es una herramienta eficaz para fomentar la narrativa colaborativa, sino
que también se alinea perfectamente con los objetivos educativos en el aula de inglés. Su
flexibilidad, simplicidad y capacidad para involucrar a los estudiantes lo convierten en una
metodologia innovadora que no solo ensefia el idioma, sino que también desarrolla

competencias para la vida personal y profesional de los alumnos.
2.3. Metodologias: Aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo, combinado con estrategias de gamificacidon, como los juegos de
rol, es una herramienta eficaz para promover tanto la adquisicion del inglés como el desarrollo
de competencias sociales y emocionales en el aula. Esta metodologia fomenta la colaboracién
entre los estudiantes al situarlos en dinamicas en las que deben trabajar juntos para alcanzar
objetivos comunes, desarrollando al mismo tiempo habilidades lingliisticas y cooperativas
(Dornyei y Murphey, 2019). Autores como Johnson et al. (1994) han destacado el impacto

positivo del aprendizaje cooperativo en el desarrollo de competencias sociales y cognitivas.

El aprendizaje cooperativo es el enfoque educativo en el que los estudiantes trabajan en
pequeifos grupos heterogéneos para alcanzar metas comunes de aprendizaje, tanto
compartiendo tareas y responsabilidades como apoydndose mutuamente. Cada miembro del
grupo asume un rol y contribuye con ello a la consecucién del objetivo u objetivos, lo que
potencia las habilidades sociales, la resolucién de conflictos y la adquisicién conjunta de

conocimientos.

Los principios del aprendizaje cooperativo estan disefiados para fomentar una interaccién
efectiva y significativa entre los estudiantes mientras trabajan juntos hacia objetivos comunes.
Estos principios son fundamentales para garantizar que el aprendizaje sea inclusivo y

enriquecedor.

¢ Interdependencia positiva: el éxito individual esta estrechamente vinculado con el éxito

colectivo.

e Responsabilidad individual y grupal: aunque sea un trabajo en equipo, cada estudiante es

responsable de su propia aportacidn y aprendizaje.

e Interaccidon promotora cara a cara: fomenta la comunicacion directa entre miembros del

grupo para intercambiar ideas, resolver problemas y proporcionar apoyo.
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¢ Habilidades interpersonales y de grupo: el aprendizaje cooperativo implica poner de
manifiesto habilidades sociales, como la escucha activa, el manejo de conflictos, la toma de

decisiones y el liderazgo.

* Procesamiento grupal: los equipos reflexionan sobre su desempefio como grupo, evaluando

gué funciond bien y qué se puede mejorar.

e Igualdad de participacion: cada miembro del grupo debe tener oportunidades equitativas

para contribuir asegurando que todas las voces sean escuchadas.

¢ Simultaneidad de interaccion: durante las actividades, se busca maximizar la interaccion

entre los estudiantes para mantenerlos comprometidos y activos en el proceso.

En el marco de los juegos de rol, el aprendizaje cooperativo se activa de forma natural al
asignar roles y tareas especificas a cada participante dentro de un grupo. Por ejemplo, en una
sesion gamificada basada en juegos de rol, los estudiantes asumen personajes con habilidades
Unicas que contribuyen al progreso de la narrativa. Esta estructura de roles no solo refuerza la
interaccion en inglés, sino que también estimula el pensamiento critico y la resolucion
conjunta de problemas al tener que tomar decisiones colectivas para avanzar en la historia o

superar desafios (Deterding et al., 2011).

El aprendizaje cooperativo aplicado a la gamificaciéon permite transformar la practica del
idioma en una experiencia ludica y motivadora. Al enfrentarse a misiones, enigmas o conflictos
dentro de un entorno ficticio, los estudiantes se ven obligados a negociar, debatir y planificar
estrategias en equipo, utilizando el inglés como herramienta principal de comunicacion. Este

enfoque proporciona un contexto auténtico para el uso del idioma.

Una de las mayores ventajas de los juegos de rol es su capacidad para facilitar la inclusién,
elemento esencial en el aprendizaje cooperativo. Al permitir que los estudiantes se expresen
a través de personajes ficticios, se reducen las barreras relacionadas con la timidez o el miedo
al error, lo que mejora su confianza lingliistica (Dornyei y Murphey, 2019). Ademas, los niveles
de dificultad y las tareas pueden adaptarse a las necesidades y habilidades de cada estudiante.
Por ejemplo, mientras un estudiante desempefia el papel de lider del grupo, otro puede
centrarse en la interpretacién de pistas o en la redaccion de registros, maximizando la

contribucion individual dentro de un entorno colaborativo (Slavin, 1995).
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Desde el punto de vista pedagogico, los juegos de rol integran principios clave del aprendizaje
cooperativo, como lo son la interdependencia positiva, la responsabilidad individual y la
evaluacion grupal (Johnson, D. W. y Johnson, R. T., 1999). Cada participante entiende que su
rol es esencial para el éxito del grupo, lo que refuerza la idea de que aprender juntos es mas

eficaz que aprender de forma aislada.

Un aspecto especialmente poderoso de los juegos de rol es la posibilidad de que los
estudiantes sean los creadores de sus propias historias. Este proceso no solo fomenta la
creatividad, sino que también refuerza habilidades clave como la escritura, el pensamiento
critico y la planificacidn estratégica (Craft, 2001). Al trabajar juntos para desarrollar narrativas
gue luego jugardn en clase, los estudiantes experimentan el idioma de manera auténtica y
significativa.

La legislacién educativa actual también respalda la integracion del aprendizaje cooperativo en
la ensefianza de lenguas extranjeras. Segun el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el
gue se establece la ordenacién y las enseflanzas minimas de la Educacion Secundaria
Obligatoriay la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacidn, el desarrollo de competencias como el trabajo en equipo,
la comunicacidn efectiva y el pensamiento critico son pilares del curriculo de la ESO. En este
sentido, el uso de los juegos de los juegos de rol en el aula mediante el aprendizaje cooperativo
representa una metodologia alineada con las demandas del curriculo y las necesidades del

alumnado del siglo XXI.

En conclusion, el aprendizaje cooperativo apoyado en estrategias de gamificacion como los
juegos de rol no solo fomenta la adquisicidon de competencias linglisticas, sino que transforma
el aula en un espacio donde los estudiantes colaboran, se expresan y crean juntos. Esta
combinacidn de creatividad, colaboracidn y prdctica linglistica convierte el aprendizaje en una
experiencia significativa que prepara a los alumnos, tanto para los retos del mundo académico

como para los de la vida real.
2.4. Conclusion

Para finalizar, el andlisis de los estudios previos pone de manifiesto el potencial que tienen los
juegos de rol como herramienta pedagdgica en la ensefianza del inglés. Este marco tedrico
respalda su implementaciéon como una estrategia innovadora que transforma el aula en un

espacio de ensefanza-aprendizaje activo, dinamico y significativo. Sin embargo, no hay
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muchos estudios previos que avalen su aplicacion en las aulas de secundaria en particular y
menos en aulas de 4.2 de la ESO mediante el aprendizaje cooperativo. Es por eso que este
trabajo no solo propone disefiar una propuesta innovadora que ayude a mejorar la expresiéon
oral y escrita en el aula de inglés, sino también contribuir al corpus tedrico sobre el impacto

de los juegos de rol mediante el aprendizaje cooperativo.

Los juegos de rol son un método eficaz para el desarrollo de las competencias orales, haciendo
que los estudiantes se involucren en el didlogo que requiere resolver situaciones ficticias que
les presentan. Por otro lado, también se desarrolla la competencia escrita gracias a la creacion
de los personajes y los registros de las sesiones. Asimismo, la posibilidad de que los alumnos
creen sus propias aventuras no solo implica poner en practica la competencia escrita, sino que
también fomenta la creacién y la imaginacidn. Al tratarse de una actividad ludica no se puede
dejar de lado el beneficio que aporta a la ensefianza-aprendizaje el aumento de la motivacién
por parte del alumnado, ademads de lo importante que es el trabajo que se hace respecto al

fomento del trabajo en equipo y la cohesién grupal tan necesaria en las aulas.
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3. Propuesta de intervencion

A continuacion, se presenta la propuesta de intervencién en el que los alumnos de 4.2 de la
ESO, alo largo del segundo trimestre, se enfocan en la mejora de su competencia oral y escrita
a través de los juegos de rol mediante el aprendizaje cooperativo. El nombre elegido para ello
serd «Enrolling for Adventure», titulo que, aparte de sugerir aventura, hace un juego con el
elemento central de este trabajo: el rol. La propuesta se basa en la implementacién de juegos
de rol como herramienta didactica para trabajar las competencias linglisticas (orales y

escritas) en inglés.
3.1. Presentacion de la propuesta

La ensefianza de lenguas extranjeras en la actualidad enfrenta el desafio de equilibrar la
adquisicion de competencias linguisticas con el desarrollo de habilidades sociales y
comunicativas en contextos reales mediante el aprendizaje significativo. En este marco, la
presente propuesta de intervencién de juegos de rol en mesa se presenta como una
herramienta didactica para fomentar las competencias orales y escritas en inglés en

estudiantes de 4.2 de la ESO.

El uso de los juegos de rol en el aula no sélo promueve el aprendizaje cooperativo y la
interaccidon entre iguales, sino que también crea un entorno ludico y motivador donde el
idioma se convierte en un medio para resolver problemas, tomar decisiones y crear narrativas
de forma activa. A través de esta propuesta, se busca integrar actividades innovadoras en el
curriculo de inglés, ofreciendo a los estudiantes una experiencia educativa inmersiva que les

permita desarrollar habilidades comunicativas de manera significativa.

Con un enfoque centrado en el estudiante, esta intervencidn responde a las necesidades
educativas del siglo XXI, combinando enfoque comunicativo con aprendizaje cooperativo para
asegurar que los alumnos no solo adquieran conocimientos, sino que también se conviertan

en usuarios competentes y creativos en el idioma inglés.

Fundamentada en el marco tedrico previamente desarrollado, la propuesta se sustenta en la
idea de que los juegos de rol son un recurso pedagégico innovador que fomenta el aprendizaje
cooperativo y el desarrollo de las competencias orales y escritas, dos pilares esenciales del

curriculo de inglés en la etapa secundaria.
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El marco tedrico destaca los beneficios de los juegos de rol como herramienta para la
inmersion linglistica, ya que ofrecen a los estudiantes contextos significativos donde el uso
del idioma es necesario y natural. Estas actividades no solo favorecen la comunicacién
efectiva, sino también habilidades como la resolucion de problemas, la negociacion y la toma
de decisiones en equipo, todas ellas intrinsecamente relacionadas con el aprendizaje

cooperativo.

El objetivo general de este trabajo es realizar una propuesta de intervencién basada en el uso
de los juegos de rol en el aula para la asignatura de inglés en 4.2 de la ESO mediante el
aprendizaje cooperativo. Esto puede mejorar las competencias linglisticas del alumnado, al
mismo tiempo que promueve la motivacidn, la interaccionara y la creatividad. Esta propuesta
parte de un marco tedrico que respalda la eficacia de los juegos de rol como herramienta para
desarrollar competencias linglisticas, tanto orales como escritas, en contextos significativos y

motivadores.

La relacién entre el marco tedrico y el objetivo de esta propuesta se fundamenta en que los
juegos de rol y el aprendizaje cooperativo comparten principios pedagogicos clave: el
aprendizaje activo, el contexto significativo, la interaccidn social y la responsabilidad
compartida. Al llevar esta propuesta al aula, se pretende demostrar que los juegos de rol,
enmarcados dentro de un enfoque cooperativo, pueden mejorar la adquisicién de
competencias linglisticas, aumentar la implicacidon del alumnado y contribuir a un ambiente

de aprendizaje inclusivo y participativo.

Esta intervencidn no solo responde a las exigencias curriculares de la asignatura de inglés, sino
gue también busca ofrecer una experiencia enriquecedora y motivadora para los estudiantes,

alinedndose con las demandas de una ensefianza moderna e innovadora.
3.2. Contextualizacion

La propuesta de intervencion se llevara a cabo en un centro educativo concertado ubicado en
un pueblo urbano periférico a una ciudad de tamafio medio en Vizcaya (Espafia). Como centro
situado en Euskadi (Espaia) se rige por la normativa estatal y autonémica vigente. Respecto a

la estatal, la vigente para esta propuesta de implementacion es la siguiente:

1.Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (LOE).
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2.Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de
3 de mayo, de Educacién (LOMLOE).

3.Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacién vy las

ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria.
Respecto a la normativa autondmica en la materia este es el marco legislativo:
1.Ley 17/2023, de 21 de diciembre, de Educacion de la Comunidad Auténoma del Pais Vasco.

2.Decreto 77/2023, de 30 de mayo de 2023, por el que se establece el curriculo de Educacién

Basica e implantacion en la Comunidad Auténoma de Euskadi.

El entorno de pueblo presenta una diversidad cultural significativa como resultado de la
migracion constante en las Ultimas décadas. Este factor influye directamente en el alumnado,

gue es muy heterogéneo tanto en términos culturales como socioecondmicos.

El centro educativo cuenta con una larga trayectoria de la Ensefianza Secundaria Obligatoria
(ESO) y estd comprometido con metodologias innovadoras que promueven la inclusion y el

aprendizaje significativo. Los puntos mas destacados de su proyecto educativo son:

1.Una clara apuesta por la enseifianza de idiomas, con programas de refuerzo de la lengua
cooficial (euskera) y de la lengua extranjera (inglés) y un interés creciente en metodologias

activas como el aprendizaje cooperativo y el uso de las TIC.

2.Recursos tecnoldgicos adecuados: cada aula esta equipada con una pizarra digital, conexién

a internet y dispositivos maviles disponibles para cada alumno.

3.Una biblioteca que incluye material en inglés, como novelas juveniles, revistas y juegos
didacticos.
4.Actividades extraescolares que fomentan la creatividad y el desarrollo personal, como

clubes de debate y talleres artisticos.

El equipo docente del centro esta abierto a la implementacidon de nuevas metodologias que
mejoren la motivacion y el rendimiento del alumnado, especialmente en materias donde se

requiere un esfuerzo adicional, como es el caso del inglés.

La propuesta de intervencion se dirigird a un grupo de 4.2 de la ESO compuesto por 28 alumnos

entre los 15 y los 16 afios. Se trata de un grupo diverso tanto en términos culturales como
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académicos, ya que aproximadamente un 30% del alumnado proviene de familias migrantes
algunos de ellos con lenguas maternas distintas al espafiol. Este contexto multicultural
enriquece el ambiente de aprendizaje, pero también supone un reto relacionado con la
integracion y el acceso al aprendizaje de la lengua inglesa. En términos de nivel de
competencia linguistica, el grupo oscila entre un nivel A2 y B1 del Marco Comun Europeo de
Referencia para las lenguas, con una mayoria de estudiantes que pueden comunicarse en
situaciones basicas, pero que presentan dificultades en situaciones mdas complejas, como

debates o la redaccién de textos extensos.

Dentro del grupo hay dos estudiantes con necesidades especificas de aprendizaje. Uno de ellos
tiene dislexia, lo que afecta principalmente a su habilidad para leer y escribir en inglés, aunque
su expresidon oral es notablemente fluida. Otro estudiante tiene Trastorno de Déficit de
Atencidn e Hiperactividad (TDAH), lo que influye en su capacidad para mantener la atencién
durante actividades prolongadas y para gestionar el tiempo de manera efectiva, aunque suele

destacar en actividades dinamicas y grupales.

El grupo, en general, tiene un buen clima de convivencia, con relaciones sociales positivas y
una predisposicién al trabajo colaborativo, aunque algunos alumnos mas timidos tienden a
adoptar un rol pasivo en actividades grupales. Este contexto heterogéneo ofrece una
oportunidad ideal para implementar los juegos de rol, ya que estos permiten asignar roles
diversos que pueden ajustarse a las capacidades y necesidades de cada estudiante,

promoviendo la inclusion y la participacion equitativa en el aula.
3.3. Intervencion en el aula

3.3.1. Objetivos

Esta propuesta de intervencion se alinea con los objetivos curriculares que vienen establecidos
en el Decreto 77/2023, de 30 de mayo de 2023, por el que se establece el curriculo de
Educacién Basica e implantacion en la Comunidad Auténoma de Euskadi. Este decreto formula
los objetivos curriculares en base a la educacion basica, englobando tanto primaria como la
ESO. De acuerdo con lo establecido por dicho decreto, se trabajaran los siguientes dentro de

esta propuesta de intervencion:

e Objetivo a). Comprender y asumir responsablemente sus deberes, conocer y ejercer sus

derechos en el respeto a los demas, practicar la tolerancia, la cooperacién y la solidaridad
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entre las personas y grupos, ejercitarse en el didlogo afianzando los derechos humanos
como valores comunes de una sociedad plural y prepararse para el ejercicio de la ciudadania

democratica.

Los juegos de rol fomentan el trabajo en equipo como una herramienta esencial para alcanzar
este objetivo curricular. Al participar en estas dindmicas, los estudiantes deben colaborar
activamente para resolver desafios o cumplir con los objetivos propuestos, lo que requiere
gue asuman responsabilidades individuales y colectivas dentro del grupo. Este proceso
también permite practicar la tolerancia y el respeto hacia las ideas de los demas, ya que las
decisiones se toman de forma conjunta, promoviendo el didlogo y la negociacién como medios
para alcanzar consensos. Ademas, la cooperacién dentro del equipo refuerza la solidaridad,
pues los participantes entienden que el éxito colectivo depende de la contribucién de cada
miembro, preparandolos para actuar como ciudadanos responsables en una sociedad

democratica y plural.

e Objetivo b). Desarrollar y consolidar habitos de autorregulacion, estudio y trabajo individual
y en equipo como condicidon necesaria para una realizacidn eficaz de las tareas del

aprendizaje y como medio de desarrollo personal.

La implementacion de juegos de rol en el aula, combinada con el aprendizaje cooperativo, es
una estrategia eficaz para desarrollar y consolidad hdabitos de autorregulacién, estudio y
trabajo individual. Los roles asignados a cada estudiante requieren que se preparen
previamente, gestionen sus tiempos y esfuerzos para contribuir al éxito colectivo. Ademas, el
trabajo en equipo fomenta la corresponsabilidad, ya que cada miembro es consciente de que
su desempefio afecta al grupo. Este enfoque refuerza la autonomia personal, promoviendo
un equilibrio entre la responsabilidad individual y la colaboracidn, aspectos esenciales para e

desarrollo personal y académico.

e Objetivo c). Valorar la igualdad de género y respetar la diversidad sexual, de género, étnico-
racial o de capacidades. Rechazar los estereotipos que supongan cualquier forma de
discriminacion entre hombres y mujeres. Conocer los derechos sexuales y reproductivos y

ejercerlos desde el respeto a toda persona y desde el autocuidado.

Implementar dindmicas de rol en el aula integradas con estrategias de aprendizaje

cooperativo, es una dinamica efectiva para valorar la igualdad de género y respetar la
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diversidad en todas sus formas. A través de los roles asignados, los estudiantes tienen la
oportunidad de ponerse en el lugar de personas con experiencias y perspectivas diferentes, lo
que fomenta la empatia y el entendimiento mutuo. Ademas, las dindmicas grupales permiten
reflexionar sobre estereotipos y prejuicios, creando un espacio seguro donde se promueva el
respeto hacia la diversidad sexual, de género, étnico-racial o capacidades. Este enfoque
contribuye a cuestionar las desigualdades, rechazar cualquier forma de discriminacion y
reforzar valores como la equidad y autocuidado. De este modo, los estudiantes no solo
aprenden sobre respeto a la diversidad, sino que también desarrollan actitudes responsables

y respetuosas hacia los demas, fundamentales para una convivencia inclusiva.

e Objetivo i). Comprender y expresarse en una o mas lenguas extranjeras de manera

apropiada.

Implementar los juegos de rol en el aula es una estrategia ideal para desarrollar la produccién
oral y escrita en inglés de manera apropiada. Estas actividades sumergen a los estudiantes en
situaciones comunicativas auténticas donde deben interpretar roles y expresarse en inglés
para cumplir con los objetivos del juego. En equipo, los participantes infieren significados,
elaboran estrategias y resuelven problemas mientras practican estructuras linglisticas y
amplian su vocabulario. La dimensidn oral se trabaja mediante la partida de rol, mientras que
la produccion escrita se trabaja mediante la creacidn de las historias que van a jugar. Estas
dinamicas no solo fomentan la fluidez y la precisidn en el idioma, sino que también promueven

la confianza y la motivacién para comunicarse en inglés.

Los objetivos curriculares establecidos en el Decreto 77/2023, de 30 de mayo de 2023, por el
que se establece el curriculo de Educacion Basica e implantacion en la Comunidad Auténoma
de Euskadi se corresponden a los del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se
establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria tal

y como se ve en la tabla 1.

Tabla 1. Analogia de los objetivos curriculares.

Normativa de Euskadi (Decreto 77/2023, de 30 de mayo de 2023) a) |b) |c) i)

Normativa estatal (Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo) a) |b) |c) i)

Fuente: elaboracién propia.

A partir de los objetivos curriculares establecidos en la LOMLOE, se busca orientar la

intervencion educativa hacia el desarrollo integral del alumnado. Estos objetivos generales
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proporcionan un marco amplio que fomenta las competencias clave. En este contexto, los
objetivos didacticos se enfocan en acciones concretas que promueven la adquisicién de
habilidades especificas en un entorno de aprendizaje dindmico y significativo, como es el caso

de los juegos de rol. Esta propuesta busca conseguir los siguientes:

e Desarrollar la competencia de produccion oral en inglés mediante la participacion en

dinamicas de juegos de rol que simulen situaciones comunicativas auténticas.

e Fomentar la produccidén escrita en inglés a través de la creacién historias y diarios de

personaje.

e Promover la cohesidon grupal y la colaboracion mediante el trabajo grupal; resolver

problemas, negociar decisiones y completar tareas grupales.

e Aumentar la motivacion y la propia confianza para comunicarse en inglés mediante el uso

de una metodologia activa en un contexto ludico.
3.3.2. Competencias clave y especificas

Tanto el Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacién y las
ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria y el Decreto 77/2023, de 30 de
mayo de 2023, por el que se establece el curriculo de Educacion Basica e implantacién en la
Comunidad Auténoma de Euskadi, marcan las ocho competencias clave que se deben trabajar

de manera transversal a lo largo de la Educacion Secundaria Basica.

Los juegos de rol son una herramienta versatil que puede trabajar simultaneamente casi todas
las competencias clave! de la LOMLOE, con especial énfasis en la competencia, plurilingiie, la

matematica y la competencia personal y social.

e Competencia plurilingilie (CP). La implementacién de los juegos de rol en inglés permite al
alumnado desarrollar su capacidad para alternar entre lenguas, comprender diferentes

registros y utilizar estrategias comunicativas propias del plurilingliismo. Este enfoque

1 A pesar de que en el decreto Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacién y
las ensefianzas minimas de la Educacidon Secundaria Obligatoria se define la competencia en comunicacion
lingliistica (CCL) como «interactuar de forma oral, escrita, signada o multimodal de manera coherente y
adecuada», en el Decreto 77/2023, de 30 de mayo de 2023, por el que se establece el curriculo de Educacién
Basica e implantacion en la Comunidad Auténoma de Euskadi, en los descriptores operativos de la CCL se hace
referencia exclusivamente a las dos lenguas cooficiales, castellano y euskera, por lo que no ha sido incluida en el
presente trabajo.
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refuerza su confianza al enfrentarse a contextos reales donde se requiere el uso de una
lengua extranjera.

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA). Los juegos de rol
fomentan la empatia al ponerse en lugar de un personaje y comprender diferentes
perspectivas. Ademas, trabajando en equipo, los estudiantes gestionan emociones,
conflictos y relaciones interpersonales, mejorando su capacidad de aprendizaje auténomo
y cooperativo.

Competencia digital (CD). Al integrar herramientas digitales (busqueda de informacidn para
la creacion de historias, creacion de personajes, etc.) los estudiantes mejoran su
competencia digital mientras colaboran con un entorno interactivo y virtual.

Competencia en conciencia y expresion cultural (CCEC). A través de los juegos de rol, los
estudiantes exploran y recrean contextos culturales, histéricos o sociales. Esto les permite
apreciar y valorar la riqueza cultural de otros paises, al tiempo que desarrollan su
creatividad.

Competencia matematica y en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM). Aunque no sea la
competencia mads trabajada, los juegos de rol con mecdnicas de puntuaciones y gestion de
recursos fomentan el pensamiento légico, la estrategia y la capacidad de resolucion de

problemas.

Competencia ciudadana (CC). Los estudiantes desarrollan habilidades para participar
activamente, tomar decisiones responsables y trabajar en equipo, promoviendo valores
democraticos y sociales. Los juegos de rol les permiten explorar temas éticos y de justicia

social en un contexto ficticio.

Competencia emprendedora (CE). El disefio de un juego de rol implica creatividad,
planificacion, gestidn de recursos y adaptabilidad, fomentando habilidades emprendedoras
en contextos dindmicos y desafiantes, por ejemplo, a la hora de disenar estrategias para una
mision.

Respecto a las competencias especificas, el Decreto 77/2023, de 30 de mayo de 2023, por el
que se establece el curriculo de Educacion Basica e implantacion en la Comunidad Auténoma
de Euskadi, especifica seis para la primera lengua extranjera de acuerdo con la LOMLOE. En

esta propuesta se trabajaran la mayoria.
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e Competencia especifica 1 (CE1). Comprender e interpretar textos de géneros discursivos de
uso comun expresados de forma clara y en la lengua estandar, buscando fuentes fiables y
haciendo uso de estrategias como la inferencia de significados, para extraer el sentido global
y las ideas principales y valorar su contenido en situaciones comunicativas concretas.
Conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CCL2, CCL3, CP1, CP2, STEM4,
CD1, CPSAAS, CCEC2.

e Competencia especifica 2 (CE2). Producir textos originales de géneros discursivos de uso
comun, de extensién media, sencillos y con una organizacion clara, usando estrategias tales
como la planificacién, la compensacidn o autorreparacion, para expresar de forma creativa,
adecuada y coherente mensajes relevantes y responder a propdsitos comunicativos
concretos. Conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CCL1, CCL5, CP1, CP2,

STEM4, CD2, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC3.

e Competencia especifica 3 (CE3). Interactuar con otras personas, con creciente autonomia,
usando estrategias de cooperacion, empleando recursos analdgicos y digitales y siendo
respetuosos con las normas de cortesia para responder a propdsitos comunicativos
concretos. Conecta con los siguientes descriptores del perfil de salida: CCL5, CP1, CP2, CD3,

CPSAA3, CC3, CCEC3.

e Competencia especifica 4 (CE4). Mediar en situaciones cotidianas entre distintas lenguas o
entre las modalidades o registros de una misma lengua, usando estrategias y conocimientos
sencillos orientados a explicar conceptos o simplificar mensajes, para informaciéon de
manera eficaz, clara y responsable. Conecta con los siguientes descriptores del perfil de

salida: CCL5, CP1, CP2, CP3, STEM4, CPSAA1, CPSAA3, CCEC1.

e Competencia especifica 5 (CE5). Movilizar y usar el repertorio linglistico personal
reflexionando de forma critica sobre el funcionamiento de cada una de las lenguas que la
componen y tomando conciencia de las estrategias y conocimientos propios, para mejorar
la capacidad de aprendizaje de la lengua extranjera y la respuesta a necesidades
comunicativas concretas. Conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida: CP2,

CD2, CPSAA1, CPSAAS.
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3.3.3. Contenidos/ saberes basicos

Esta propuesta de intervencion incorpora los contenidos minimos requeridos por la normativa

actual, el Decreto 77/2023, de 30 de mayo de 2023, por el que se establece el curriculo de

Educacidn Basica e implantacidon en la Comunidad Auténoma de Euskadi. A través de la

creacién y puesta en marcha de un juego de rol, se promueve la aplicacion de la mayoria de

los saberes bdsicos. En la tabla 2 figuran resumidos los que se van a trabajar con esta

propuesta de intervencion (ampliacidon en el anexo A) y su relacion con distintos elementos

curriculares.

Tabla 2. Saberes bdsicos abordados en la propuesta.

Saberes basicos

Estrategias de uso comun para la planificacidn, ejecucion, control y reparacion de la comprension, la
produccion y la coproduccion de textos.

Competencias especificas: C1,C2yCA4.

Descriptores operativos de salida: | CP1, CP2, CP3, STEM4, CD1, CPSAA1, CPSAA3, CPSAA5, CCEC2,

CD2, CE1, CE3 CCEC1y CCEC3.

Criterios de evaluacion: 1.1,1.2,1.3,14,2.1,2.2,2.3,4.1y4.2.

Indicadores de
logro:

Bloque A: Comunicacion

Planifica, produce y revisa textos orales, escritos y multimodales en inglés,
aplicando estrategias adecuadas para garantizar su coherencia, cohesion vy
correccidn linglistica.

Colabora en la coproduccidn de textos, integrando aportaciones de sus
compaiieros y ajustando su discurso al contexto comunicativo.

Conocimientos, destrezas y actitudes que permiten llevar a cabo actividades de mediacién en
situaciones cotidianas.

Competencias especificas: Ca.

Descriptores operativos de salida: | CP1, CP2, CP3, STEM4, CPSAA1, CCEC1 y CPSAA3.

Criterios de evaluacion: 4.2,

Indicadores de
logro:

Utiliza estrategias de mediacidon para resolver malentendidos y mejorar la
interaccidn entre hablantes.

Demuestra una actitud colaborativa y proactiva en la resolucidon de conflictos
comunicativos.

Funciones comunicativas de uso comun adecuadas al ambito y al contexto comunicativo.

Competencias especificas: C3.

Descriptores operativos de salida: | CP1, CP2, CD3, CPSAA3, CC3 y CCEC3.

Criterios de evaluacion: 3.1,3.2y3.3.

Indicadores de
logro:

Emplea funciones comunicativas y estructuras lingiisticas adecuadas para
interactuar en situaciones cotidianas, describir, narrar y argumentar con
claridad y coherencia.

Reformula y resume informacién para asegurar la comprensién del mensaje.
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Modelos contextuales y géneros discursivos de uso comuln en la comprensién, produccién y
coproduccion, y transformacion de textos.

Competencias especificas: ClycC2.

Descriptores operativos de salida: | CP1, CP2, CP3, STEM4, CD1, CPSAA1, CPSAA3, CPSAAS5, CCEC2,
CCEC3,CD2, CE1y CE3.

Criterios de evaluacion: 1.1,1.2,1.3,1.4,2.1,2.2,2.3,41y4.2.

Indicadores de Reconoce y analiza las caracteristicas, organizacién y contexto comunicativo de

logro: distintos géneros discursivos en textos orales, escritos y multimodales.

- Utiliza estrategias de comprensién y transforma textos adaptandolos a su
propdsito y publico objetivo.

Unidades lingiiisticas.

Competencias especificas: C3y(C4.

Descriptores operativos de salida: |CP1, CP2, CP3, CD3, CPSAA1, CPSAA3, CC3, CCEC1, CCEC3 y

STEM4.
Criterios de evaluacion: 3.2,33y4.2.
Indicadoresde |- Reconoce y emplea unidades y estructuras lingiisticas adecuadas para expresar
logro: propiedades, cantidad, cualidad, relaciones espaciales y temporales, asi como

modalidad en distintos contextos comunicativos.

- Utiliza conectores, elementos cohesivos y recursos linglisticos como el estilo
indirecto y la interrogacion para estructurar y comprender textos con claridad y
coherencia.

Léxico de uso comun y de interés para el alumnado.

Competencias especificas: C3y(C4.

Descriptores operativos de salida: | CP1, CP2, CP3, CD3, CPSAA1, CPSAA3, CC3, CCEC1, CCEC3y
STEMA4.

Criterios de evaluacion: 3.2,33y4.2.

Indicadores de Utiliza un léxico adecuado para identificar y describir personas, relaciones

logro: interpersonales y elementos del entorno cotidiano (vivienda, clima, etc.).

- Reconocey utiliza el vocabulario adecuado para describir lugares, situaciones y
elementos de su entorno natural y social.

Convenciones ortograficas de uso comun.

Competencias especificas: C2.

Descriptores operativos de salida: | CP1, CP2, STEM4, CD2, CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.

Criterios de evaluacion: 2.2.

Indicadores de Aplica correctamente las convenciones ortograficas de uso comun en la

logro: produccidn de textos orales y escritos.

- Reconoce los significados e intenciones comunicativas asociados a los diferentes
formatos, patrones y elementos graficos en textos escritos.

Convenciones y estrategias conversacionales de uso comun, para iniciar, mantener y terminar la
comunicacion.

Competencias especificas: C2yC4.

Descriptores operativos de salida: | CP1, CP2, CP3, STEM4, CD2, CPSAAL, CPSAA3, CPSAAS, CE1, CE3,
CCEC 1y CCEC3.
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Criterios de evaluacion: 2.1,41y4.2.

Indicadores de |- Inicia, mantiene y termina conversaciones de manera adecuada, reformulando

logro: y resumiendo ideas de forma clara y colaborando activamente en intercambios
conversacionales.

Autoconfianza e iniciativa.

Competencias especificas: C5.

Descriptores operativos de salida: | CP2, CD2, CPSAA1, CPSAAGS.

Criterios de evaluacion: 5.2.

Indicadores de Demuestra autoconfianza al participar activamente en actividades de

logro: aprendizaje, tanto individuales como colaborativas.

- Aceptay reflexiona sobre el error como parte del proceso de aprendizaje,
mostrando disposicién para corregir y mejorar sus producciones.

Bloque B: Plurilingliismo

Estrategias y técnicas para responder eficazmente a una necesidad comunicativa concreta.

Competencias especificas: C2yC5.

Descriptores operativos de salida: | CP1, CP2, STEM4, CD2, CPSAA1, CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.

Criterios de evaluacion: 2.1y5.2.

Indicadores de Utiliza estrategias y técnicas adecuadas para comunicarse de manera eficaz en

logro: inglés, ajustandose a su nivel de competencia y superando posibles limitaciones.

- Demuestra una creciente fluidez, adecuacién y correccidn en la expresion oral y
escrita al enfrentarse a diversas situaciones comunicativas.

Recursos para el aprendizaje y estrategias de uso comun de bulsqueda, selecciéon y gestién de
informacion.

Competencias especificas: C1, C2yC5.

Descriptores operativos de salida: | CP1, CP2, STEM4, CD1, CD2, CPSAAL, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC2 y
CCEC3.

Criterios de evaluacion: 1.1,2.3,5.2.

Indicadores de Emplea de manera eficaz distintos recursos de aprendizaje, como diccionarios,

logro: bibliotecas y herramientas digitales, para buscar, seleccionar y gestionar
informacion en inglés.

- Aplica estrategias adecuadas para utilizar correctores ortograficos y otras
herramientas digitales que faciliten la mejora de su competencia lingiiistica.

Estrategias y herramientas de uso comun para la autoevaluacién, la coevaluacidn y la autorreparacion.

Competencias especificas: C5.

Descriptores operativos de salida: | CP2, CD2, CPSAA1, CPSAAGS.

Criterios de evaluacion: 5.3.

Indicadores de Emplea estrategias y herramientas, tanto analégicas como digitales, para la

logro: autoevaluacién, coevaluacién y autorreparacién en su aprendizaje del inglés.

- Registra sus progresos y dificultades en el aprendizaje de la lengua extranjera
utilizando recursos como el Portfolio Europeo de las Lenguas (PEL).

Estrategias cooperativas sencillas y complejas y asuncién de responsabilidades individuales asignadas
en el trabajo grupal.

Competencias especificas: C3.
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Descriptores operativos de salida: | CP1, CP2, CD3, CPSAA3, CC3, CCEC3.

Criterios de evaluacion: 3.1y3.2.
Indicadoresde |-  Participa en actividades cooperativas asumiendo responsabilidades individuales
logro: dentro del trabajo en grupo, tanto en entornos analégicos como digitales.
- Aplica estrategias para gestionar conflictos y fomentar la colaboracion en tareas
grupales.

La lengua extranjera como medio de comunicacién interpersonal e internacional.

Competencias especificas: C3y(C4.

Descriptores operativos de salida: | CP1, CP2, CD3, CPSAA1, CPSAA3, CC3, CCEC1, CCEC3 y STEMA4.

Criterios de evaluacion: 3.1,3.2,41y4.2.

Indicadores de Utiliza la lengua extranjera como medio de comunicacién en contextos

logro: interpersonales e internacionales.

- Valora el inglés como fuente de informacién y como herramienta para su
desarrollo personal.

Interés e iniciativa en la realizacién de intercambios comunicativos a través de diferentes medios.

Competencias especificas: C2.
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Descriptores operativos de salida: | CP1, CP2, STEM4, CD2, CPSAAS5, CE1, CE3, CCEC3.

Criterios de evaluacion: 2.1,2.2y2.3.

Indicadores de Participa con interés e iniciativa en intercambios comunicativos con hablantes o

logro: estudiantes de la lengua extranjera a través de distintos medios.

- Expresa sus ideas con pronunciacidn, ritmo y entonacién adecuados, respetando
las convenciones ortograficas y cuidando la presentacién de los textos.

Fuente: elaboracion propia.

En sintesis, los saberes basicos de la lengua extranjera actian como los pilares fundamentales
gue estructuran el aprendizaje y guian el desarrollo de las competencias clave en el alumnado.
A través de su implementacidn, se fomenta no solo el conocimiento lingtiistico, sino también
habilidades comunicativas esenciales para desenvolverse en contextos variados. No obstante,
para que este aprendizaje sea verdaderamente significativo, no se pueden dejar de lado los
elementos transversales. Estos aportan una perspectiva global que enriquece el proceso
educativo, promoviendo valores que preparan a los estudiantes para participar activamente

en una sociedad plural y democratica.

La ley autondmica no incluye una mencién explicita ni un desarrollo sobre los elementos
transversales. Por este motivo, para garantizar una intervencion educativa coherente y
alineada con los principios generales de la educacién, se tomaran como referencia los
elementos transversales que figuran en la legislacidn estatal, Ley Organica 3/2020, de 29 de
diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacidn. A este

trabajo aplican los siguientes:
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e Comprension lectora.

e Expresion oral y escrita.

Comunicacion audiovisual y TIC.

Fomento de la creatividad y del espiritu critico.

La igualdad de género, el respeto mutuo y la cooperacién entre iguales.

En definitiva, los elementos transversales desempefian un papel fundamental en el
aprendizaje de lenguas. En este marco, el uso de juegos de rol en el aula no solo permite
integrar estos elementos, sino que también facilita la incorporacién de contenidos linglisticos
gue son esenciales en el aprendizaje del inglés. A continuacidn, se detallan los contenidos que

se trabajardn en esta propuesta:
e La expresion oral y escrita.

e Tiempos verbales: pasado simple y continuo, presente simple y continuo, presente perfecto,

futuros, verbos modales y condicionales.

e Vocabulario especifico del contexto y escenario en los que los alumnos sitden las historias

que creen para jugar.
e Adjetivos y adverbios para las descripciones.
3.3.4. Metodologia

La propuesta metodoldgica se basa en un enfoque comunicativo y colaborativo mediante el
aprendizaje cooperativo, con los juegos de rol como herramienta principal. Las actividades
estan disefiadas para crear un entorno inclusivo y seguro que facilite la participacion de todos

los estudiantes, respetando la diversidad de ritmos y estilos de aprendizaje.

La intervencion se incorpora al curriculo de la Primera Lengua Extranjera: Inglés en 4.2 de la
ESO. El cambio metodoldgico que propone esta intervencion radica en la introduccién de
dinamicas de juegos de rol, que combinan el aprendizaje linglistico con el desarrollo de
habilidades interpersonales que se promueve mediante el aprendizaje cooperativo. Para ello,

las sesiones se disefiaran con actividades basadas en asignacion de roles.

En cuanto a espacios y agrupamientos, todas las actividades se llevaran a cabo en el aula

ordinaria. Los estudiantes trabajaran en grupos pequefios de 4 a 5 personas para asi favorecer
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la interaccion, la distribucion equitativa y de roles y la cohesion grupal. Los 28 alumnos
quedaran distribuidos, entonces, en cuatro grupos de cinco y en dos grupos de cuatro. Los
grupos estaran formados por el docente quien distribuird a los miembros de forma equitativa
y heterogénea en base a su capacidad para el idioma, de forma que haya un 25% de miembros
con baja capacidad para el inglés, un 50% con capacidad media y un 25% con capacidad alta.
Ademads, habra momentos de trabajo individual, como en la redaccidon de diarios de personaje
y en auto y coevaluaciones. Para detectar los conocimientos previos del alumnado se realizard
una evaluacién inicial que incluird un cuestionario en inglés para valorar su nivel de comodidad
a la hora de hablar o escribir en inglés y sobre sus experiencias previas con juegos de rol o

dindmicas similares, si las tienen.

Respecto al papel del docente, A lo largo de las sesiones el papel del profesor estara centrado
en la observacion y analisis de las dindmicas grupales, la participacidén activa del alumnado y

el desarrollo de sus competencias comunicativas, tanto orales como escritas.
3.3.5. Recursos

Para llevar a cabo esta propuesta de intervencion, se necesitaran diversos recursos que se

dividen en personales, materiales y espaciales.

En cuanto a los recursos personales, el docente sera el encargado de disefiar, organizar y
dinamizar las actividades, adaptdndolas a las necesidades del grupo y actuando como
mediador en las dinamicas de grupo. También sera el encargado de evaluar el desempefio de
los alumnos en esta propuesta. Ademas, se buscara la implicacién de otros miembros de la
comunidad educativa, como, por ejemplo, el equipo de orientacién, para garantizar la

inclusion de todo el alumnado.

Respecto a los recursos materiales, se emplearan elementos especificos que se usan en los
juegos de rol como fichas de personaje, mapas o ilustraciones que faciliten la inmersion de los
estudiantes en la dinamica. Estos materiales podran ser creados por los alumnos o adaptados
de recursos disponibles y podran estar presentes tanto en formato digital como en papel.
Ademads, se hara uso de los Chromebooks del alumnado, tanto para la creacidn de historias
como para la busqueda de recursos multimedia, por ejemplo, musica que ayude a la

ambientaciéon de la partida. Las entregas que los alumnos tengan que hacer se haran

37



Maialen Rollan Arriaga
Los juegos de rol en el aula de inglés en 4.2 de la ESO mediante el aprendizaje cooperativo

digitalmente. Se necesitara también acceso a plataformas digitales donde los estudiantes

puedan compartir documentos y realizar tareas colaborativas.

Acerca de los recursos espaciales, el aula ordinaria serd el espacio donde se desarrolle el
proceso. Para ello, los alumnos se dividirdn en grupos de 4 6 5 y se distribuiran las mesas y
sillas por grupos informales de manera que se fomente la autonomia del alumno y el papel

del docente sea el de un organizador.

Figura 3. Distribucion del aula.
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Fuente: elaboracién propia.

Estos recursos permitiran garantizar una implementacion efectiva del proyecto, creando un
entorno adecuado para que el alumnado desarrolle tanto sus competencias linglisticas como

sus habilidades sociales y personales en un contexto significativo y motivador.
3.3.6. Cronograma y secuenciacion de actividades

«Enrolling for Adventure» es un proyecto que se desarrollara a lo largo de ocho semanas,
distribuyéndose de forma semanal, siempre en la Ultima clase de inglés de la semana. Este
disefio permite que los estudiantes cierren su semana con una experiencia motivadora y
diferente. El proyecto se llevard a cabo al comienzo del segundo trimestre para asi aprovechar
los conocimientos previos adquiridos en el primer trimestre, permitiendo integrar esas nuevas
habilidades linglisticas. Cada sesién tiene una duracidon de 55 minutos, lo que requiere que
cada una de ellas esté bien estructurada y adaptada al tiempo disponible. En la tabla 3 se

incluye el cronograma de las sesiones.
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Tabla 3. Cronograma de sesiones.

Semana
Actividad
1 Introduction and Initial Assessment
2 Weaving Worlds
3
4 Character Design
5 Storytelling in Action
6
7
8 Reflecting on the Quest

Fuente: elaboracidn propia.

Tras establecer el cronograma, es fundamental establecer cédmo estas sesiones se
estructuraran asegurando una progresién légica que permita a los estudiantes adquirir nuevas
competencias linglisticas, aplicar conocimientos previos y reflexionar sobre su experiencia a

lo largo del proyecto.
1. «Introduction and Initial Assessment»: sesion 1.

En esta sesion se evaluard el nivel inicial de los alumnos en cuanto a su comodidad para hablar
y escribir en inglés, asi como su experiencia previa con los juegos de rol si es que la tienen.
También tendrdn la primera toma de contacto con el sistema de juego FATE Acelerado. La

tabla 4 describe cémo se desarrollara la sesidon en el aula.

Tabla 4. Sesion 1: «Introduction and Initial Assessment».

Sesion 1: «Introduction and Initial Assessment»

Objetivos didacticos:

e Introducir al alumnado el proyecto «Enrolling for Adventure», el concepto de los juegos de rol y, mas
especificamente, FATE Acelerado.

e Dominar el sistema de tiradas y el calculo del resultado final.

Tiempo estimado: una Espacios: aula ordinaria. | Agrupamiento: el aula tendrd su disposicién

sesién de 55’ + tiempo habitual. Salvo por la parte de la evaluacién

deberes en casa. diagndstica, donde cada uno hard la suya propia, el
resto del tiempo trabajaran y atenderan como
grupo-clase.

Recursos:

e Pizarra digital o proyector para proyectar.

e Un cuestionario sobre la confianza a la hora de hablar/escribir inglés y otro cuestionario sobre el contacto
previo con los juegos de rol por cada alumno (c.f. tablas 12 y 13, anexo B).

e Una guia rdpida de tiradas y resultados por cada alumno (c.f. figuras 6 y 7, anexo C).

e Un personaje pregenerado en formato digital para proyectar en clase (c.f. figura 8, anexo D).

e Chromebooks del alumnado.
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Descripcion de la sesion:

1. Presentacion del proyecto «Enrolling for Adventure». Se explicara el cronograma, los objetivos que se
persiguen y la evaluacion, proyectando y desgranando las rubricas y listas de cotejo que se han disefiado
para la misma (5).

2. Los alumnos completaran dos cuestionarios de escala Likert. Primero, una encuesta para evaluar su nivel
de comodidad al hablar y escribir en el idioma. Después, otro que incluya preguntas sobre su experiencia
previa con los juegos de rol, como los tipos de juegos que hayan jugado o con qué frecuencia y conocer
su nivel de motivacién inicial al respecto (10°).

3. Unavez explicado lo anterior, se pasara a introducir «¢Qué es el rol?». Primero, una breve explicacién de
qué es un juego de rol. A continuacion, se les proporcionard una pequefia guia rapida y se les explicara
qué es FATE Acelerado y los conceptos clave del sistema: aspectos, habilidades, puntos y tiradas,
utilizando ejemplos sencillos (20).

4. Se dedicara también un espacio a resolver las dudas de vocabulario que puedan surgir de la guia rapida
(10').

5. Pequefia demostracidon en la que varios alumnos elegiran un aspecto de un personaje pregenerado
lanzando dados a través de la plataforma «Matita»?y resolveran una accién sencilla para que comprendan
la dindmica del juego de manera practica (10’).

6. Deberes: deben pensary anotar para la semana siguiente qué tipo de historias les gustaria jugar, qué tipos
de personajes se les ocurre que podrian encajar en la historia y qué tipo de misiones les gustaria resolver.

Competencias clave: CP, STEM, CD y CPSAA. ‘ Competencias especificas: CE1, CE3 y CE5.

Elementos transversales: Comprensién lectora, expresién oral y fomento de la creatividad y del espiritu

critico.

Fuente: elaboracién propia.
2. «Weaving Worlds»: sesiones 2y 3

En estas sesiones, los alumnos en grupos escribirdn, mediante aprendizaje cooperativo, un

mundo y un contexto narrativo para el juego. Para ello se dividiran en cuatro grupos de cinco

miembros y dos grupos de cuatro asegurando la heterogeneidad de los grupos respecto a su

capacidad para el idioma tal y como se explico en el apartado «metodologia» de este trabajo.

Para ello, los roles asignados a los diferentes miembros del grupo seran los siguientes:

Guionista principal: sera el encargado de estructurar y escribir el trasfondo principal del

mundo en el que se contextualizard la misidn que jueguen.

Especialista en personajes: disefiara los personajes que jugaran, incluyendo datos como sus

biografias, nombres, caracteristicas y motivaciones.

Creativo visual: sera el que proponga y disefie o adapte elementos que aporten inmersién

y coherencia al entorno. Por ejemplo, musica, imagenes, mapas, etc.

Creador de conflictos: persona encargada de crear misiones, conflictos y obstaculos que los

personajes deben enfrentar.

2 p4gina web de la plataforma: https://matita.github.io/fatedice/
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e Coordinador y editor: el responsable de coordinar, unir y editar todo el trabajo que se vaya

haciendo en un Unico documento.

Para grupos de cuatro miembros, el Ultimo rol, el de coordinador y editor, recaerd de manera

adicional en alguno de los otros miembros.
Estas dos sesiones se desarrollaran tal y como se indica en la tabla 5.

Tabla 5. Sesiones 2 y 3: «Weaving Worlds»

Objetivos didacticos:

e Escribir de forma cooperativa aplicando el conocimiento previo sobre gramatica y vocabulario de la lengua
inglesa.

e Seguir una légica narrativa, aplicando coherencia y cohesion a lo escrito.

e Fomentar la escritura creativa entre el alumnado como forma de expresién.

o Incentivar el espiritu critico del alumnado a la hora de reflexionar sobre su proceso de aprendizaje.

Tiempo estimado: dos | Espacios: aula ordinaria. | Agrupamiento: los alumnos se colocardn en grupos
sesiones de 55’ cada una. de cuatro o cinco y las mesas vy sillas quedaran
dispuestas tal y como se refleja en la figura 3.

Recursos:

e Una guia narrativa por grupo con preguntas orientativas para estructurar los diferentes elementos (c.f.
figuras 9, 10, 11, 12 y 13, anexo E).

e Una plantilla por grupo para la puesta en comun del trabajo que tendran que entregar (c.f. tabla 14, anexo
E).

e Chromebooks del alumnado.

e Dos listas de cotejo, una de autoevaluacion y otra de coevaluacién, por alumno (c.f. tablas 15 y 16, anexo
F).

e Una rubrica para el docente (c.f. tabla 17, anexo F).

Descripcion de la actividad:

1. Sehardunrepaso de la asignacion de roles a cada miembro del grupo para asegurar que todos entienden
cual es su cometido (5).

2. Los grupos lanzardn una lluvia de ideas sobre el mundo, contexto, personajes y conflictos teniendo en
cuenta lo que hayan apuntado a lo largo de la semana como deberes (15’).

3. Cada grupo de desarrolla su propia historia de forma que cada miembro del grupo cumpla con el rol que
tiene asignado y rellenaran la plantilla que les ha sido entregada. Se crearan tantos personajes como
miembros tenga ese grupo (1hy 10°).

4. Los ultimos minutos de la sesion 2 se dedicardn a comprobar que la puesta en comun que se ha hecho
es coherente. Los primeros minutos de la sesién 3 se dedicaran a la puesta en comun de nuevas ideas
que hayan podido surgir a lo largo de la semana (10°).

5. Los alumnos rellenaran las listas de cotejo para la autoevaluacidn y la coevaluacion (10’).

Competencias clave: CP, CCEC, CD, CE y CPSAA. Competencias especificas: CE2, CE3 y CE5.

Contenidos:

e Expresién escrita.

e Vocabulario: adjetivos descriptivos, verbos para describir habilidades y acciones y sustantivos relacionados
con arquetipos de personaje,

e Presente simple para descripciones, rasgos y habilidades.

e Verbos en pasado simple, pasado continuo o presente perfecto para narrar historias y trasfondos.

Elementos transversales: Comprensidn lectora, expresidn oral y escrita, comunicacién audiovisual y TIC,
fomento de la creatividad y del espiritu critico y la cooperacién entre iguales.

Evaluacién del aprendizaje (1)
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Instrumentos de evaluacion: listas de cotejo.

Procedimiento: al final de la sesidn 3, los alumnos se autoevaluaran | Momento: al final de la sesion 3.
y coevaluardn a un compariero en el desempefio en las sesiones
mediante dos listas de cotejo. Para la coevaluacidén, el docente
seleccionara quién evaluard a quién al azar, siempre y cuando dos | Tipo de evaluacién: autoevaluacién y
personas no coincidan en coevaluarse la una a la otra. coevaluacién.

Agente: alumno.

Evaluacion del aprendizaje (11)

Instrumentos de evaluacion: rubrica
Procedimiento: al finalizar la actividad, cada grupo enviard la | Momento: tras la finalizacién de la
plantilla que les ha sido entregada al inicio de la actividad y el | sesién 3.

docente evaluard el trabajo realizado durante la actividad, la | Agente: profesor.

plantilla enviada y las auto y coevaluaciones que los alumnos han | Tipo de evaluacion: heteroevaluacién
completado. sumativa.

Criterios de evaluacion: 2.2, 2.3, 3.1,
3.3,5.2 y5.3.

Indicadores de logro:

e Planifica, produce, revisa y mejora textos orales, escritos y multimodales en inglés, garantizando
coherencia, cohesion y correcciédn linglistica.

o Utiliza estrategias y recursos adecuados para comunicarse eficazmente en inglés, superando dificultades
y mejorando su fluidez y adecuacién.

e Colabora en la coproduccidon de textos y en la interaccidn comunicativa, empleando estrategias de
mediacidn y mostrando una actitud proactiva.

e Gestiona su propio aprendizaje mediante el uso de herramientas de evaluacién y reflexion, aceptando el
error como parte del proceso de mejora.

Fuente: elaboracién propia.

3. «Character Design»: sesion 4

En esta sesion los alumnos creardn las fichas de personaje y comenzaran a escribir los diarios
de personaje que el profesor evaluara tras finalizar la sesidon 7. La sesién se desarrollara tal y

como se describe en la tabla 6.

Tabla 6. Sesion 4: «Character Design».

Sesion 4: «Character Design»

Tiempo estimado: una | Espacios: aula ordinaria. | Agrupamiento: Aunque el trabajo en esta sesién, en
sesion de 55°. su mayoria, es individual, los alumnos se colocaran
en grupos de cuatro o cinco y las mesas vy sillas
quedardn dispuestas tal y como se refleja en la
figura 3. De esta forma, tendrdn sus grupos
accesibles para consultarse.

Recursos:

e Las plantillas que los grupos entregaron al finalizar la sesién anterior corregidas por el docente.

e Una ficha de personaje en blanco de FATE Acelerado para cada alumno (c.f. figura 14, anexo G).

El Chromebook de cada alumno.

o Pizarra digital o proyector para proyectar.

Descripcion de la sesidn:

1. Primero se presentard el formato de la ficha de personaje y se comparara con el personaje pregenerado
que se usé como ejemplo en la primera sesién, dando ejemplos de cdmo rellenar cada parte (10’).

2. Sesorteardn entre los grupos los personajes que se enviaron en la sesién anterior (con cualquier material
audiovisual que el personaje contenga) de forma que a un grupo le tocaran los personajes que disefié
cualquier otro grupo con sus mismos miembros. Cada miembro del grupo elige qué personaje le gusta
mas (5).
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3. Cada alumno rellena su ficha de personaje y modifica aquellos elementos del personaje original a su
gusto. Se asegura de que la ficha esté totalmente completada (30’).

4. Para finalizar la sesion, los estudiantes empezaran a redactar su diario de personaje describiéndose a si
mismos y al grupo de personajes con el qué esta (10').

Competencias clave: CP, STEM, CD, CPSAA y CCEC. Competencias especificas: CE1, CE2, CE3 y CE5.

Contenidos:

e Expresién escrita.

e Vocabulario: adjetivos descriptivos, verbos para describir habilidades y acciones y sustantivos relacionados
con arquetipos de personaje,

e Presente simple para descripciones, rasgos y habilidades.

Elementos transversales: Comprension lectora, expresion escrita, comunicacién audiovisual y TIC y fomento

de la creatividad.

Fuente: elaboracién propia.

4.  «Storytelling in Action»: sesiones 5,6 y 7

En estas tres sesiones, los alumnos pondrdn se sentaran a jugar a rol con las misiones y
conflictos que hayan creado usando los trasfondos y personajes que disefiaron en sesiones

anteriores. Las sesiones se desarrollaran tal y como se indica en la tabla 7.

Para ello, y siguiendo los principios del aprendizaje cooperativo, cada miembro de un grupo
adoptara unrol a lo largo de la partida. Estos roles irdn rotando a lo largo de las tres sesiones

que dura la actividad. Los roles son los siguientes:

e Master o director de juego: serd el alumno que se encargue de narrar y dirigir la historia al

resto de compafieros.

e Portavoz: serd el alumno encargado de recoger y resumir las decisiones que tome el grupo

tras debatir.
e Secretario: serd el alumno encargado de llevar el registro de eventos, decisiones y notas.

e Encargado de normas: sera el alumno que ayude al director de juego asegurandose de que

el grupo sigue las reglas del sistema.

e Controlador del tiempo y la inmersidn: sera el alumno encargado de controlar los tiempos
de la partida, asegurandose que las discusiones que puedan generarse buscando soluciones
no se excedan demasiado en el tiempo. También serd el encargado de gestionar los recursos
necesarios (mapas, dados virtuales, etc.). Para los grupos con 4 miembros, los roles de

portavoz y de controlador de tiempo e la inmersidn seran adoptados por la misma persona.

Tabla 7. Sesiones 5,6 y 7: «Storytelling in Action».

Sesiones 5, 6 y 7: «Storytelling in Action»

Objetivos didacticos:
e Desarrollar las competencias de expresion escrita y oral en inglés.
e Fomentar la escritura creativa como forma de expresion entre el alumnado.
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e Promover la redaccién de descripciones en las que aplicar vocabulario y estructuras gramaticales con
coherencia.

e Dar espacio a la mejora del pensamiento critico y a la capacidad de resolver problemas.

o Incentivar el espiritu critico del alumnado a la hora de reflexionar sobre su proceso de aprendizaje.

Tiempo estimado: tres | Espacios: aula ordinaria. | Agrupamiento: los alumnos se colocardn en grupos
sesiones de 55’ cada de cuatro o cinco y las mesas y sillas quedaran
una. dispuestas tal y como se refleja en la figura 3.
Recursos:

e la ficha de personaje de cada alumno.

e Chromebooks.

e Las plantillas con la historia, trasfondo, personajes y misiones.

e Un cuestionario de autoevaluacién y otro de coevaluacién por alumno (c.f. tablas 19 y 20, anexo H).
e Una rubrica para el docente (c.f. tabla 21, anexo H).

o Lista de cotejo para el docente (c.f. tabla 18, anexo H).

e Una guia rapida de tiradas y resultados por cada alumno (c.f. figuras 6 y 7, anexo C).

Descripcion de la actividad:

1. En la primera sesion, se repartiran los roles a cada miembro de los grupos y se harda un breve
recordatorio de reglas usando las guias rapidas como referencia. Después, a cada grupo se le repartira
la plantilla de historia y misiones que les corresponda segun los personajes que les tocaron en el sorteo
de la sesién anterior (10’).

2. Los primeros cinco minutos de las sesiones 6 y 7 se dedicaran a que los grupos hagan un repaso breve
de lo sucedido en la sesidn anterior y a reasignar los roles de cada miembro del grupo (10’).

3. Los grupos juegan las misiones creadas por sus compafieros a lo largo de las tres sesiones, enfrentando
los desafios del juego y también los desafios linglisticos que se les planteen. El profesor ird
supervisando, asegurandose de que se esta usando el inglés, y resolviendo las dudas que puedan surgir.
Apuntard datos para la evaluacion posterior mediante la lista de cotejo (1h y 55).

4. Los ultimos diez minutos de las tres sesiones serdn de trabajo individual en el que tendran que anotar
en su diario de personaje lo que ha pasado en la partida desde el punto de vista del personaje que
llevan. Pueden ayudarse de las notas que haya ido tomando el secretario durante la partida (30’).

Competencias clave: CP, STEM, CD, CPSAA, CC, CEy | Competencias especificas: CE1, CE2, CE3, CE4y CES.
CCEC.

Contenidos:

e Expresidn escrita.

e Vocabulario: adjetivos descriptivos, verbos para describir habilidades y acciones y sustantivos
relacionados con arquetipos de personaje,

e Presente simple para descripciones, rasgos y habilidades.

e Verbos en pasado simple, pasado continuo o presente perfecto para narrar historias y trasfondos.

Elementos transversales: comprensidn lectora, expresion oral y escrita, comunicacién audiovisual y TIC y
fomento de la creatividad y del espiritu critico.

Evaluacion del aprendizaje (1)

Instrumentos de evaluacion: listas de cotejo.

Procedimiento: al final de la sesion 3, los alumnos se | Momento: al final de la sesién 7.
autoevaluaran y coevaluardn a un compafiero el desempefio en | Agente: alumno.

las sesiones mediante dos listas de cotejo. Para la coevaluacion, el | Tipo de evaluacién: autoevaluacién y
docente seleccionara quién evaluard a quién al azar, siempre y | coevaluacion.

cuando dos personas no coincidan en coevaluarse la una a la otra.

Evaluacién del aprendizaje (11)

Instrumentos de evaluacion: rubrica.

Procedimiento: al finalizar la actividad, cada grupo enviard la | Momento: tras la finalizacién de la
plantilla que les ha sido entregada al inicio de la actividad y el | sesién 7.

docente evaluard el trabajo realizado durante la actividad, la | Agente: profesor.

plantilla enviada y las auto y coevaluaciones que los alumnos han

completado.
Criterios de evaluacion: 1.1,1.2,1.3,2.1,2.2,2.3,3.1,3.2,3.3,4.1, | Tipo de evaluacidn: heteroevaluaciéon
4.2,5.2y5.3. sumativa.

Indicadores de logro:
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e Planifica, produce, revisa y ajusta textos orales, escritos y multimodales en inglés, garantizando
coherencia, cohesion y correccién linglistica.

e Interactia con claridad y adecuacidn en diversas situaciones comunicativas, empleando estrategias de
mediacidn, reformulacién y expresion oral con entonacién y pronunciacidn correctas.

e Colabora en la coproduccion de textos y en tareas grupales, asumiendo responsabilidades, gestionando
conflictos y fomentando un trabajo cooperativo eficaz.

o Reflexiona sobre su aprendizaje utilizando herramientas de autoevaluacién, registrando progresos y
aceptando el error como parte del proceso de mejora.

Fuente: elaboracién propia.

5. «Reflecting on the Quest»: sesion 8

La sesion final de este proyecto se centrara en la exposicidon oral de los grupos sobre la
aventura que han jugado. Al final de clase rellenaran una encuesta andénima que les permitira
evaluar el proyecto. Esta actividad permitird reflexionar sobre el impacto del uso de los juegos
de rol en sus competencias lingliisticas y recoger opiniones para futuras mejoras. En la tabla 8

se recoger el desarrollo de la sesién.

Tabla 8. Sesion 8: «Reflecting on the Quest».

Objetivos didacticos:

e Desarrollar las competencias de expresion oral en inglés.

e Presentar oralmente con una estructura ldgica, aplicando coherencia y cohesion.

e Utilizar un vocabulario variado y las estructuras gramaticales que corresponden en la descripcién y narracion
de una historia.

o Incentivar el espiritu critico del alumnado a la hora de reflexionar sobre su proceso de aprendizaje.

Tiempo estimado: | Espacios: aula ordinaria | Agrupamiento: los alumnos se colocaran en grupos
tiempo de deberes en de cuatro o cinco y las mesas y sillas quedaran
casa + una sesion de 55’ dispuestas tal y como se refleja en la figura 3.
Recursos:

o Pizarra digital o proyector para proyectar.

e Una rubrica para el docente (c.f. tabla 22, anexo |).

e Una encuesta para los estudiantes (c.f. tabla 23, anexo J).

Descripcion de la sesidn:

1.  Los primeros minutos se dedicardn a que el docente recuerde que cada grupo tiene 5 minutos para
presentar y recordarles mediante la rubrica los criterios de evaluacién de estas presentaciones (5).

2.  Cada grupo presentarad su proyecto, el que habran tenido que preparar a lo largo de la semana,
comenzando con la descripcion del contexto y el trasfondo del mundo en el que se ha desarrollado su
historia. Luego, deberan explicar brevemente la trama principal, los personajes involucrados y los
conflictos que han tenido que resolver (35).

3.  Los alumnos completaran una encuesta con preguntas abiertas sobre su experiencia en el proyecto en
que reflexionaran sobre aquellos aspectos que creen que han funcionado y aquellos que se podrian
mejorar. El docente recogera las impresiones generales y de la clase y cerrara la sesién destacando los
logros de los grupos durante el proyecto de manera positiva (15').

Competencias clave: CP, CD, CE y CCEC. | Competencias especificas: CE2, CE3, CE4 y CE5.

Contenidos:

e Expresién oral y escrita.

e Vocabulario: adjetivos descriptivos, verbos para describir habilidades y acciones y sustantivos relacionados

con arquetipos de personaje,

e Presente simple para descripciones, rasgos y habilidades.

e Verbos en pasado simple, pasado continuo o presente perfecto para narrar historias y trasfondos.
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Elementos transversales: expresion oral, comunicacién audiovisual y TIC y fomento de la creatividad y del
espiritu critico.

Evaluacion del aprendizaje

Instrumento de evaluacion: rubrica.

Procedimiento: el docente utilizard una rdbrica por grupo para | Momento: en el momento de la
evaluar la presentacion oral de cada grupo a medida que esta se | presentacion oral.

vaya realizando.
Agente: profesor. Tipo de evaluacion: heteroevaluacién | Criterios de evaluacion: 1.1, 1.2, 1.3,
sumativa. 2.1,2.2,23,3.1,3.2,41y4.2.

Indicadores de logro:

e Planifica, produce y revisa textos en inglés con coherencia, cohesidn y correccion, utilizando estrategias
adecuadas.

e Emplea estructuras linglisticas y funciones comunicativas para interactuar con claridad en diversas
situaciones.

e Reformula, resume y organiza informacién para asegurar la comprensién del mensaje.

e Usa un léxico preciso y estrategias comunicativas para describir, narrar y argumentar de manera efectiva.

Fuente: elaboracién propia.

3.3.7. Atencién a la diversidad / DUA

Para garantizar una implementacién eficaz de los juegos de rol en el aula, es necesario
garantizar una inclusion de real de todos los estudiantes. Para ello, es fundamental atender a
la diversidad mediante estrategias que respondan a diferentes necesidades del alumnado. En
este contexto, el Disefio Universal de Aprendizaje (DUA) ofrece un marco éptimo para adaptar
las actividades y asegurar que todos los alumnos participen de manera equitativa. Ademas,
esta propuesta incluye medidas especificas para atender a un alumno con dislexia y a otro con
TDAH, considerando sus necesidades individuales, que son los casos de necesidades
especiales de aprendizaje que se encuentran en la clase de 4.2 de la ESO donde se realizard

esta propuesta de intervencion.

El DUA se basa en proporcionar multiples formas de representacion, expresidén y compromiso.
Este enfoque permite a los estudiantes acceder a los contenidos de manera diversificada y
participar activamente segun sus capacidades. En la figura 4 se puede ver un resumen de cémo

implementar el DUA en los juegos de rol dentro de un aula.

46



Maialen Rollan Arriaga
Los juegos de rol en el aula de inglés en 4.2 de la ESO mediante el aprendizaje cooperativo

Figura 4. Resumen del DUA en la implementacion de juegos de rol en el aula.

1. MOLTIPLES FORMAS DE —> - Materiales V|su-ales-a.cce5|bles
REPRESENTACION - Documentos simplificados

= Procesadores de texto
DUA — :;(r:g:g:is FORMAS DE 5 - Soporte visual en la expresion
- Diarios interactivos

3. MULTIPLES FORMASDE——> - Roles personalizados:
COMPROMISO - Colaboracién activa
- Toma de decisiones compartida

Fuente: elaboracion propia.

1. Multiples formas de representacion.

e Materiales visuales claros: los documentos relacionados con las actividades (fichas de
personajes, reglas de juego, etc.) se pueden entregar en documentos Word para que los
mismos alumnos editen en sus Chromebooks utilizando tipografias amigables para dislexia,

como OpenDyslexic o Arial, con un tamafo de letra mayor y un interlineado adecuado.

e Documentos simplificados: proporciona versiones resumidas de las reglas o resumenes

con los puntos clave.
2. Multiples formas de expresion.

e Procesadores de texto: para las tareas escritas, poder activar o desactivar el autocorrector

en funcidn de las necesidades de cada alumno.

e Soporte visual en la expresidon: Se proporcionaran ayudas visuales, como tarjetas con frases

clave o palabras de transicién, para facilitar la construccién de didlogos y narrativas.

e Diarios interactivos: Los estudiantes podran complementar sus diarios de personaje con

dibujos, mapas conceptuales o esquemas para representar sus ideas de forma no textual.

3. Multiples formas de compromiso.
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Roles variados y personalizados: asigna roles ajustados a las fortalezas de cada alumno (por
ejemplo, director de juego para quienes disfrutan contando historias o portavoz o

controlador de tiempo para quienes sean muy organizados).

Colaboracién activa: Los estudiantes trabajaran en equipos donde cada miembro tendra

una funcidn clara, fomentando la interdependencia positiva y el compromiso grupal.

Toma de decisiones compartida: Los estudiantes colaboraran en la resolucidn de conflictos

dentro del juego, promoviendo la participacién activa de todos los miembros del grupo.

Tras implementar estrategias basadas en el DUA, resulta igualmente fundamental atender a

las necesidades individuales de los estudiantes con caracteristicas especificas. Para ello, es

importantisimo contar con el apoyo del equipo de orientacion del centro, quienes seran las

personas mas indicadas para dar instrucciones sobre qué adaptaciones se pueden llevar a

cabo. En este contexto, se detallan a continuacion las medidas especificas para garantizar una

experiencia educativa inclusiva para los alumnos con dislexia y TDAH:

Adaptaciones para el alumno con dislexia:

1.

1.

Durante la lectura y escritura:
Materiales visuales accesibles:

Apoyo auditivo: las reglas del juego y los objetivos también se proporcionaran en formato
de audio, permitiendo a los estudiantes escucharlas si tienen dificultades para leer. Se

incluye la posibilidad de escuchar lo textos mediante herramientas como NaturalReader.
Mas tiempo para completar las tareas de escritura, como el diario de personaje.

En la expresidn oral: soporte visual en la expresion.

En la evaluacion:

Valoracidn centrada en el contenido y las ideas, mas que en la ortografia o la estructura

gramatical.

Uso de rubricas que permitan identificar fortalezas en su expresién creativa, reduciendo el

peso de los errores formales.
Adaptaciones para el alumno con TDAH:

Durante las actividades:
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- Dividir las tareas en pasos claros y proporcionar un cronograma visual con tiempos

especificos.

- Introducir pausas cortas y frecuentes (15-20 minutos de actividad seguidos de 5 minutos

de descanso).
- Asignarle roles activos dentro del juego donde pueda canalizar su energia.
2. En el aula:
- Colocar al alumno en un lugar estratégico, lejos de distracciones externas.
- Utilizar recordatorios visuales y verbales sobre los objetivos de la actividad.
3. Enlaevaluacién:
- Ofrecer retroalimentacién inmediata y positiva para mantener su motivacion.

- Dividir las tareas de expresion escrita en bloques pequefios y manejables para evitar que el

alumno se sienta abrumado.

Mediante la aplicacién de la DUA vy las adaptaciones especificas para estudiantes con dislexia
y TDAH, es posible garantizar que todos los alumnos participen de manera activa y equitativa
en las sesiones de juego de rol. Estas medidas no solo fomentan un aprendizaje inclusivo, sino
qgue también promueven el desarrollo integral de competencias comunicativas, colaborativas

y creativas en un entorno respetuoso con la diversidad.
3.3.8. Evaluacion

Siguiendo los principios de la LOMLOE, la evaluacion de «Enrolling for Adventure» se llevara a
cabo de manera formativa, integradora, continua y final, integrando diferentes instrumentos
y criterios para valorar tanto el proceso como el resultado final. Este enfoque permite obtener
una visién completa del desempefiio de los estudiantes fomentando su progreso y asegurando

la adquisicion del contenido y las competencias propuestas.

Tal y como viene en el apartado «criterios de evaluacién» de las tablas 5,7 y 8, los criterios de
evaluacién estardn alineados con los estandares de aprendizaje de 4.2 de la ESO haciendo

énfasis en:

e Competencias orales: pronunciacién, fluidez, entonacién y uso adecuado de la gramatica y

el léxico.
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e Competencias escritas: claridad, coherencia, cohesidn y correccion gramatical en los textos

elaborados durante las sesiones.

e Trabajo en equipo: participacidon activa, respeto por los turnos de palabra, resolucién

colaborativa de problemas y aportacion de ideas.

e Resolucion de retos dentro del juego de rol: creatividad, toma de decisiones y capacidad de

negociacion.

e Autorreflexidn, autocritica y aprendizaje del error: la importancia de desarrollar un espiritu

critico sobre el trabajo propio y ajeno.

Para valorar el grado de adquisicion de competencias descritas en los criterios, se empleara
una combinacién de instrumentos variados que permitan recoger las evidencias del
aprendizaje de forma sistematica y continua. Estos instrumentos garantizaran una evaluacion
integral del proceso y del producto, fomentando la participacidon activa y continua del
alumnado, al igual que la reflexién sobre su propio desempefio. Para ello, se han disefiado los

siguientes instrumentos:

e Rubricas de evaluacion: disefiadas para valorar las producciones orales y escritas con

indicadores claros y sus correspondientes niveles de desempeno.

e Listas de cotejo: utilizadas por el docente para observar la interacciéon en las dinamicas
grupales y el progreso de tareas. También, se usaran para que el alumnado reflexione sobre
su propio proceso de ensefianza-aprendizaje y el de sus compafieros mediante la

autoevaluacion y la coevaluacién.

Los instrumentos seleccionados permiten recopilar datos significativos sobre el progreso y el
desempefio del alumnado a lo largo del proyecto, proporcionando una base sdélida para
estructurar las distintas fases de la evaluacion. Estas fases, disefiadas para abarcar desde el
diagnodstico inicial hasta las valoraciones finales, garantizaran un seguimiento continuo y

adaptado al aprendizaje de los estudiantes.

e Evaluacidn inicial: antes de comenzar el proyecto, se aplicard un cuestionario diagndstico
para conocer el nivel de conocimiento de los juegos de rol del alumnado y su autopercepcion

en relacion con la lengua inglesa.
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e Evaluacién formativa: durante las sesiones, el docente observara y registrara el progreso de

los estudiantes utilizando las listas de control y dando retroalimentacion inmediata para

guiar el proceso.

e Evaluacidn final: estd se dividird en tres. Primero, la evaluacion del proyecto grupal de la

plantilla de la historia, después, la evaluacion del desempefio en el juego de rol y del diario

de personaje que han ido escribiendo al final de cada sesién y, por Ultimo, la evaluacion de

la presentacion oral. Para las tres el docente contard con sendas rubricas.

Una vez definidas las fases de evaluacion, es fundamental establecer cémo se distribuiran los

diferentes bloques de calificacién del proyecto «Enrolling for Adventure». A continuacidn, se

detalla la ponderacién asignada a cada uno de los elementos clave de la actividad:

¢ Plantilla con la historia, trasfondo, personajes y misiones: 40%.

e Juego de rol y diario de personaje: 40%.

e Presentacion oral final: 20%.

En la tabla 9, se puede ver un resumen del sistema de evaluacién al completo que incluye los

criterios de evaluacidn del Decreto 77/2023, de 30 de mayo de 2023, por el que se establece

el curriculo de Educacidn Basica e implantacidon en la Comunidad Auténoma de Euskadi que

aplican al presente trabajo.

Tabla 9. Evaluacion.

Actividad Elementos clave de la actividad. Criterios de Porcentaje. Instrumento
evaluacion. de
evaluacion.
Weaving Expresién escrita. 22y23. 30% Rabrica  (c.f.
Worlds. Trabajo en equipo. 2.3,3.1y3.3. 7,5% tabla 17,
Plantillas y guias de trabajo. 2.2. 17,5% anexo F).
World-building. 2.2. 37,5% 40% de la nota
Habilidades de auto- y coevaluacién. | 5.2y 5.3. 7,5% final.

, Diario de personaje. 1.1,2.2y2.3. 32,5% Lista de cotejo
Storytelling Expresién oral. 1.2, 1.3, 2.1, 3.1y | 20% y rabrica (c.f.
in Action. 3.2. tablas 18 y 21,

Trabajo en equipo y desarrollo de la | 3.3,4.1y4.2. 40% anexo H).
actividad.
Habilidades de auto- y coevaluacién. | 5.2y 5.3. 7,5% 40% de la nota
final.
, Contenido. 2.1,2.2. 20% Rubrica (c.f.
Hefesniy tabla 22,
on the Quest anexo ).
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Expresion oral. 1.2,1.3,3.1,3.2,4.1 | 60%
y4.2.

Soportes visuales. 1.1, 2.3, 3.1, 41 y | 20% 20% de la
4.2. nota final.

Fuente: elaboracién propia.

Siguiendo el espiritu de la LOMLOE, la evaluacion de esta actividad serd continua por lo que el
suspenso de una de las partes no implicara el suspenso del proyecto, sino que se hara un
computo global de las tres partes. El Decreto 77/2023, de 30 de mayo de 2023, por el que se
establece el curriculo de Educacion Basica e implantacion en la Comunidad Auténoma de
Euskadi, no establece nada respecto a las ponderaciones de los proyectos en la nota final, con
lo que se seguiran las directrices del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se
establece la ordenacidn y las ensefianzas minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria.
Teniendo en cuenta la duracién y envergadura de esta propuesta, ponderara un 20% de la

nota final de la asignatura de inglés.
3.4. Evaluacidén de la propuesta

La evaluacion del proyecto «Enrolling for Adventure» permite analizar, no solo su
implementacidén, sino también su potencial como propuesta innovadora en el aula de inglés.
Es importante, no obstante, que tanto el docente como el alumnado reflexionen y evalien
desde la autocritica qué aspectos han funcionado bien y qué otros podrian mejorarse. Para
ello se han elaborado las tablas 23 y 24 del anexo J, una encuesta andnima para el alumnado
y una lista de cotejo para el profesor, los cuales ayudardn a mejorar este proyecto

implementacion tras implementacion.

Respecto a la viabilidad de aplicacién, en la figura 5 se presenta un resumen del andlisis DAFO

en la que se observan los elementos que afectan a la implementacion de esta propuesta.
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Figura 5. Andlisis DAFO del proyecto.

Andlisis interno

Anilisis externo

Aspectos negativos

Debilidades

» Requiere una planificacion detallada y un tiempo considerable
para su preparacion e implementacion.

« Exige formacion docente en metodologias activas y gestion de
dindmicas de rol.

» La evaluacion de habilidades complejas (como la creatividad o la
interaccion oral) puede ser subjetiva.

» Requiere un esfuerzo muy grande por parte del docente trabajar
metas especificas de vocabulario o gramatica a la vez que se
trabajan elementos transversales

Amenazas

« Resistencia al cambio por parte de algunos docentes
acostumbrados a enfoques mids tradicionales.

« Dificultades en la gestion del tiempo en un calendario
académico ya sobrecargado.

« Las partidas pueden derivar en aspectos puramente ladicos,
perdiendo de vista los objetivos educativos iniciales.

« Puede generar reticencia en alumnos mds introvertidos o con
dificultades en la expresion oral.

Aspectos positivos

Fortalezas

+ Metodologia innovadora que motiva al alumnado mediante la
gamificacion y el aprendizaje cooperativo.

« Promueve el desarrollo integral de competencias linglisticas
(orales y escritas) y habilidades transversales (creatividad,
resolucion de problemas, pensamiento critico).

« Se alinea con los objetivos curriculares y fomenta la participacion
activa del alumnado.

+ Uso de narrativas inmersivas que incrementan la implicacion
emocional de los estudiantes.

Oportunidades

« Adaptacion del proyecto a otras dreas curriculares o tematicas
interdisciplinarias.

« Refuerzo del trabajo en equipo y el aprendizaje entre iguales,
fortaleciendo la cohesion del grupo.

« Potencial para fomentar la competencia intercultural al explorar

temas y contextos diversos en los escenarios del rol.

El proyecto fomenta que los estudiantes asuman la

responsabilidad de su aprendizaje y reflexionen sobre él.

Fuente: elaboracion propia.

La propuesta «Enrolling for Adventure» destaca por su enfoque innovador, permitiendo
desarrollar competencias linglisticas como habilidades transversales, sin olvidar el potencial
de adaptacion a otras areas curriculares o disciplinas. Sin embargo, presenta unos desafios
gue no son baladi, como la exhaustiva preparaciéon de materiales y la dificultad que tiene para
trabajar objetivos especificos de contenidos de gramatica y vocabulario. En definitiva, es una
propuesta con un gran potencial, pero su éxito dependerd de una planificacion muy
cuidadosa, del tiempo disponible para implementarlo y de vigilar muy cerca todas esas

amenazas.
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4. Conclusiones

En el siglo XXI, la educacién enfrenta el desafio de adaptarse a un entorno en constante
cambio, marcado por avances tecnoldgicos, nuevas formas de comunicacion y una creciente
necesidad de habilidades. La transformacién de la educacién, en este contexto, implica
repensar las metodologias tradicionales para promover el aprendizaje activo, cooperativo y
centrado en el estudiante La creciente demanda de habilidades comunicativos en idiomas
extranjeros, especialmente en inglés, exige una reflexién sobre cémo ensefiar de manera mas
eficaz, motivadora y significativa. En este sentido, el uso de los juegos de rol, propuesto en
este trabajo, responde a esa necesidad de innovacién, ofreciendo un enfoque interactivo y

colaborativo que se alinea con los principios educativos del siglo XXI.

La propuesta de intervencién desarrollada en este trabajo se centra en el uso de los juegos de
rol como herramienta educativa en el aula de inglés para estudiantes de 4.2 de la ESO
fomentando el aprendizaje cooperativo. La reflexion sobre los objetivos propuestos permite
sefialar que la intervencion podria ser altamente efectiva para mejorar las competencias

orales y escritas de los estudiantes de forma divertida y motivadora.

En cuanto a los objetivos especificos, se ha logrado analizar la situacion actual de los juegos
de rol en aulas de lengua inglesa. A través de la investigacion realizada, se ha comprobado
gue, aunque los juegos de rol no se implementan de manera generalizada, su inclusidn tiene
el potencial de transformar las dindmicas de aprendizaje y favorecer un enfoque mas
interactivo y comunicativo. También se ha contribuido al corpus tedrico sobre el impacto de
los juegos de rol en el aprendizaje cooperativo, destacando que estos juegos favorecen la
colaboracién entre los estudiantes, el desarrollo de la empatia y el trabajo en equipo. Ademas,
se han elaborado sesiones de aprendizaje que no solo se ajustan a las necesidades del
curriculo, sino que también permiten trabajar las destrezas orales y escritas en un contexto

dinamico y participativo.

Las principales aportaciones de este trabajo radican en la propuesta concreta de cémo
implementar los juegos de rol en el aula para mejorar las competencias linglisticas de los
estudiantes de 4.2 de la ESO y abrir asi camino a esta metodologia que, sin duda, tiene mucho
potencial en la educacidn y no solo dentro de la ensefianza de idiomas. La inclusién de los

juegos de rol en el aula representa una oportunidad de enriquecer la ensefianza del inglés.
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En definitiva, este proyecto pone de manifiesto la necesidad de innovar en la ensefanza de
lenguas extranjeras, ofreciendo una propuesta practica y reflexiva sobre como el aprendizaje
cooperativo, a través de los juegos de rol, puede transformar la manera en la que los

estudiantes adquieren el inglés y se relacionan con sus compafieros.
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5. Limitaciones y prospectiva

Alo largo de la elaboracidn de este proyecto, se han identificado varias limitaciones, tanto en
el proceso de investigacién como en la propuesta de intervencidén planteada. Una de las
principales limitaciones es la falta de implementacion de juegos de rol en el aula, mucho
menos de secundaria y muchos menos de 4.2 de la ESO. Aunque se ha disefiado una
intervencion tedrica basada en esta metodologia, la escasa puesta en practica en aulas,
especialmente inglés, limita la disponibilidad de estudios previos y ejemplos concretos que

respalden esta intervencion.

Otra limitacion importante esta necesidad de una implicacién exhaustiva por parte del
profesorado. Esto implica una dedicacién de tiempo y esfuerzo considerable para preparar
actividades, adaptarlas a las necesidades del grupo y garantizar que todos los estudiantes

participen de manera activa.

Por ultimo, otra limitacion radica en la necesidad de la contribucion activa del alumnado. Los
juegos de rol dependen en gran medida de la participacion, la creatividad y la implicacion de
los estudiantes para que sean efectivos. Si eso no sucede, o si no se sienten comodos

participando, el impacto de la intervencién se ve reducido.

En cuanto a la prospectiva, este trabajo abre un importante camino. Es prometedor ampliar
la propuesta de intervencidn a proyectos interdepartamentales, utilizandose en otras
asignaturas. Mediante narraciones creadas por los mismos docentes se pueden trabajar
multiples épocas historicas y trabajar también otros aspectos como la geologia y la geografia.
Los conflictos y misiones pueden incluir resolver preguntas y problemas de otras asignaturas
fomentando una ensefanza interdisciplinar que permita a los estudiantes conectar conceptos

y habilidades de diferentes materias de una manera mas dinamica.

En resumen, aunque el trabajo enfrente limitaciones, abre la puerta a futuras
implementaciones. La prospectiva apunta a expandir esta metodologia a proyectos
interdepartamentales, lo que podria enriquecer el aprendizaje y fomentar una educacién mas

colaborativa e interdisciplinar.
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Anexo A. Saberes basicos, descriptores de salida y criterios de

evaluacion

De acuerdo con la normativa actual, el Decreto 77/2023, de 30 de mayo de 2023, por el que

se establece el curriculo de Educacion Basica e implantacion en la Comunidad Auténoma de

Euskadi, esta es la lista de saberes basicos, descriptores operativos de perfil de salida y

criterios de evaluacion que se van a trabajar en esta implementacion:

Saberes basicos

Blogue A: Comunicacion.

Estrategias de uso comun para la planificacién, ejecucién, control y reparacion de la
comprensién, la produccién y la coproduccion de textos orales, escritos y multimodales

progresivamente mads extensos y ricos en léxico y estructuras.

Conocimientos, destrezas y actitudes que permiten llevar a cabo actividades de mediacién

en situaciones cotidianas.

Funciones comunicativas de uso comun adecuadas al dmbito y al contexto comunicativo:
saludar y despedirse, presentar y presentarse; describir personas, objetos, lugares,
fendmenos y acontecimientos; situar eventos en el tiempo; situar objetos, personas y
lugares en el espacio; pedir e intercambiar informacion sobre cuestiones cotidianas; dar y
pedir instrucciones, consejos y érdenes; ofrecer, aceptar y rechazar ayuda, proposiciones o
sugerencias; expresar parcialmente el gusto o el interés y las emociones; narrar
acontecimientos pasados, describir situaciones presentes, y enunciar sucesos futuros
expresar la opinidn, la posibilidad, la capacidad, la obligacion y la prohibicion; expresar
argumentaciones sencillas; realizar hipétesis y suposiciones; expresar la incertidumbre y la

duda; reformular y resumir.

Modelos contextuales y géneros discursivos de uso comun en la comprensién, produccidon
y coproduccion, y transformacion de textos orales, escritos y multimodales,
progresivamente mads extensos y ricos en léxico y estructuras, sobre temas cotidianos, de
relevancia personal o de interés publico préximos a su experiencia, propios de los dmbitos

de las relaciones interpersonales, de los medios de comunicacidn y del aprendizaje, asi
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como textos literarios adecuados al nivel de madurez del alumnado: caracteristicas y
reconocimiento del contexto (participantes y situacion), expectativas generadas por el

contexto; organizacidn y estructuracién segun el género, la funcion textual y la estructura.

- Unidades linglisticas tales como expresion de la entidad y sus propiedades, cantidad, la
gradacion y cualidad, la existencia, la finalidad, el espacio y las relaciones espaciales, el
tiempo y las relaciones temporales, el modo, la comparacién, el resultado, la condicién, el
estilo indirecto, aspecto puntual; durativo; habitual; incoativo; terminativo y modalidad:
factualidad, capacidad, posibilidad/probabilidad, necesidad, obligacién, permiso, intenciéon
y modalidad, la afirmacidn, negacidn, interrogacion y la exclamacion, relaciones légicas

habituales: conectores, deicticos, sindnimos.

- Léxico de uso comun y de interés para el alumnado, relativo a identificacién personal,
relaciones interpersonales, lugares y entornos, ocio y tiempo libre, vida cotidiana, salud y
actividad fisica, vivienda y hogar, clima y entorno natural, tecnologias de la informacion y

la comunicacidn, sistema escolar y formacion.

- Convenciones ortograficas de uso comun y significados e intenciones comunicativas

asociados a los formatos, patrones y elementos graficos.

- Convenciones y estrategias conversacionales de uso comun, en formato sincrono o
asincrono, para iniciar, mantener y terminar la comunicacion, tomar y ceder la palabra,
pedir y dar aclaraciones y explicaciones, reformular, comparar y contrastar, resumir,

colaborar, debatir, etc.
* Bloque B: Plurilingliismo y reflexidn sobre el aprendizaje.
- Autoconfianza e iniciativa. El error como integrante del proceso de aprendizaje.

- Estrategias y técnicas para responder eficazmente y con niveles crecientes de fluidez,
adecuacién y correccion a una necesidad comunicativa concreta a pesar de las limitaciones
derivadas del nivel de competencia en la lengua extranjera y en las demas lenguas de su

repertorio linglistico propio.
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- Recursos para el aprendizaje y estrategias de uso comun de busqueda, seleccién y gestién
de informacién (diccionarios, libros de consulta, bibliotecas, recursos digitales e

informaticos, correctores ortograficos etc.)

- Estrategias y herramientas de uso comun para la autoevaluacion, la coevaluacién y la
autorreparacién, analégicas y digitales, individuales y cooperativas y para el registro de los
progresos y dificultades de aprendizaje de la lengua extranjera. Portfolio Europeo de las

Lenguas (PEL).

- Estrategias cooperativas sencillas y complejas y asuncién de responsabilidades individuales

asignadas en el trabajo grupal en entornos analdégicos y digitales. Gestidon de conflictos.

Bloque C: Interculturalidad.

- Lalengua extranjera como medio de comunicacion interpersonal e internacional, fuente de

informacién, y como herramienta para el enriquecimiento personal.

- Interés e iniciativa en la realizacidén de intercambios comunicativos a través de diferentes
medios con hablantes o estudiantes de la lengua extranjera con pronunciacion, ritmo y
entonacion adecuados, respeto a las convenciones ortograficas bdsicas y cuidado en la

presentacion de textos.
Descriptores operativos de salida

Tabla 10. Descriptores operativos de salida.

Competencia Descriptor de salida

clave

CcP CP1. Usa eficazmente una o mas lenguas, ademas de la lengua o lenguas familiares, para
responder a sus necesidades comunicativas, de manera apropiada y adecuada tanto a su
desarrollo e intereses como a diferentes situaciones y contextos de los ambitos personal,
social, educativo y profesional.

CP2. Reflexiona, a partir de sus experiencias, sobre los propios procesos de aprendizaje y
emplea estrategias de transferencia de conocimientos y comunicacién adquiridos en otras
lenguas y materias, y manifiesta una

actitud de confianza en la propia capacidad de aprendizaje para mejorar la competencia
comunicativa.
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STEMA4. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de procesos, razonamientos,
demostraciones, métodos y resultados cientificos, matematicos y tecnoldgicos de forma clara
y precisa, en diferentes formatos (graficos, tablas, diagramas, férmulas, esquemas, simbolos...)
y aprovechando de forma critica la cultura digital incluyendo el lenguaje matematico-formal,
con ética y responsabilidad para compartir y construir nuevos conocimientos.

CD1. Realiza busquedas avanzadas en internet (segun términos de busqueda, formato,
actualidad y licenciamiento), atendiendo a criterios de validez, calidad, actualidad y fiabilidad,
selecciona y comprende de manera critica la informacion, combindndola de manera
significativa, y archivandola de manera ordenada para su recuperacién y referencia, con
respeto a la propiedad intelectual.

CD2. Gestiona y utiliza su propio entorno personal digital de aprendizaje permanente para
producir y guardar conocimiento y contenidos digitales originales en distintos formatos,
utilizando las herramientas digitales mas adecuadas en funcién de la tarea o necesidades,
reutilizando contenidos existentes, y aplicando su conocimiento sobre licencias a los
contenidos generados.

CD3. Participa, colabora e interactia mediante herramientas o plataformas como redes
sociales o comunidades en linea, para comunicarse, trabajar colaborativamente y compartir
contenidos, datos e informacién, eligiendo la que mejor se ajuste a su propdsito, gestionando
de manera responsable sus acciones, presencia y visibilidad en la red y ejerciendo una
ciudadania digital activa, civica y reflexiva.

CPSAA1. Regula y expresa sus emociones fortaleciendo el optimismo, la resiliencia, la
autoeficacia y la busqueda de propdsito y motivacion hacia el aprendizaje, gestionando
constructivamente los retos y cambios que surgen en cualquier contexto y armonizandolos con
sus propios objetivos.

CPSAA3. Comprende proactivamente las perspectivas y las experiencias de los demas y las
incorpora a su aprendizaje, para participar en el trabajo en grupo, distribuyendo y aceptando
tareas y responsabilidades de manera equitativa y empleando estrategias cooperativas.

CPSAAS. Planea objetivos a medio plazo y desarrolla procesos metacognitivos de
retroalimentaciéon para aprender de sus errores en el proceso de construccién del
conocimiento.

CC3. Comprende y analiza problemas éticos fundamentales y de actualidad, considerando
criticamente los valores propios y ajenos, y desarrollando sus propios juicios para afrontar la
controversia moral con actitud dialogante, argumentativa, respetuosa, y opuesta a cualquier
tipo de discriminacién o violencia.

CE1. Analiza necesidades, oportunidades y afronta retos con sentido critico, haciendo balance
de su sostenibilidad, valorando el impacto que puedan suponer en el entorno, para presentar
ideas y soluciones innovadoras, éticas y sostenibles, dirigidas a crear valor en el dambito
personal, social, cultural y econémico.

CE3. Desarrolla el proceso de creacién de ideas y soluciones valiosas y toma decisiones, de
manera razonada, utilizando estrategias agiles de planificacién y gestion, y reflexiona sobre el
proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a término el proceso de creacién de
prototipos innovadores y de valor, considerando la experiencia como una oportunidad para
aprender.

CCEC1. Conoce, aprecia criticamente, respeta y promueve los aspectos esenciales del
patrimonio cultural y artistico de cualquier época, valorando la libertad de expresién y el
enriguecimiento inherente a la diversidad cultural y artistica, para construir su propia
identidad.

63



Maialen Rollan Arriaga
Los juegos de rol en el aula de inglés en 4.2 de la ESO mediante el aprendizaje cooperativo

CCEC2. Disfruta, reconoce y analiza con autonomia las especificidades e intencionalidades de
las manifestaciones artisticas y culturales mas destacadas del patrimonio a través de sus
lenguajes y elementos técnicos, en cualquier medio o soporte.

CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones de manera creativa y abierta.
Desarrolla la autoestima, la creatividad y el sentido de pertenencia a través de la expresidn
cultural y artistica, con empatia y actitud colaborativa.

Fuente: elaboracidon propia.

Criterios de evaluacion

Tabla 11. Criterios de evaluacion.

Competencia Criterio de evaluacion

especifica

CE1 1.1. Extraer el sentido global y las ideas principales, asi como seleccionar informacién
pertinente de textos orales, escritos y multimodales de longitud media expresados de forma
clara y en la lengua estandar a través de diversos soportes y con la posibilidad de volver a
escuchar o pedir confirmacion.

1.2. Interpretar y valorar el contenido y los rasgos discursivos de textos progresivamente mas
complejos.

1.3. Seleccionar, organizar y aplicar las estrategias y conocimientos mas adecuados a la
situacién comunicativa para comprender el sentido general, la informacién esencial y los
detalles mas relevantes de los textos; inferir significados e interpretar elementos no verbales.

CE 2 2.1. Expresar oralmente con suficiente correccion, fluidez, pronunciacidn y entonacion textos
sencillos, estructurados, comprensibles, coherentes y adecuados a la situacion comunicativa
con el fin de describir, narrar, argumentar e informar, en diferentes soportes, utilizando
recursos verbales y no verbales, y haciendo un uso no solo eficaz sino también ético del
lenguaje.

2.2. Organizar, redactar y difundir textos de extensiéon media y ricos en Iéxico y estructuras,
con aceptable claridad, coherencia, cohesidn, correccidn, creatividad y adecuacién a la
situacion comunicativa propuesta, a la tipologia textual y a las herramientas analégicas y
digitales utilizadas.

2.3.Seleccionar, organizary aplicar conocimientos y estrategias de uso comun para planificar,
producir, revisar y cooperar en la elaboracion de textos usando los recursos analégicos o
digitales mas adecuados en funcién de la tarea y de las necesidades, ejerciendo una
ciudadania digital civica y reflexiva, respetando la propiedad intelectual y evitando el plagio.

CE3 3.1. Planificar, participar y colaborar activamente, a través de diversos soportes, en
situaciones interactivas sincronas o asincronas mostrando iniciativa, actitud critica,
creatividad, empatia y respeto por la cortesia lingliistica y la netiqueta, asi como por las
diferentes necesidades ideas, inquietudes, iniciativas y motivaciones de los interlocutores e
interlocutoras, rechazando usos discriminatorios del lenguaje y los estereotipos.

3.2. Seleccionar, organizar y utilizar estrategias de uso comun adecuadas para iniciar,
mantener y terminar la comunicacién, tomar y ceder la palabra, solicitar y formular
aclaraciones y explicaciones, reformular, comparar y contrastar, resumir, colaborar, debatir,
resolver problemas y gestionar situaciones comprometidas en entornos analdgicos vy
digitales.
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3.3. Seleccionar y aplicar estrategias de planificacién y gestién, asi como estrategias
cooperativas sencillas y complejas asumiendo las responsabilidades individuales asignadas
en el trabajo grupal y gestionando los conflictos que surjan en entornos analdgicos y digitales.

4.1. Inferir y explicar textos, conceptos y comunicaciones progresivamente mas extensas y
complejas en situaciones cotidianas en las que atender a la diversidad, mostrando respeto y
empatia por los interlocutores e interlocutoras y por las lenguas empleadas, y participando
en la solucién de problemas de intercomprension y de entendimiento en el entorno
apoyandose en diversos recursos y soportes.

4.2. Aplicar estrategias que ayuden a crear puentes, faciliten la comunicacién y sirvan para
explicar y simplificar textos, conceptos y mensajes, y que sean adecuadas a las intenciones
comunicativas, las caracteristicas contextuales y la tipologia textual, usando recursos y
apoyos analdgicos o digitales en funcidn de las necesidades de cada momento.

5.2. Utilizar de forma creativa estrategias y conocimientos de mejora de la capacidad de
aprender la lengua extranjera y de comunicar con niveles crecientes de fluidez, adecuacién y
correccion, con apoyo de otros participantes y de soportes analdgicos y digitales.

5.3. Registrar y analizar los progresos y dificultades de aprendizaje de la lengua extranjera,
seleccionando las estrategias mas eficaces para superar esas dificultades utilizando
estrategias y herramientas de uso comun de planificacion del propio aprendizaje,
autoevaluacion y coevaluacidén, como las propuestas en el Portfolio Europeo de las Lenguas
(PEL) o en un diario de aprendizaje, explicitando y compartiendo esos progresos y
dificultades.

Fuente: elaboracién propia.
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Anexo B. Cuestionarios para la evaluacion inicial

Los dos cuestionarios que se van a utilizar para la evaluacidn inicial siguen una escala Likert

del 1 al 5 donde cada numero se refiere a la siguiente escala:
* 1: Strongly agree.

* 2: Agree

* 3: Neutral

* 4: Disagree

5: Strongly disagree

Tabla 12. Cuestionario inicial sobre el nivel de confianza del alumnado respecto al inglés.

1 2 3 4 5

| feel comfortable speaking English in everyday conversations.

| enjoy writing in English (essays, stories, emails, etc.).

I am confident expressing my thoughts and ideas in English during class
discussions.

| feel comfortable participating in public speaking in English.

| struggle with understanding spoken English in conversations or
presentations.

| find it challenging to write formal texts (essays, reports) in English.

| feel more confident when using visual aids (e.g., slides, charts) to support
my English communication.

| enjoy learning new vocabulary and grammar in English.

I am comfortable giving and receiving feedback in English.

| feel confident when participating in group activities or collaborative tasks
in English.

Fuente: elaboracion propia.
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1

2

3

4

I have played role-playing games (RPGs) before (e.g., Dungeons &
Dragons, Pathfinder, etc.).

| feel confident playing role-playing games in English.

I understand how role-playing games can help improve language skills.

| believe that role-playing games can make learning English more
engaging.

My previous experiences with role-playing games were positive.

I think role-playing games involve too much planning and preparation.

I am motivated to participate in role-playing games to improve my English
skills.

| believe that role-playing games can improve my ability to communicate
in English.

| feel comfortable working collaboratively in role-playing games where
English is the primary language.

| have preconceived notions that role-playing games are only for
experienced players.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 6. Guia rdpida (1).

Anexo C. Guia rapida para FATE Acelerado

FATE ACCELERATED: QUICK REFERENCE 1

DICE RESULTS (pAGE 18)
Result = Dice Roll + Approach Bonus
+ Bonuses from Stunts
+ Bonuses from Invoked Aspects

OUTCOMES (pAGE 13)

Versus Opponent’s Result or Target Number:

« Fail: Your Result is lower

« Tie: Your Result is equal

* Success: Your Result is higher by 1or 2

* Success with Style: Your result is higher by 3 or more

SETTING TARGET NUMBERS (PAGE 37)

Easy Task: Mediocre (+0)—or success without a roll.

THE LADDER
+8 Legendary
+7 Epic
+6 Fantastic
+5 Superb
+4 Great
+3 Good
+2 Fair

+1 Average

Moderately Difficult: Fair (+2).
Extremely Difficult: Great (+4).

help to succeed, but that’s fine.

ACTIONS (paAGE 14)
@ Create an advantage when

[/ creating or discovering aspects

(page 14):

« Fail: Don’t create or discover, or you
do but your opponent (not you) gets
a free invocation.
Tie: Get a boost if creating new, or
treat as success if looking for existing.
Succeed: Create or discover the
aspect, get a free invocation on it.
Succeed with Style: Create or dis-
cover the aspect, get two free invoca-
tions on it.

Create an advantage on an
[/ aspect you already know about
(page 15):
Fail: No additional benefit.
Tie: Generate one free invocation on
the aspect.
Succeed: Generate one free invoca-
tion on the aspect.
Succeed with Style: Generate two
free invocations on the aspect.

(\ Overcome

(page 16):

Fail: Fail, or succeed at a serious cost.
Tie: Succeed at minor cost.

Succeed: You accomplish your goal.
Succeed with Style: You accomplish
your goal and generate a boost.

Impossibly Difficult: Go as high as you think makes sense. -1
The PC will need to drop some fate points and get lots of -2

(0] Mediocre
Poor

Terrible

ZR\ Attack
(page 17):

« Fail: No effect.

« Tie: Attack doesn’t harm the target,
but you gain a boost.

« Succeed: Attack hits and causes
damage.

+ Succeed with Style: Attack hits and
causes damage. May reduce damage
by one to generate a boost.

g, Defend
(page 17):

« Fail: You suffer the consequences of
your opponent’s success.

« Tie: Look at your opponent’s action to
see what happens.

* Succeed: Your opponent doesn’t get
what they want.

* Succeed with Style: Your opponent
doesn’t get what they want, and you
get a boost.

Getting Help (page 17):

« An ally can help you perform your
action.

When an ally helps you, they give

up their action for the exchange and
describe how they help.

You get a +1 for each ally that helps in
this way.

GM may place limits on how many
may help.

Fuente: Hicks y Donoghue (2013).
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Figura 7. Guia rdpida (2).

FATE ACCELERATED: QUICK REFERENCE 2

TURN ORDER (paGE 21)

« Physical Conflict: Compare Quick
approaches—the one with the fastest
reflexes goes first.

Mental Conflict: Compare Careful
approaches—the one with the most
attention to detail senses danger.
Everyone else goes in descending
order. Break ties in whatever manner
makes sense, with the GM having the
last word.

The GM may choose to have all
NPCs go on the turn of the most
advantageous NPC.

STRESS

& CONSEQUENCES
(PAGE 22)

Severity of hit (in shifts)

= Attack Roll - Defense Roll

Stress Boxes: You can check one
stress box to handle some or all of the
shifts of a single hit. You can absorb a
number of shifts equal to the number
of the box you check: one for Box 1,
two for Box 2, three for Box 3.
Consequences: You many take one or
more consequences to deal with the
hit, by marking off one or more avail-
able consequence slots and writing a
new aspect for each one marked.

+ Mild = 2 shifts

* Moderate = 4 shifts

» Severe = 6 shifts

Recovering from Consequences:

« Mild consequence: Clear it at end
of the scene.

Moderate consequence: Clear it at
the end of the next session.

Severe consequence: Clear it at the
end of the scenario.

Taken Out: If you can’t (or decide not
to) handle the entire hit, you're taken
out and your opponent decides what
happens to you.

Giving In: Give in before your oppo-
nent’s roll and you can control how
you exit the scene. You earn one

or more fate points for giving in
(page 24).

APPROACHES (paAGE 18)

Careful: When you pay close attention
to detail and take your time to do the
job right.

Clever: When you think fast, solve
problems, or account for complex
variables.

Flashy: When you act with style and
panache.

Forceful: When you use brute
strength.

Quick: When you move quickly and
with dexterity.

Sneaky: When you use misdirection,
stealth, or deceit.

ASPECTS (PAGE 25)
Invoke (page 27):
Spend a fate point to get a +2 or
a reroll for yourself, or to increase
difficulty for a foe by 2.

« Compel (page 28):
Receive a fate point when an aspect
complicates your life.

« Establish facts (page 29):
Aspects are true. Use them to affirm
details about you and the world.

TYPES OF ASPECTS

Character Aspects (page 25)

« Written when you create your
character.

* May be changed when you reach a
milestone (page 33).

Situation Aspects (page 26)

Established at the beginning of a

scene.

* May be created by using the create
an advantage action.

« May be eliminated by using the
overcome action.
Vanish when the situation ends.

Boosts (page 26)

* May be invoked once (for free), then
they vanish.

« May be eliminated by an opponent

using an overcome action.

Unused boosts vanish at the end of

the scene.

Consequences (page 23)

« Used to absorb shifts from successful
attacks.

« May be invoked by your opponents as
if they were situation aspects.

Fuente: Hicks y Donoghue (2013).
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Anexo D. Personaje pregenerado

Figura 8. Hoja de personaje pregenerado.

BETHESDA FLUSHING, PHD

Dr. Flushing is a fellow at the Institute for Gravitical and Electro-Mechanical
Advancement (IGEMA), and is one of IGEMATs lead test engineers and
field agents. IGEMA is frequently in conflict with agents of various interna-
tional organizations who seek to steal their technology, take over the world,
or both. Gustaf von Stendahl, leader of a shadowy spy agency of uncertain
affiliation, is frequently a thorn in her side. Dr. Flushing has bright red hair
and is never without several gadgets, including her helicopter pack.

BETHESDA FLUSHING
High Concept: Chief Field Agent of IGEMA
Trouble: I'll Get You, von Stendahl!
Other Aspects: My Inventions Almost Always Work.
Almost.; My Grad Students Come Through, Just Not
How I Expect Them To; I Trust Dr. Alemieda’s Genius ;\~

-
APPROACHES =a

Careful: Fair (+2)
Clever: Good (+3)
Flashy: Average (+1)
Forceful: Fair (+2)
Quick: Average (+1)
Sneaky: Mediocre (+0)

STUNTS

Experimental Helo Pack: When I use my
Experimental Helo Pack, I gain a +2
bonus to Quickly create an advantage or
overcome an obstacle if flying would be
both possible and helpful.

Gadgeteer: Because I am a Gadgeteer, once
per session I may declare that I have an
especially useful device that lets me eliminate
one situation aspect.

(May take one more stunt
without reducing refresh!)

STRESS (000

CONSEQUENCES
Mild (2):

Moderate (4):

Severe (6):

REFRESH: 3
EXAMPLE CHARACTERS

Fuente: Hicks y Donoghue (2013).
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Anexo E. Materiales para la actividad « Weaving Worlds»

Figura 9. Guia narrativa para las misiones ().

MISSION

1.What is the main goal of the mission?
o |s it to find an artifact, rescue someone, solve a mystery, or stop a
disaster?
o How does achieving this goal affect the world or characters?
2.1s the mission time-sensitive?
o Does it need to be completed within a specific timeframe?
o What happens if the players fail to meet the deadline?
3.What are the consequences of success or failure?
o Will the world become safer or more dangerous?
o How will the outcome affect the characters personally?
4.What makes the mission important?
o |sit tied to a larger conflict or a character’s backstory?
o Does it reveal new information about the world or plot?
5.What obstacles stand in the players’ way?
o Physical: Dangerous terrain, locked doors, or wild animals.
o Social: Distrustful NPCs, political tensions, or conflicting goals.
o Mental: Riddles, puzzles, or moral dilemmas.
6.Who or what opposes the players?
o Is there a villain, rival faction, or natural disaster?
o What are their motives and resources?
7.What twists or surprises can occur during the mission?
o |s there a hidden enemy, a betrayal, or a sudden change of plans?
o Does the mission reveal unexpected truths about the world or
characters?

Fuente: elaboracidn propia.
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Figura 10. Guia narrativa para las misiones (ll).

|
MISSION

8. How can players make meaningful choices?
o Are there multiple ways to complete the mission?
o Can their decisions impact the story or world in the long term?
9. Where does the mission take place?
o Describe the environment: Is it a bustling city, an ancient ruin, or a
mysterious forest?
o How does the setting influence the mission (e.g., weather, culture, or
dangers)?
10.How does this mission fit into the larger story?
o Is it part of a bigger conflict or quest?
o Does it introduce new characters, factions, or plot points?
11. What moral or ethical dilemmas do the players face?
o Do they have to choose between helping one group and harming
another?
o Are there gray areas where no option feels entirely right?
12. What personal conflicts can arise?
o Do characters have clashing goals, loyalties, or past traumas?
o How do these conflicts affect teamwork and decision-making?
13. What rewards or consequences do the players receive?
o Are there material rewards (e.g., gold, weapons) or intangible ones (e.g.,
knowledge, alliances)?
o How does completing the mission change the world or characters?
14. What questions remain unanswered?
o Are there loose ends that lead to future adventures?
o Does the mission create new mysteries or conflicts?

Fuente: elaboracidn propia.
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Figura 11. Guia narrativa para personajes (l).

CHARACTERS

1.What is your character’s name?
o Is it a common name, a unique name, or something symbolic?
o Does the name reflect their background, culture, or personality?
2.What is your character’s age and appearance?
o How old are they?
o Describe their physical features (e.g., height, hair, eyes, scars, clothing style).
3.What is your character’s role or profession?
o Are they a knight, scientist, thief, healer, or something else?
o How do they contribute to the world around them?
4.What is your character’s personality like?
o Are they brave, shy, cunning, optimistic, or serious?
o How do they usually interact with others?
5.What are your character’s goals or dreams?
o What do they hope to achieve or find during the adventure?
o Do they have personal or global ambitions?
6. What motivates your character?
o Is it revenge, curiosity, justice, loyalty, or something else?
o Why is this motivation important to them?
7.What is your character’s backstory?
o Where were they born, and how did they grow up?
o What significant events shaped their life (e.g., family, education, hardships)?

4

Fuente: elaboracidn propia.
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Figura 12. Guia narrativa para personajes (ll).

CHARACTERS

8. Does your character have any allies or enemies?
o Who are their friends, mentors, or rivals?
o How do these relationships affect them?
9. What are your character’s strengths?
o What are they good at (e.g., sword fighting, problem-solving,
leadership)?
o What makes them stand out in the group?
10.What are your character’s weaknesses or fears?
o What challenges do they struggle with (e.g., self-doubt, impatience)?
o Do they have any fears or phobias?
11.Does your character have any unique abilities?
o Can they perform magic, use advanced technology, or have special
talents?
o How did they gain these abilities?
12.What items or tools does your character carry?
o Do they have a signature weapon, magical artifact, or sentimental
object?
o How do these items reflect their personality or backstory?
13.How does your character contribute to the team?
o Are they a leader, a strategist, a protector, or a problem-solver?
o How do they interact with other characters in the group?

Fuente: elaboracidn propia.
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Figura 13. Guia narrativa para el trasfondo y el contexto.

|
BACKGROUND AND
CONTEXT

1.Where does the story take place?

* Is it a magical kingdom, a futuristic city, a small town, or an uncharted
planet?

* What makes this place unique?

* How is the environment? Is it peaceful, dangerous, mysterious or chaotic?

2.What time period is the story set in?

« Is it the distant past, the present or the far future?

» Does the time period have any notable characteristics (e.g., advanced
technology, medieval culture, dystopian elements)?

3.What is the world’s current state?

e Isit thriving oris it in decline?

e Are there any major challenges or threats (e.g., war, natural disasters,
political unrest)?

4.\What customs or traditions define this world?

* Are there any special celebrations, rituals, or unique cultural practices?

* How do there customs influence daily life or the characters’ actions?

5.Who are the key groups or factions in this world?

« Are there heroes, villains, neutral parties or hidden powers?

* What are their goals, and how do they interact with each other?

6.What is surprising or unusual about this world?

« Are there any magical or technological elements?

* Are there myths, legends or secrets that might influence the story?

7.What is the tone of the world?

 Is it dark and gritty, lighthearted and whimsical or something in between?

Fuente: elaboracidn propia.
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Tabla 14. Plantilla para entregar.

World-building

Name of the world:

Description of the world:

Cultural/Historical background:

Unique features:

Other relevant details:

Context and Setting

Current situation:

Themes and Mood:

Connection to missions:

Other relevant details:

Character 1

Name: Role:

Physical description:

Personality traits:

Backstory:

Motivations and goals:

Character 2

Name: Role:

Physical description:

Personality traits:
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Backstory:

Motivations and goals:

Character 3

Name: Role:

Physical description:

Personality traits:

Backstory:

Motivations and goals:

Character 4

Name: Role:

Physical description:

Personality traits:

Backstory:

Motivations and goals:

Character 5

Name: Role:

Physical description:

Personality traits:

Backstory:

Motivations and goals:

Conflict

Main conflict:
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Secondary conflict:

Antagonists or challenges:

Mision 1

Title: Objective:

Key steps:

Challenges:

Connection to the narrative:

Mision 2

Title: Objective:

Key steps:

Challenges:

Connection to the narrative:

Atmosphere and Immersion

Copy and paste here the links of the material you have uploaded in your cloud.

Visual elements: Auditory elements:

Additional Details:

Checklist

Have all sections been completed in detail? Yes / No
Are the world, characters, and missions consistent with the narrative guides? Yes / No
Have supplementary materials (maps, images, etc.) been included? Yes / No

Fuente: elaboracion propia.
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Anexo F. Evaluacion de la actividad «Weaving Worlds»

Tabla 15. Autoevaluacion de la actividad « Weaving Worlds».

Understanding

| clearly understood the goals of the session.

| identified key elements needed to create a compelling context.

| grasped the importance of conflicts and missions in role-playing scenarios.

| identified different types of conflicts (e.g., moral, physical, interpersonal) suitable for the story.

Contribution

| actively contributed ideas for the setting (e.g., time, place, and atmosphere).

| suggested creative details for character development.

| participated in outlining the main storyline.

I helped brainstorm potential conflicts relevant to the storyline.

| suggested creative and achievable missions for the players.

| ensured that the conflicts and missions were balanced and engaging.

Collaboration

| worked effectively with my teammates to refine ideas.

| respected others’ suggestions and incorporated them into the story.

| encouraged all group members to share their input.

| collaborated with my group to connect conflicts and missions to the story’s context.

| offered constructive feedback on others’ ideas.

I helped resolve disagreements about the direction of the story.

Creativity

| used descriptive language to enhance the story.

I introduced original elements to make the context engaging.

Problem-solving

| proposed solutions to ensure the missions could be completed logically.

| contributed ideas to make conflicts challenging but fair.

General self-assessment

| feel that my contributions added value to the sessions.
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| have improved my ability to work collaboratively with my classmates.

| am confident in my ability to develop creative contexts, conflicts, and missions.

| am satisfied with my level of effort and engagement during these sessions.

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 16. Coevaluacion de la actividad « Weaving Worlds».

Understanding

My partner demonstrated a clear understanding of the session objectives.

My partner identified key elements to create a compelling context.

My partner understood the significance of conflicts and missions in the storyline.

My partner identified different types of conflicts suitable for the story.

Contribution

My partner provided creative and relevant ideas for the setting (e.g., time, place, and

atmosphere).

My partner contributed original and detailed character concepts.

My partner participated actively in outlining the main storyline.

My partner suggested meaningful and relevant conflicts.

My partner proposed creative and achievable missions for the players.

My partner ensured that the conflicts and missions aligned with the storyline.

Collaboration

My partner worked well with the group to refine ideas.

My partner listened to and respected others’ suggestions.

My partner encouraged everyone to participate equally.

My partner actively collaborated to connect conflicts and missions to the story’s context.

My partner gave constructive feedback to improve group ideas.

My partner helped resolve disagreements about the direction of the story.

Creativity

My partner used descriptive language to make the story engaging.

My partner added innovative elements to enhance the context.

Problem-solving

My partner proposed effective solutions to challenges in mission design.
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My partner contributed to making conflicts fair and engaging for all participants.

General peer-assessment

My partner’s contributions added significant value to the group’s work.

My partner demonstrated strong teamwork and communication skills.

My partner’s creativity enriched the sessions.

| am satisfied with my partner’s level of effort and engagement during these sessions

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 17. Rubrica de evaluacion de las sesiones 2 y 3.

Criterion Needs Satisfactory (2) | Good (3) Excelent (4) Points
improvement
(1)
Grammatical Frequent Some Few minor No grammatical | Level 1: 1
accuracy grammatical grammatical grammatical errors: language | Level 2: 2
errors that errors that errors that do use is highly Level 3:3
hinder occasionally not impede accurate and Level 4: 4
understanding | affect clarity. understanding. | appropriate.
Appropiate Limited and Basic vocabulary | Appropriate Rich, varied, and | Level 1: 1
vocabulary repetitive used; limited vocabulary with | precise Level 2: 2
vocabulary; variety; some some variety; vocabulary used | Level 3: 3
frequent issues | inappropriate minor issuesin | consistently Level 4: 4
with word word choices. word choice. throughout the
choice. narrative.
Cohesion and The narrative is | The narrative The narrative is | The narrative Level 1: 1
coherence disjointed and lacks coherence | mostly logical flows logically Level 2: 2
lacks logical in places; some | and coherent; and Level 3:3
flow; transitions | transitions are transitions are consistently; Level 4: 4
are ineffective. | unclear. generally excellent
effective. transitions
between
elements.
Teamwork Poor Group Group worked Group worked Level 1: 0
collaboration; collaboration well; minor seamlessly; all Level 2: 1
significant lack | was imbalances in members Level 3: 2
of contribution | inconsistent; contributions. contributed Level 4: 3
from one or some members equally and
more members. | contributed effectively.
more than
others.
Following Did not follow Partially Mostly adhered | Fully adhered to | Level 1: 1
narrative guidelines; followed to guidelines; narrative Level 2: 2
guidelines major elements | guidelines; minor guidelines, Level 3:3
of the narrative | some key deviations that | creating a Level 4: 4
are incomplete | elements do not affect coherent and
or missing. missing or overall quality. | engaging
underdeveloped storyline.
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Template Several sections | Some sections Most sections All sections of Level 1: 0
completion were were were completed | the template Level 2: 1
incomplete or incomplete or with adequate | were completed | Level 3: 2
poorly lacked sufficient | detail. in detail with Level 4:3
addressed. detail. exceptional
effort.
Conflict design | The conflict is The conflict is The conflict is The conflict is Level 1: 1
poorly designed | somewhat relevant and highly engaging, | Level 2: 2
or disconnected | engaging but mostly engaging | well-integrated, | Level 3: 3
from the lacks depth or with minor gaps | and drives the Level 4: 4
narrative. integration with | in logic or narrative
the story. impact. effectively.
Mission Missions are Missions are Missions are Missions are Level 1: 0
relevance irrelevant, somewhat relevant and highly creative, | Level 2:1
poorly relevant but well-integrated | challenging, and | Level 3: 2
developed, or lack depth or with minor seamlessly Level 4:3
disconnected connection to areas for integrated into
from the the story. improvement. the story.
narrative.
Character Characters are | Characters are | Charactersare | Charactersare | Level1:1
development poorly basic; limited well-developed | vividly detailed, | Level 2:2
developed or depth or with some realistic, and Level 3:3
unrelated to the | connection to minor gaps in well-connected | Level 4: 4
narrative. the narrative. detail or to the narrative.
connection.
World-buidling | The world is The world is The world is The world is Level 1: 1
and underdeveloped | basic with well-developed | immersive, Level 2: 2
atmosphere with no effort to | limited use of with some detailed, and Level 3:3
use supplementary | supplementary | enriched by Level 4: 4
supplementary | materials to materials supplementary
materials. create enhancing the materials (e.g.,
atmosphere. narrative. maps, images,
music).
Self- and peer- | Does not Checklists Completed the | Completed the | Level 1: 0
assessment effectively use completed checklists checklists Level 2: 1
skills the checklists; partially; adequately with | thoroughly, Level 3: 2
feedback lacks | feedback lacks | mostly providing Level 4:3
detail oris depth or critical | constructive honest,
unconstructive. | insight. feedback and constructive,
minor and critical
omissions. feedback to self
and peers.

Scoring: 19 or below: insufficient. 20-27: needs improvement. 28-35: good. 36-40: excellent.

Fuente: elaboracién propia.
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Anexo G. Hoja de Personaje de FATE Acelerado

Figura 14. Hoja de personaje de FATE

FATE
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ASPECTS APPROACHES

CAREFUL

CLEVER

FORCEFUL

QUICK

|
| FLASHY
|
|
|

[N

SNEAKY

STUNTS

STRESS

.
q
6

FAE Character Sheet ©2013 Evil Hat Productions, LLC.
May be printed and photocopied for personal use.

Fuente: Hicks y Donoghue (2013).
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Anexo H. Evaluacion de la actividad «Storytelling in Action»

Tabla 18. Lista de cotejo para evaluar durante la actividad «Storytelling in Action».

Oral Communication Skills

The student speaks clearly and fluently during the role-play.

The student uses a variety of vocabulary and expressions appropriate to their role.

The student maintains accurate pronunciation and intonation.

The student speaks exclusively in English during the activity.

Role-Playing Engagement

The student stays in character throughout the activity.

The student demonstrates understanding of the role’s goals and context.

The student contributes to the story by asking questions or providing suggestions to move
the plot forward.

The student shows creativity in interpreting and developing their role

Teamwork and Collaboration

The student collaborates effectively with peers, contributing to group dynamics.

The student respects turn-taking and encourages others to participate.

The student helps maintain a positive and respectful atmosphere within the group.

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 19. Autoevaluacion de la actividad «Storytelling in Action».

Oral Communication Skills

| used clear and fluent oral communication during the role-play.

I spoke in English throughout the activity without switching to my native language.

| used a variety of vocabulary and expressions appropriate for my role.

| demonstrated accurate pronunciation and intonation while speaking.

Written Communication Skills

| wrote a detailed and creative character diary with accurate grammar and vocabulary.

My writing in the diary reflected the personality and goals of my character.

| completed all written tasks on time and with attention to detail.

Role-Playing Engagement
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| adopted and stayed in character for my assigned role during the entire activity.

| stayed within the context of the story, avoiding unrelated comments.

| asked questions or provided suggestions to help move the story forward.

| showed empathy and understanding for the perspectives of other characters.

| demonstrated self-confidence while acting out my role.

Teamwork and Collaboration

| worked towards achieving the objectives of the activity.

| clearly understood the objectives of the activity and kept them in mind throughout.

I managed my time effectively to complete all tasks, such as the character diary, on time.

I made connections between the activity and real-world problem-solving skills.

Creativity and Engagement

| used creative ideas to make the activity enjoyable and engaging for everyone.

| stayed engaged during the activity, showing interest in the storyline.

| actively listened to my classmates and responded appropriately to keep the game exciting.

Reflection

What did you enjoy most about the activity?

What could you improve next time?

Did the activity help you improve your English skills? Why or why not?

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 20. Coevaluacion de la actividad «Storytelling in Action».

Oral Communication Skills

My partner used clear and fluent oral communication during the role-play.

My partner spoke in English throughout the activity without switching to his/her native
language.

My partner used a variety of vocabulary and expressions appropriate for his/her role.

My partner demonstrated accurate pronunciation and intonation while speaking.

Written Communication Skills

My partner wrote a detailed and creative character diary with accurate grammar and
vocabulary.

My partner’s writing in the diary reflected the personality and goals of his/her character.
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My partner completed all written tasks on time and with attention to detail.

Role-Playing Engagement

My partner adopted and stayed in character for his/her assigned role during the entire
activity.

My partner stayed within the context of the story, avoiding unrelated comments.

My partner asked questions or provided suggestions to help move the story forward.

My partner showed empathy and understanding for the perspectives of other characters.

My partner demonstrated self-confidence while acting out his/her role.

Teamwork and Collaboration

My partner worked towards achieving the objectives of the activity.

My partner clearly understood the objectives of the activity and kept them in mind
throughout.

My partner managed my time effectively to complete all tasks, such as the character diary,
on time.

My partner made connections between the activity and real-world problem-solving skills.

Creativity and Engagement

My partner used creative ideas to make the activity enjoyable and engaging for everyone.

My partner stayed engaged during the activity, showing interest in the storyline.

My partner actively listened to my classmates and responded appropriately to keep the game
exciting.

Fuente: elaboracidn propia.

Tabla 21. Rubrica de evaluacion de la actividad «Storytelling in Action».

Criterion Needs Satisfactory (2) Good (3) Excelent (4) Points
improvement
(1)

Character Diary | The diary is The diary The diary is The diary is Level 1: 1

Content incomplete, provides basic detailed, exceptionally Level 2: 2
disorganized, or | information showing good detailed, Level 3:3
shows minimal | about the understanding | reflecting deep | Level 4:4

effort.

character but
lacks depth or
detail.

of the character
but with minor

gaps

understanding
of the
character, their
motivations,
and goals.
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Character Diary | The diary is The diary The diary is The diary is Level 1: 1
Content incomplete, provides basic detailed, exceptionally Level 2: 2
disorganized, or | information showing good detailed, Level 3:3
shows minimal | about the understanding | reflecting deep | Level 4:4
effort. character but of the character | understanding
lacks depth or but with minor | of the
detail. gaps. character, their
motivations,
and goals.
Character Diary | The diary is The diary The diary is The diary is Level 1:1-
Language poorly written, | contains mostly accurate, | written with 2
with numerous | frequent errors | with some exceptional Level 2:3
errors and in grammar or minor grammar | accuracy, using | Level 3:4
limited effortin | limited or vocabulary advanced Level 4: 5
language use. vocabulary, errors. grammar and
reducing clarity. rich vocabulary.
Oral Fluency The student The student’s The student The student Level 1: 1
struggles to speech includes | speaks clearly speaks fluently | Level 2:2
communicate, frequent with occasional | and confidently, | Level 3: 3
with unclear hesitations or hesitations or using varied Level 4: 4
pronunciation errors, affecting | minor vocabulary and
or major fluency | communication. | pronunciation correct
issues. errors. pronunciation
Oral Accuracy The student The student The student The student Level 1: 1
uses mostly frequently uses | uses mostly consistently Level 2: 2
incorrect incorrect accurate uses correct Level 3:3
grammar, grammar, grammar with grammar and Level 4: 4
severely limiting minor errorsin | complex
hindering effective sentence sentence
communication. | communication. | structure. structures while
speaking.
Role Engagement | The student The student The student The student Level 1: 1-
rarely stays in occasionally stays in consistently 2
character and breaks character most | stays in Level 2: 3
contributes character or of the time, character, Level 3: 4
little to the contributes contributing creatively Level 4:5
activity. minimally to the | meaningfully to | advancing the
story. the story. story and
engaging with
peers.
Problem-Solving | The student The student The student The student Level 1:
Skills struggles to attempts to addresses effectively 0.5
address solve problems | challenges well, | addresses Level 2: 1
challenges, but shows though challenges, Level 3:
showing little limited solutions may proposes 1.5
effort to find or | effectiveness or | lack creativity or | creative Level 4: 2
propose adaptability. efficiency. solutions, and
solutions. adapts well to

unexpected
situations.
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Collaboration The student’s The student The student The student Level 1: 1
participation is | participates collaborates works Level 2: 2
minimal or inconsistently, effectively, with | exceptionally Level 3: 3
disruptive to the | showing limited | minor lapsesin | well with peers, | Level 4: 4
group’s collaboration. group actively
progress. engagement. supporting the
group’s
progress and
dynamics.
Self- and peer- Does not Checklists Completed the | Completed the | Level 1:1
assessment skills | effectively use | completed checklists checklists Level 2: 2
the checklists; partially; adequately with | thoroughly, Level 3:
feedback lacks | feedback lacks | mostly providing 2.5
detail oris depth or critical | constructive honest, Level 4:3
unconstructive. | insight. feedback and constructive,
minor and critical
omissions. feedback to self
and peers.
Goal The student The student The student The student Level 1: 1-
Achievement does not shows limited demonstrates fully 2
understand or understanding | good understands Level 2:3
achieve the or achieves few | understanding | and achieves Level 3: 4
objectives. objectives and achieves the objectives Level 4:5

most objectives.

of the role-
playing activity.

Scoring: 19 or below: insufficient. 20-27: needs improvement. 28-35: good.

36-40: excellent.

Fuente: elaboracién propia.
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Anexo |. Evaluacidn de la actividad «Reflecting on the Quest»

Tabla 22. Rubrica de evaluacion de la actividad «Reflecting on the Quest».

Criterion Needs Satisfactory (2) | Good (3) Excelent (4) Points
improvement
(1)
Content The The The The Level 1: 1
presentation presentation is | presentation is | presentationis | Level 2:2
lacks clarity and | somewhat relevant and highly relevant, | Level 3:3
misses several relevant but organized, well-organized, | Level 4:4
key aspects. misses key addressing most | and thoroughly
details or required addresses all
aspects. aspects required
aspects
Language Use Frequent errors | Some errorsin | Mostly accurate | Consistently Level 1: 1
in grammar, grammar, grammar, accurate Level 2: 2
vocabulary, or vocabulary, or | vocabulary, and | grammar, Level 3:3
pronunciation pronunciation, | pronunciation, | vocabulary, and | Level 4: 4
that hinder but meaning with minor pronunciation.
understanding. | remains mostly | errors.
clear.
Fluency and Speech is Speech is Speech is mostly | Speech is fluent, | Level 1: 1
Delivery halting, with uneven with fluent with good | natural, and Level 2: 2
frequent noticeable pacing and engaging, with | Level 3:3
hesitations or pauses or volume, though | excellent pacing | Level 4: 4
unclear delivery | hesitations. with occasional | and volume.
hesitation.
Use of Visual Visual aids are Visual aids are | Visual aids are Visual aids are Level 1:1
Aids unclear, poorly | used but only clear and creative, clear, | Level 2:2
integrated, or partially support | support the and effectively | Level 3:3
missing. the presentation enhance the Level 4: 4
presentation. well. presentation
Engagement Limited Somewhat Engages the Highly engaging, | Level 1: 1
and Interaction | engagement, engaging but audience and maintains Level 2: 2
with weak or no | struggles with responds to audience Level 3:3
responses to audience most questions | interest, and Level 4: 4
audience interaction or appropriately. responds
questions. questions effectively to
questions.

Scoring: 7 or below: insufficient. 8-12: needs improvement. 13-17: good. 17-20: excellent.

Fuente: elaboracion propia.
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Anexo J. Materiales para la evaluacion de la propuesta

Tabla 23. Encuesta sobre la propuesta de intervencion para el alumnado.

Dear student,

This survey aims to gather your feedback on the role-playing project we carried out in English class. Your
answers will help evaluate and improve future projects. Please answer honestly and thoughtfully. Your
responses are anonymous.

1. How would you describe your overall experience with the role-playing project?
(Write your answer here)

2. What aspects of the role-playing activities did you find most engaging or interesting?
(Write your answer here)

3. In what ways do you think the role-playing project helped you improve your English-speaking skills?
(Write your answer here)

4. How did the project help you improve your writing skills in English?
(Write your answer here)

5. How did the project encourage you to work with your classmates? What was your experience with
collaboration?
(Write your answer here)

6. Did you feel motivated to participate in the role-playing activities? What aspects contributed to your
motivation or lack of it?
(Write your answer here)

7. How would you describe the teacher’s role during the project? Did you feel supported throughout the
activities?
(Write your answer here)

8. Were the instructions and tasks clear and easy to follow? What could have been improved in terms of
clarity?
(Write your answer here)

9. How well do you think the role-playing project helped you achieve your learning goals in English?
(Write your answer here)

10. In what ways did the project help you learn more about English culture?
(Write your answer here)

11. Do you think role-playing should be used in future English lessons? Why or why not?
(Write your answer here)

12. What did you enjoy the most about the role-playing project?
(Write your answer here)

13. What do you think could be improved or changed for future role-playing projects?
(Write your answer here)

14. Any additional comments or suggestions for future projects?
(Write your answer here)

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 24. Lista de cotejo sobre la propuesta de intervencion para el docente.

Planning and Preparation

The project objectives were clearly defined and aligned with the curriculum.

The role-playing activities were well-structured and planned in advance.

The materials and resources needed for the project were prepared in advance.

The activities were designed to engage students at different proficiency levels.

Student Engagement

Students were actively involved and engaged throughout the project.

The activities encouraged collaboration and communication among students.

Students were motivated to participate in the role-playing tasks.

The role-playing activities allowed students to express themselves creatively.

Instruction and Guidance

Instructions for the activities were clear and easy to understand.

The teacher provided continuous support and guidance throughout the project.

The teacher adapted the activities to meet the needs of the students.

The teacher encouraged student participation and provided positive feedback.

Assessment of Language Skills

The project effectively helped students improve their speaking skills.

The project encouraged students to use new vocabulary and expressions.

The project helped students improve their writing skills through role-playing tasks.

Students were able to demonstrate understanding of English culture through the project.

Collaborative Learning

The project promoted teamwork and cooperation among students.

Students were able to contribute to group discussions and decision-making.

The project fostered a sense of shared responsibility for the learning process.

Reflection and Evaluation

Students had the opportunity to reflect on their learning experience.

The teacher conducted a final evaluation of the project, considering students' input.

The teacher identified areas for improvement based on feedback from students.

General Impresion
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The role-playing project was successful in meeting the learning objectives.

The project contributed to a positive and interactive learning environment.

The project can be improved for future implementation based on the evaluation.

Fuente: elaboracién propia.
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