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Justificacién:

En el presente trabajo se desarrollara un juego de rol para estudiantes de profesorados de
la ciudad de Rosario para prepararlos para el campo laboral. Se utilizara el juego como
vehiculo comunicacional para instalar las conversaciones sobre el campo educativo durante
la formacion de los estudiantes de profesorado a su vez que explorara las reacciones y las

herramientas formativas necesarias para el resto de su carrera.

Los juegos vehiculizan mensajes. ¢ Como lo hacen? a través de sus mecanicas

Propongo una solucion comunicacional a una problematica educacional pero la intervencion
es comunicacional y del desarrollo de juego

Los juegos de rol son una conversacién donde se crea cooperativamente una historia en un
universo comun, siguiendo lineamientos y reglas compartidas. El compilado de las reglas se
llama comunmente 'el manual de juego', metonimia tan comun que puede aplicarse a juegos
cuyas reglas abarquen una sola pagina

El manual es tan necesario como un jugador de futbol necesita el reglamento

Por otro lado, asi como el reglamento de futbol no describe un partido emergente, un
manual no suele describir la ephemera que ocurre en una mesa.

También existen los juegos de mesa, que tienen reglamento, los props’, y el acto
emergente.

Para jugar rol so6lo hace falta lapiz, papel y la imaginacion, algo simple que implica
situaciones que despiertan la creatividad, la adaptabilidad y una forma de aprendizaje
diferente.

“El Reemplazo” se trata de un juego de rol analégico (impreso) donde los jugadores se
interpretaran a si mismos, como profesores primerizos que son llamados de una escuela

para realizar su primer reemplazo.

" Props es la forma argot de nombrar a los elementos extra que suman al juego que llevan los jugadores o el DM
como mapas, mufiecos, juguetes en miniatura representando partes del escenario etc.



Se utilizara el formato triptico, inspirado en el sistema de rol indie espafiol “El Coyote y el

Tejon” donde en simples pasos se explica como dirigirlo y como jugarlo.

Soporte: Se eligio el soporte papel para realizar el manual y las hojas de personaje y su
posterior versién en formato PDF para que pueda descargarse y utilizarse de forma libre.
Para este juego no haria falta tablero ni minis pero si dados, se sugiere usar dados de 10,

de 6y de4 caras.

Destinatarios:Estudiantes y profesores de nivel terciario

Se eligio el soporte papel porque el rol es analégico por tradicion y comodidad, sigue
utilizando hojas, papel y lapiz para su implementacién asi como la imaginacién. El manual
analodgico permite tomar notas, mejorar o agregar cosas y las hojas de personaje permiten a
los jugadores modificar a sus personajes, tomar notas, mejorarlos y seguir su desarrollo asi
como dejar su marca personal. Los dados de 10 caras (o porcentuales) brindan una mayor
cantidad de posibilidades a la hora de utilizar tablas como método para definir elementos
sorpresa con los que los jugadores se encontraran a lo largo del juego, las tablas estaran

detalladas en el manual.

Los juegos de rol son una conversacion donde se crea cooperativamente una historia en un
universo comun, siguiendo lineamientos y reglas compartidas. El compilado de las reglas se
llama comunmente 'el manual de juego', metonimia tan comun que puede aplicarse a juegos
cuyas reglas abarquen una sola pagina.

El Narrador o DM comenzara narrando el contexto de la escuela donde los estudiantes
deberan desempenar el reemplazo, este contexto sera decidido por el azar de los dados
(d10) para que los estudiantes tengan una aproximacién al amplio abanico de realidades
que se viven en las escuelas secundarias. Luego los jugadores lanzaran otro juego de
dados para saber sus habilidades y finalmente se sorteara el orden de la ronda de juego

con “la tiza”, elemento que define los turnos.



Conforme avanzan las rondas de juego, los jugadores deberan resolver situaciones
azarosas que puedan encontrarse en el aula poniendo a prueba lo aprendido en su
formacion académica, su creatividad, paciencia y cooperacion. El objetivo del juego es
acercarlos a la vida laboral, brindarles herramientas para sus futuros reemplazos y repasar
lo aprendido en clase asi como que internalicen las relaciones jerarquicas en una escuela,
los procesos burocraticos de las mismas y como realizar algunos tramites relacionados a la

profesién docente.

Intr ion

Para un estudiante de profesorado recién graduado, el primer reemplazo es el mas dificil
porque, si bien durante la residencia y la cursada es posible experimentar de forma
aproximada lo que es el campo educativo con todas sus aristas y se llega a él con muchas
expectativas, no siempre se sale de la formaciéon académica con todas las herramientas.
Cada escuela tiene una cultura propia, un organigrama y una forma de manejarse que es
unica y navegarla es una cuestion de experiencia y creatividad. Ademas, durante la carrera
hay comparieros y profesores dispuestos a ayudar, pero frente al aula sélo estas vos. Puede
ser que el reemplazo sea en una escuela agradable, con colegas que amen su trabajo y a la
institucion y no tengan problemas en darte una mano, estudiantes felices y déciles con
ganas de aprender y una institucion limpia y equipada. Generalmente no se tiene tanta
suerte.

Estar frente al aula es otra cuestidn, en el profesorado se aprende sobre la curricula, sobre
transposicion didactica, trayectos y proyectos pero no se ensefia como imponer

autoridad,respeto o técnicas para que treinta adolescentes hagan silencio, presten atencion



y se pongan a trabajar en una clase en cuya planificacién no fuiste parte. Por eso y porque
la forma de ensefiar y aprender son dinamicas y se adaptan a las necesidades de cada
grupo (o deberian) es que surgen herramientas didacticas ludicas como los juegos de mesa
educativos, los videojuegos educativos, las técnicas de ensefanza con realidad aumentada
y otras experiencias inmersivas

El presente trabajo trata sobre la implementacion de una propuesta ludica de tipo juego de
rol como una preparacion e introduccion al campo educativo de forma segura, divertida,
creativa y colaborativa.No siendo la primera vez que se utilizan juegos de rol como
herramienta didactica tanto en el campo educativo como en otros.

Durante el periodo de practicas como estudiante de profesorado en Comunicacion
Educativa en la Facultad de Ciencia Politica y Relaciones Internacionales, se accedio a la
oportunidad de impartir clases en la asignatura "Gestidon de la comunicacién en el campo
educativo", en la que habia acumulado experiencia previa como ayudante de catedra. En
una de esas sesiones, una estudiante sugirié incorporar un juego de rol, conocedor de mi
aficion y experiencia como Dungeon Master en el grupo "Sierpes del Sur". Aprovechando la
oportunidad, la planificacion inicial fue adaptada a un juego de rol educativo, se utilizaron
mecanicas flexibles y personalizadas para la clase de repaso prevista. A través de
situaciones cotidianas y desafios docentes, se buscé fomentar la reflexion y la experiencia
practica en los estudiantes, quienes carecian de experiencia previa en educacion formal.
Posteriormente, considerando la positiva recepcion de la actividad y tras consultar con
colegas docentes y expertos en juegos de rol, se decidioé desarrollar el enfoque innovador
como tema central de mi tesina, con el objetivo de perfeccionar y profesionalizar su

aplicacion en contextos educativos.



Antecedentes

Dentro del repertorio de juegos de rol en espafiol existentes podemos mencionar varios
antecedentes pensados para la didactica como el juego “Aqui mismo” de José Hugo
Goicoechea, surgido a partir de las historietas con el mismo titulo donde relatan la historia
de la ciudad de Villa Constitucion y sus alrededores con el objetivo de que los estudiantes
de escuelas secundarias aprendan sobre la historia de su ciudad. En el tomo IV de las
historietas “Aqui mismo” incluye el manual y las hojas de personaje.

O el caso de la docente Rocio Urquiza de “Instituciones variadas Rio Cuarto” que utiliza un
juego de rol propio para ensefiar historia del arte. Usé el sistema d20 (o dnd5e
simplificado®siguiendo una historia (fin del medioevo, comienzos del siglo XVIII
comunmente) donde tienen que resolver acertijos o puzzles con los temas que vieron en el
afno. Con apoyo grafico y pistas a lo largo de la trama.

Las estadisticas estan para la diversion en el combate, pero obtienen proficiencia en sus
materias favoritas y los skills que mejor desarrollaron en el afio; les doy la diversion de
imaginar una historia y seguirla pero de forma pasiva usar lo que aprendieron en el afo. El
sistema dnd5e simplificado se refiere al sistema de reglas de la quinta edicién del juego
clasico “Calabozos y Dragones” que utiliza dados de veinte caras (d20) para avanzar la

historia y definir el éxito o fracaso de las acciones de los jugadores.

Y dentro del entorno educativo universitario de la ciudad de Rosario existe la experiencia
Ludum Proba?®, una propuesta ludica y colaborativa para redisefiar las instancias evaluativas
en la educacién media y superior surgida por el Laboratorio de Innovacion Nomade

Educativo (LINE), dependiente del Area Académica y Aprendizaje de la Universidad

2 El sistema d20 consiste en la utilizacién de un dado de 20 caras (icosaedro) para resolver situaciones dentro
del juego . Se dice una dificultad a la situacion (por ejemplo 12) y se tira el dado, al rel resultado se le suma o se
le resta el modificador correspondiente (por ejemplo fuerza, destreza, inteligencia) y con ese resultado el
narrador contintia con la historia sabiendo si el jugador pudo superar (o no) esa tirada y sus consecuencias (por
ejemplo no pudo levantar algo pesado,o no pudo llegar al otro lado del puente de un salto o no pude dilucidar en
qué idioma habla otro personaje)

3 https://ludumproba.unr.edu.ar/


https://ludumproba.unr.edu.ar/

Nacional de Rosario (UNR). Esta experiencia fue probada en el afio 2023 como método

evaluativo y sus respuestas fueron favorables.

Actualmente no se han encontrado en el repositorio de la UNR una tesis sobre juegos de
rol. Pero si hay tesis sobre juegos de mesa aplicados a las aulas y del aspecto ludico de la
educacion. Tales como “Juegos educativos y comunicacion ambiental : analisis del uso de
“Expedicién humedales” en la escuela primaria, desde la perspectiva de la
educomunicacion” de Garcia, Guillermo Gerardo el 2025-06-24 para la Facultad de Ciencia
Politica y Relaciones Internacionales, “El juego como instrumento mediador entre
aprendizaje y evaluacion en el contexto de la asignatura Introduccién a la Historia de la
Arquitectura y el Urbanismo - FAUDI-UNC"de Perlo, Eliana,Bugufia, Patricia,Cohen,
Diana,Peralta, Joaquin y Terreno, Cristian para el VIl Encuentro de Docentes e
Investigadores en Historia del Disefio, la Arquitectura y la Ciudad en 2017. Y “El juego
educativo en el ambito de educacion entre el enfoque instruccionista y construccionista” de
Wisnieki, Ramiro Tadeu para la Facultad de Humanidades y Arte, escuela de Posgrado para
el doctorado en Humanidades y artes con mencion en ciencias de la educacion especial el

2023-10-31


https://rephip.unr.edu.ar/browse/author?startsWith=Garc%C3%ADa,%20Guillermo%20Gerardo
https://rephip.unr.edu.ar/browse/author?startsWith=Perlo,%20Eliana
https://rephip.unr.edu.ar/browse/author?startsWith=Bugu%C3%B1%C3%A1,%20Patricia
https://rephip.unr.edu.ar/browse/author?startsWith=Cohen,%20Diana
https://rephip.unr.edu.ar/browse/author?startsWith=Cohen,%20Diana
https://rephip.unr.edu.ar/browse/author?startsWith=Peralta,%20Joaqu%C3%ADn
https://rephip.unr.edu.ar/browse/author?startsWith=Terreno,%20Cristian
https://rephip.unr.edu.ar/collections/21441cfc-468a-456d-9312-ebd78ad0538a
https://rephip.unr.edu.ar/collections/21441cfc-468a-456d-9312-ebd78ad0538a
https://rephip.unr.edu.ar/browse/author?startsWith=Wisnieki,%20Ramiro%20Tadeu
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Objetivo general

e Disefar un juego de rol que prepare a docentes reemplazantes de escuelas medias
de la provincia de Santa Fe para afrontar las problematicas de la practica aulica
dentro del sistema educativo publico siguiendo la legislacion vigente en el corriente

ano (2025)

iv ifi

e Explorar el juego de rol como herramienta didactica.

e Proporcionar herramientas a los estudiantes de profesorado para su futuro
desempefo docente.

e Describir las problematicas que el juego viene a atender y en funcion de las cuales

esta disefiado

Marco metodolologico

El presente trabajo es considerado un trabajo final integrador de tipo produccién de pieza
comunicacional, por lo que se decidio utilizar herramientas metodoldgicas cualitativas tales
como la entrevista en profundidad de informantes clave, la observacién participante y la
observacién no participante aplicada al primer testeo del juego, a opiniones de informantes
clave que estan informados sobre juegos de rol como formacién pedagdgica y (en el caso
de Octavio) transitando un ciclo de formacién en educacion superior del profesorado en la

ciudad de Rosario.

La entrevista en profundidad fue clave para conseguir un punto de vista profesional con

respecto a la aplicacién de los juegos de rol fuera de un ambiente ludico y a la vez la
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experiencia de haber implementado el prototipo del juego en una clase de un instituto

superior de profesorado.

La observacion participante se utilizé durante las primeras implementaciones del juego para
ajustar sus mecanicas y desarrollo y la observacion no participante para ajustar el manual

para asegurar su funcionamiento sin estar quien suscribe involucrada.

Se decidié utilizar metodologias propias de una investigacion cualitativa ya que en el estado
de desarrollo en que se encuentra el juego no serian aplicables metodologias cuantitativas

ni sumarian en este momento de la investigacion a lo que es el trabajo final integrador.

Marco Teorico

El aprendizaje basado en juegos esta definido segun la recopilacién de la fundacién Bosco
(Bosco Global, Sevilla 2021): “como supone la utilizacion, adaptacion o creacién de un
juego para usarlo en el aula y, de esta forma, trabajar o reafirmar unos contenidos lo que
seria «estudiar jugandoy»; mientras que la Gamificacion solo incluira el uso de mecanicas
concretas propias de los juegos. En el ABJ, se juega a un juego, bien sea adaptado o no,
para adquirir una serie de conocimientos concretos. Implica el uso de un juego con fines
educativos, pues los objetivos seran didacticos y el aprendizaje debe poder ser
generalizable o extrapolable fuera del propio juego. Es decir, en este caso el contenido se
adaptara al juego.” Y dentro de este mismo manual plantea que hay una subdivisién de
tipos de juego. En este caso, el rol entraria en la subdivision de la “Simulacién”: imitamos la
vida real a través de un juego, poniendo en practica los contenidos tedricos aprendidos.
Algo parecido a lo que pasaria en el juego de rol “El reemplazo” aunque no asi en los
juegos de rol en general ya que mas que imitar situaciones cotidianas, se intenta alejarse de

ellas y sumirse en un mundo de fantasia colectiva.
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En el articulo “Juegos de Rol y educacién, hacia una taxonomia general”, de Antonio Roda
distingue dos modalidades de juegos de rol: la modalidad en mesa, caracterizada por la
interaccion verbal entre los distintos participantes. Esta limitada a la sala de juego. Para
intentar que todos los participantes se hagan a la idea de las descripciones y la situacion
real de los personajes en las narraciones, suelen encontrarse recomendaciones en los
manuales de mapas, ilustraciones, musica de ambientacion y miniaturas. Y la modalidad en
vivo, que define por la utilizacion del cuerpo y sus recursos expresivos, asi como la
posibilidad de desplazamiento(...). La

La posibilidad de adaptacién pedagdgica de esta modalidad resulta interesante incluso para
edades tempranas para lo cual puede considerarse el articulo “El juego de rol utilizado
como instrumento pedagdgico’(Chico, 1999). En lo positivo se fomenta el ejercicio fisico.
Ademas, el proceso de inmersién en el personaje puede llegar a cotas mayores, jugando
con los distintos elementos de la dramaturgia como la preparacion del decorado, el
vestuario, interaccion fisica entre participantes, etc.

En el caso de “El reemplazo” estas modalidades se daran dentro del aula lo que permitira a
los jugadores usar una amplia red de recursos aprendidos en el aula o no para resolver las

situaciones problematicas que el narrador les presenta.

En el libro llamado “Juegos de Rol y Educacién Una Aproximacién Didactica” de Jesus
Maganfa, el autor enumera consejos para realizar uno propio asi como las condiciones
necesarias para aplicarlo al aula. Sugiere, por ejemplo:

-Conducir la reflexion sobre cual ha de ser el papel del educador y, sobre todo, sobre cémo
se lograran los objetivos planteados:

- Planificar el proceso de juego: implica elaborar experiencias y contextos de aprendizaje
qgue permitan a los nifios alcanzar ciertas metas, asi como el adecuado uso de métodos y
técnicas de evaluacién

- Ofrecer variedad: la monotonia en el disefio es causante no solo de que las sesiones en el

aula resulten aburridas y frustrantes, sino que con frecuencia provoca la aparicion de
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comportamientos disruptivos que interesa evitar. Variar las técnicas y aproximaciones en el
aula es clave para lograr una mayor motivacién en el alumnado y, por extensién, también en
el docente.

- Calcular bien los tiempos de instruccion: los contextos de aprendizaje generados deberan
permitir a los alumnos lograr completar las tareas a tiempo, sin sensacion de presion ni de
resultar poco dinamicas. También se debera tener en cuenta la duracion de los tiempos de
juego segun las edades, pues la atencién de los nifios es muy variable en funcién de su
estadio del desarrollo.

- Crear un entorno de aprendizaje con caracter participativo: el alumnado necesita participar
de forma activa en el proceso de ensefanza y aprendizaje. Un profesor eficaz lograra
involucrar a los alumnos en dicho proceso, ayudando a que el caracter individual de cada
nifio tenga presencia y valor pero fomentando al mismo tiempo su participacién en todas las
decisiones de grupo sobre las normas que rigen ese entorno del que toman parte para

construir sus aprendizajes.

Se trata de un tipo de juego dénde se desarrolla una historia narrada oralmente. En esta, un
Game Master, Maestro del juego, o DM, va narrando con los jugadores cooperando entre si
y tomando decisiones respecto de su modo de intervencién en dicho relato, con una
finalidad difusa o nula, sin un objetivo para ganar la partida, extendiendo asi su capacidad

de juego.

Un buen ejemplo de este tipo de juegos es el Dungeons and Dragons (también conocido

como D&D). En palabras de Alejandro Soifer (2012):

“‘Dungeons and Dragons" supuso la estandarizacion y la puesta en escena en reglas,
marcos para las historias a contarse y un sistema de juego basado en parte en el azar, en

parte en la inteligencia y la imaginacion de los jugadores. Nacia la industria del juego Pen
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and Paper (lapiz y papel por el modo en que se llevan las estadisticas que intervienen en el

juego, de los personajes)”. (Soifer: 2012)

Con respecto al concepto de juego de rol, tomaremos la definicién de Fernando

Guerrero-Recalde (2012), la cual expondremos a continuacion:

“El juego de rol se presenta como una realidad ficticia que separa al jugador (persona que
toma las decisiones llevadas a cabo por un personaje) del personaje (representacion del
jugador en dicha realidad). Los juegos de rol son dirigidos por un director de juego (o
master), que sera el encargado de narrar y arbitrar la accién y los contextos de la partida a
través de un guién parcialmente establecido o directamente improvisado. El director de
juego se plantea como la figura que conduce la historia, y sin embargo, lejos de las
dinamicas propias de otros juegos de rol, en el formato mas narrativo se entiende como el
encargado de dar forma a la trama y al curso de los acontecimientos, anadiendo tension
dramatica a la historia que se va generando ante la interaccion de los personajes con la
realidad propuesta. Con todo, el director de juego no deberia caer en obligar a los jugadores
a seguir una trama predefinida y cerrada, sino que la libertad de decision, que aleja la
historia de un guion predeterminado, tiene una importancia capital, particularmente cuando

se juega con nifos.” (Guerrero Recalde: 2012)

En este caso particular y como se usa el sistema d10 (o sea se juega con dos dados de diez

caras) se enmarcaria en el tipo de juego indie, de tablas aleatorias cooperativo y de

resolucion de conflictos.

Acerca del juego de rol como herramienta didactica, Guerrero-Recalde dice lo siguiente:

“A la hora de recabar informacion que sustente la adecuacion de los juegos de rol al aula

existen numerosas muestras de su enorme potencial, que justificaria el disefio de la
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presente propuesta de innovacion (...) Por otra parte, los juegos de rol hacen posible
abordar de forma mas directa realidades que de otro modo seria muy dificil llevar al aula, o
cuyo planteamiento resultaria complejo desde un punto de vista ludico. (Guerrero Recalde:

2012).

Del mismo modo, Manuela Vieira Pak y Daniel Castillo Brieva (2010), afirman qué:

“Este tipo de juegos son en si mismos una poderosa herramienta para lograr iniciar
procesos de negociacion, asi como para lograr que los puntos de vista de otros se
conviertan en perspectivas compartidas, a partir de las cuales se puedan coordinar mejor

los esfuerzos de todos” (Vieira Pak y Castillo Brieva, 2010)

Con la suficiente creatividad y si el grupo acompana, casi todos los juegos de rol podrian
ser usados como herramienta didactica. Pero una campana “normal” suele serde 6 o 7
personas y en un aula de escuela secundaria suele haber entre 25 y 40

Es por eso que a gran escala no suelen usarse los juegos de rol en el aula. En este caso
particular estamos hablando de aplicarlo en una materia de ultimo afio de profesorado
donde las condiciones si estarian dadas para jugar de forma ordenada y tranquila. Porque
hay que tener en cuenta que para jugar “El reemplazo” se necesitan sélo tres personas y un

aula suele tener muchas mas

El concepto de herramienta didactica, es definido por Zambrano y otros (2000):

”(...) es todo tipo de material de los que hace uso el docente, con el unico objetivo de hacer
el proceso de ensefianza mas dinamico y pedagogico. También denominadas recursos
didacticos y puede ser de tipo material, intelectual, humano, social o cultural, entre otras”.

(Zambrano y otros, 2000: 98)
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Utilizaremos este concepto para aplicarlo al juego, con el objetivo de que sirva para darles
herramientas a los estudiantes y un pantallazo de lo que es el trabajo escolar en escuelas

publicas de Rosario.

Virginia Gaitan define la gamificacion como:

“(...) una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber
mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones

concretas, entre otros muchos objetivos.

Este tipo de aprendizaje gana terreno en las metodologias de formacion debido a su
caracter ludico, que facilita la interiorizacion de conocimientos de una forma mas divertida,

generando una experiencia positiva en el usuario.

El modelo de juego realmente funciona porque consigue motivar a los alumnos,
desarrollando un mayor compromiso de las personas, e incentivando el animo de
superacion. Se utilizan una serie de técnicas mecanicas y dinamicas extrapoladas de los

juegos.” (Gaitan: 2013)

Al jugar se ponen en juego muchisimas habilidades ademas de la creatividad, como los
buenos modales, las interacciones sociales positivas, la comunicacion asertiva, el

cooperativismo y la memoria entre otros, tal como expresa Gaitan en el parrafo citado.

Sobre la produccion de sentido, Eliseo Verén afirma;

“Es ahi donde vemos que el sentido es social. Para entender esto, hay que recordar que
ningun discurso esta solo en el universo, sino que "viene" de otros discursos. Siempre va a
existir una suerte de relacion entre los distintos discursos que componen el tejido de la

semiosis social. En esa puesta en relacion vamos a poder generar este analisis de
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condiciones de produccién y condiciones de reconocimiento” (...)Teoria de los discursos

sociales de Eliseo Veron:

1) "Es en la semiosis donde se construye la realidad de lo social".

2) "Cualquiera que fuere el soporte material, lo que llamamos un discurso o un conjunto

discursivo no es otra cosa que una configuracion espacio-temporal de sentido".

1) Esto tiene que ver mucho con la primera hipétesis ("Toda produccién de sentido es
necesariamente social;"). Otorgamos sentido de manera social. Por ejemplo: entramos en
una jugueteria y nos preguntan ";Para nena o para nena?" y vemos de un lado todos
elementos celestes y del otro lado todos elementos rosas. Eso ya es una construccién de
sentido. El sentido de lo masculino, el sentido de lo femenino es una idea social, un sentido
social y que lo asignamos a través de distintas materialidades (por ejemplo la ropa que
llevamos puesta, los comportamientos, etc). Cuando hacemos un recorte de un discurso
tenemos que tener en cuenta todos estos factores, porque siempre vamos a poner en

relacion a ese fragmento de discurso social con otros fragmentos de discurso social.

2) La materialidad siempre es significativa, siempre construye también sentido. Por ejemplo
una fotografia: por ejemplo la calidad de la fotografia, el color (si esta en color o en blanco y

negro), el uso que se le da a la fotografia (familiar, artistico), etc. 4

El juego de rol es un espacio de construccién colectiva de sentido, basandonos en un
terreno comun narrativo (en este caso la experiencia escolar) se construye un universo
posible donde se asumen papeles y se explora el campo educativo narrativamente

pensando y repensando qué profesor quiero ser y qué profesores estoy formando a la vez

* https://resumenes-comunicacion-uba.blogspot.com/2020/09/veron-el-sentido-como-produccion.html?m=1


https://resumenes-comunicacion-uba.blogspot.com/2020/09/veron-el-sentido-como-produccion.html?m=1
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que recrea experiencias cercanas a la formacion escolar y académica que la mayoria ha

transitado, siendo este tanto una idea social como un fragmento discursivo.

Y finalmente, la Andragogia es la ensefianza para adultos. “El educador americano Malcom
Shepherd Knowles (1913-1997) es considerado padre de la teoria del aprendizaje en el
adulto. Fue conocido por el uso de la palabra andragogia como sinénimo de educacion en el
adulto. Definia esta como el arte y la ciencia de transferir el aprendizaje en los adultos, en
paralelo a la pedagogia que seria el arte de educar y ensefiar a los ninos.” El autor define
cinco principios fundamentales en la ensefianza para adultos: “1 El adulto que aprende es

responsable de su propio desarrollo (concepto de uno mismo).

El adulto deja de tener una personalidad orientada por otros y busca ser él mismo. Cuando
una persona alcanza su madurez toma conciencia de sus deberes, derechos y

responsabilidades, entre ellas la responsabilidad de su propio crecimiento y desarrollo.

2 El adulto que aprende conecta su experiencia con los nuevos conocimientos, habilidades
y actitudes que adquiere. Cualquier adulto lleva consigo una gran cantidad de vivencias y
experiencias. El aprendizaje es mucho mas efectivo cuando la persona es capaz de
conectar esas experiencias con los conocimientos, habilidades y actitudes que esta

desarrollando.

3 El adulto que aprende esta siempre preparado(...)el adulto que aprende tiene una actitud
dinamica ante la vida. Acepta que tanto él como su entorno evoluciona constantemente, y
por tanto, también asume que debe estar preparado para adaptarse a los cambios y
aprender.

El adulto, conforme madura, se orienta cada vez mas al desarrollo de habilidades que le

permitan desenvolverse en los entornos sociales (familia, trabajo y amigos).
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4 El adulto que aprende busca la aplicacion practica.

Los adultos necesitan encontrar la aplicacion practica en lo que aprenden.
La vida de un adulto puede llegar a ser compleja. Debe desenvolverse y resolver problemas

en distintos entornos y situaciones: personal, familiar, amistades y profesional.

5 El adulto que aprende esta motivado.Los adultos pueden querer aprender por

motivaciones externas.®

En su libro “Andragogia o educacion del adulto”, Roque Ludojoski afirma que para mejorar
el comportamiento del que aprende implica una serie de etapas, en este caso nos
afianzamos en la primera, el analisis del comportamiento que debera ser aprendido “Ya que
tanto educar como ensefiar equivale a provocar un cambio en la conducta del sujeto, de
manera que &l mismo dé un paso real del menos al mas, es claro que se impone el analisis
previo del comportamiento que debe ser aprendido como punto de partida de la tarea del
educador’. Siendo este comportamiento, en este caso, el ser un docente reemplazante. Por
ende, el juego de rol serviria para analizar los comportamientos aprendidos de los
estudiantes y en base a eso corregirlos 0 encauzarlos asi como también sumar
conocimientos y herramientas en base a las situaciones que puedan ir surgiendo tanto en el
juego como en base a este.

Siguiendo el texto de Roque, el siguiente punto es el “diagndstico de la personalidad del que
aprende(...) cada alumno adulto posee su propia modalidad de aprendizaje. No por ello
debemos dejar de considerarlo(...) conviene recalcar la necesidad de que se realice al
ingresar el alumno adulto en la escuela, un diagndstico lo mas completo posible de su

situacion cultural y nacional. Porque la escuela de adultos debe partir necesariamente del

5

https://learninglegendario.com/andragogia-como-aprenden-los-adultos/#:~:text=E|%20adulto%20aprende%20cu
ando%20es,una%20gran%20fuente%20de%20aprendizaje


https://learninglegendario.com/andragogia-como-aprenden-los-adultos/#:~:text=El%20adulto%20aprende%20cuando%20es,una%20gran%20fuente%20de%20aprendizaje
https://learninglegendario.com/andragogia-como-aprenden-los-adultos/#:~:text=El%20adulto%20aprende%20cuando%20es,una%20gran%20fuente%20de%20aprendizaje
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acervo de la cultura y conocimientos que traiga consigo cada uno de sus alumnos. De ello
dependera no solo la graduacion del contenido sino tambien la metodologia que debera ser
empleada”

Lo que surgio en el primer y segundo testeo da cuenta de ello, habia jugadores cuyas
personalidades no estaban entonadas con la situacion de juego o con la posibilidad de ser
docentes en un futuro y fue por eso que tomaban decisiones que eran mas que
cuestionables en un ambito escolar, como la renuncia o la extorsion. Ambas cuestiones
planteadas por Ludojoski pueden ser ampliamente abarcadas por el juego, tanto el
diagnosticar la personalidad del estudiante adulto como enlistar las conductas que deberia
aprender o modificar. Siendo todas estas situaciones fruto de fragmentos discursivos que

acarrean consigo los estudiantes adultos.

Desarrollo

El proyecto se denomina “El reemplazo”. Se trata de un juego de rol analdgico (en formato
fisico), donde los jugadores interpretaran a profesores noveles que son llamados de una
escuela media para realizar su primera suplencia. Presentara un formato triptico, inspirado
en el sistema indie espaniol al estilo del juego “El Coyote y el Tejon”pero desarrollado por la
autora®, donde en muy pocos pasos, se explica como dirigirlo y como jugarlo.

El juego consiste en un manual estilo triptico con las reglas de juego , dos hojas de

personaje con las habilidades de los mismos y dos dados de diez caras.

6 “Badger and Coyote”, Andrew Boyd 2023 www.pandiongamescom
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Un juegos de rol es un tipo de conversacion donde se crea cooperativamente una historia
en un universo comun, siguiendo lineamientos y reglas compartidas. Este compilado de las
reglas se denomina “manual de juego”, incluso si se trata de instrucciones muy breves. Es
la herramienta con la que los jugadores —es decir, aquellos que interactian en esta situacion
comunicacional especifica-, establecen cantidad de jugadores, tiempos, turnos, dinamicas,
etc, de modo equivalente al que lo hacen aquellos que practican un deporte.

El juego de rol puede ser emparentado con los juegos de mesa, es decir juegos que tienen
un reglamento, una serie de props (tablero, piezas, etc), y sobre el cual se desarrollara un
acto emergente, la partida del juego.

Por otro lado, asi como el reglamento de un deporte, no describe ese acto emergente, un
manual no suele describir la totalidad de situaciones que se pueden presentar, ya que cada
dinamica ludica sera singular.

Jugar rol es, en primeras instancias: sencillo. Lo unico que se necesita es lapiz, papel y una
gran imaginacién, pues se deben desarrollar situaciones que involucran la creatividad, la

adaptabilidad y una forma de aprendizaje diferente.

Soporte: Se eligid el soporte papel para realizar el manual y las hojas de personaje, pero se
realizara una version en formato PDF para que pueda descargarse y compartirse de forma
libre. Para este juego no haria falta tablero ni otras piezas, pero si dados. Se sugiere usar

dados de diez(d10), cuatro(d4) y seis caras(d6)

Los dados de diez caras (llamados también porcentuales, a partir de ahora los llamaremos
d10), brindan mayores posibilidades a la hora de utilizar tablas como método para definir
elementos sorpresa, con los que los jugadores se encontraran a lo largo del juego. Para ese
mismo fin se utilizaran dados de 6 caras (d6) y de 4 caras (d4). Cada tabla indicara una
serie de situaciones que los jugadores encontraran en la escuela y a cada situacion se le
asignara un numero del 1 al 10, del 1 al 6 o del 1 al 4, dependiendo lo que salga en el dado,

es la situacién que les tocara. Estas tablas estaran detalladas en el manual. Asi mismo
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habra situaciones que se “resolveran” dependiendo del éxito (o fracaso) de la tirada de
dados. La aleatoriedad de la resolucion de las situaciones suma emocién, dinamismo y

dificultad al juego.

El manual analdgico permite tomar notas, mejorar o agregar cosas, y las hojas de
personajes permiten a los jugadores modificar a sus personajes, tomar notas, y

desarrollarlos, asi como dejar su marca personal.

Las ya mencionadas herramientas son comunes al universo del juego de rol, y sus usuarios,

y se consideran de muy bajo costo, lo que favorece a su accesibilidad.

Destinatarios: Estudiantes de profesorado de escuelas de nivel medio de la Provincia de
Santa Fe, que tendran la oportunidad de simular una situaciéon como la que se veran
obligados a enfrentar en su vida docente. El juego proporciona un contexto seguro y ameno,
en donde tendran una acercamiento al amplio abanico de realidades que se viven en las
escuelas medias santafesinas. Conforme avanzan las rondas de juego, los jugadores
deberan resolver situaciones azarosas que puedan encontrarse en el aula poniendo a

prueba lo aprendido en su formacién académica, su creatividad, paciencia y cooperacion.

Justificacion de recursos: Mediante el juego, es posible aprender. Buscamos acercar a los
estudiantes a la vida laboral, brindarles herramientas para sus futuros reemplazos, rever lo
aprendido durante su formacion docente, asi como también que sean capaces de
internalizar las relaciones jerarquicas en una escuela, los procesos burocraticos de las

mismas y como realizar algunos tramites relacionados a la profesion docente.

Especificaciones del disefo del juego

Se utilizara la herramienta de disefio grafico Canva para realizar el manual, siguiendo el
disefo de El Coyote y el Tejon, pero adaptando el vocabulario y la grafica a los jugadores

modelos. En un predisefio, se han proyectado estas caracteristicas:
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a) El disefio sera en blanco y negro, para abaratar costos de impresion. Tendra dibujos
representativos del espacio aulico, como pizarrones, tizas y cuadernos. El arte
conceptual sera relacionado a este mismo aspecto, presentando las reglas con
listas, lenguaje claro y simple.

b) Las hojas de personaje tendran un espacio e blanco para que los jugadores tomen
notas y otro para que disefien a su personaje. También seran disefiadas en Canvas
y seran incluidas en el manual.

c) Habra un listado de dificultades y posibilidades asi como habilidades aleatorias para
que los jugadores tengan diferentes experiencias. Habra dificultades como “la
escuela esta celebrando su aniversario y varios (1d10) estudiantes estaran entrando
y saliendo del aula para ello” o “en el aula hay dos estudiantes integrados (las
condiciones de los estudiantes integrados seran decididas por un 1d6)” o “la clase
anterior a la tuya fue educacion fisica”. Las posibilidades seran ventajas para los
jugadores como: “Los estudiantes tienen datos méviles y dispositivos” o “la escuela
te deja a disposicion un proyector y computadora” o “el tema que tenés que dar se
relaciona a un proyecto de otra materia”. Las habilidades seran posibilidades
diegéticas para los jugadores mas timidos como “tenés el mismo libro que estan
dando” o “trajiste una carpeta llena de imagenes de revistas” o “encontraste un canal

de youtube con videos relacionados al tema”.

Una primera presentacién del juego, se realizara en el marco del dictado de la materia
Curriculum y Didactica en el profesorado de biologia del Instituto Superior del profesorado

numero 16 “Bernardo Houssay”.

Posteriormente, el proyecto sera presentado en la Web y difundido en RRSS tales como

Maestras reemplazantes santafesinas, entre otros, invitando tanto a profesores de terciario
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como a estudiantes de profesorado a probar el juego y comentar las experiencias que

surgieron de él.

A su vez, se proyecta presentar el proyecto en la edicién del aio 2026 del evento Rosario

Juego Rol, como parte del sector de juegos educativos.

Cronograma de desarrollo:

e Adaptacion y desarrollo de las reglas y hojas de personajes (dos semanas).

o Correccion de las mismas, consultando a otros desarrolladores de manuales de rol
(tres semanas).

e Diseno del manual de juego (tres semanas).

e Diseno de las hojas de personaje (dos semanas).

e Primera prueba de jugabilidad con estudiantes del Profesorado en Comunicacion
Educativa, que ya hayan jugado juegos de rol (una semana).

e Adaptacion tras las pruebas (una semana).

e Segunda prueba de jugabilidad con estudiantes del Profesorado en Comunicacion
Educativa, que ya hayan jugado juegos de rol (una semana).

e Primera prueba de jugabilidad con estudiantes de Profesorado en Comunicacién
Educativa, que no hayan jugado juegos de rol (una semana)

e Adaptacion tras las pruebas (una semana).

e Prueba de dirigibilidad general, con nuevos narradores (una semana)

e Adaptacion tras las pruebas (una semana).

e |[ntroduccion del juego en la materia Curriculum y Didactica en el profesorado de

biologia del Instituto Superior del profesorado numero 16 “Bernardo Houssay” como

herramienta didactica (una semana).
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e Publicacion y distribucion del juego en a través de un sitio Web, elaborado a tal fin, y

su difusion en RRSS (cuatro semanas).

Vehiculizacion:

Los juegos de rol constan de un manual de juego y de hojas de personaje (una hoja por
cada personaje), algunos cuentan con un tablero de juego o un mapa al que se le colocan
piezas de juego que representan a los jugadores y a los enemigos. El jugo de rol “El
Reemplazo” contara con un manual en forma de triptico y hojas de personajes incluidas en
él aparte del desplegable (ver anexo 3) se sugerira el uso de una tiza para marcar los turnos

de forma simbolica ademas de los dados.

Manual (ver anexo 3):

Los manuales de rol son muy variados, hay de 4 tomos de mas de 400 paginas cada uno
hasta de simples tripticos. En este caso se decidi6 utilizar un disefio similar al de Tejon y

Coyote, por su simplicidad, practicidad y costo.

Es decir, el manual sera un triptico con una portada que detalle el nombre del juego mas un
breve resumen, una segunda hoja donde se detalle brevemente lo que son los juegos de rol
y en su interior se encontraran las mecanicas y las tablas asi como dos hojas de personaje

sueltas para que rellenen las personas que jugaran.

Las tablas seran de la siguiente manera:
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Tabla 1 (tiras una moneda o un dado y se elige par o impar) Tipo de escuela

1-Técnica

2-Orientada

Tabla 2 (1d10) Complicacion escolar

1-Es el aniversario de la escuela y hay actos

2-Hay cambio de aula después de tu hora

3-Hubo un acontecimiento y todos hablan de eso pero vos no sabes de qué se trata

4-Hay una disputa entre dos grupos de estudiantes

5-Hay que anadir a la clase una charla sobre ESI a pedido de la supervisora

6-Los estudiantes antes de tu clase tuvieron educacion fisica (y estan alterados)

7-Hay una situacién climatolégica compleja (ver subtablas)

8-Hay estudiantes integrados y no te avisaron (ver subtablas)

9-Los estudiantes quieren hacer un challenge de tiktok que implica desmadre

10-Los estudiantes no participan y estan distraidos y retraidos

Subtabla 1(1d4)



1-Hace mucho calor

2-Hace mucho frio

3-Hay mucha tormenta

4-Entra agua al salon

Subtabla 2 (1d4)

1-Estudiante con discapacidad auditiva

2-Estudiante con discapacidad visual

3-Estudiante con discapacidad fisica

4-Estudiante neurodivergente

Tabla 3(1d6) Tus herramientas son:

1- revistas y diarios para hacer una actividad

2- un proyector y computadora

3- conocimientos sobre la escuela debido a que yo cursé/hice las practicas ahi

4- un silbato

5- una guitarra

27
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6- chismes

Tus ventajas son (1d6) PERO

1-el/la titular dejo la clase planificada PERO los estudiantes afirman que no dieron nada de

eso

2-La escuela tiene un aula especial con los elementos necesarios para la clase PERO hay

que trasladarse hasta alla con los estudiantes

3-Los estudiantes quieren colaborar PERO no sacar la carpeta

4-Los estudiantes participan en clase PERO hablan al mismo tiempo

5-La biblioteca de la escuela tiene los materiales necesarios PERO hay que ir a buscarlos

6-Los estudiantes estan interesados en el tema PERO al ser del centro de estudiantes

entran y salen mucho del aula

Mecanicas:

En casi todo juego de rol hay situaciones que se “resuelven” con una tirada de dados a la
que se les suma los numeros de determinada caracteristica del personaje, o se arma un
pool de dados segun el tipo de tirada o como el personaje armo la escena. Esto se llama
‘mecanicas” y hay de muchisimos tipos. En este caso se utilizard una mecanica hibrida

entre los movimientos de PBTA’ y el pool de dados de PDQ Prose Descriptive Qualities®.O

7 PBTA son las siglas de Power By The Apocalypse, mecanicas que funcionan a partir de arquetipos (los
personajes responden a arquetipos como por ejemplo “el hombre lobo”) y movimientos de juego y movimientos
de arquetipo. Las tiradas se resuelven de forma narrativa o utilizando dos dados de 6 caras cuyos resultados se
suman y se aplican a la regla de que si fue menos de x la tirada falla, si es igual 0 mas a x la tirada funciona pero
pasa algo y si la tirada supera x es una tirada exitosa.

8 Prose Descriptive Qualities es un sistema donde los jugadores eligen una caracteristicas basada en un titulo
como por ejemplo “pirata” o acrobata” y le asigna una cantidad de dados a cada una (puede ir sumando
caracteristicas a lo largo del juego segun el desarrollo de su personaje) y si la situacion lo amerita utilizar esa
cantidad de dados para resolver situaciones justificadas narrativamente (por ejemplo utiliza los 3 dados que
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sea que ademas de las habilidades extra expresadas en la tabla (ver tablas) los PJ tendran
una lista de 3 espacios donde podran expresarse y decidir cuantos dados aplicar a esa
cualidad. Por ejemplo: en el primer espacio ponen “tengo una voz autoritaria” y le agregan 2
dados. En el espacio dos ponen “soy comprensiva” y le agregan 1 dado y en el espacio 3
ponen “estoy lleno de datos curiosos”y ponen 3 dados. Entonces cuando se presenta una
situacidon que narrativamente no pueden resolver deciden tomar una accién que implique
alguna de las 3 cualidades (o las 3) pero tienen que justificarlo narrativamente. Por ejemplo
“DM: Los estudiantes no estan copiando lo del pizarrén ni sacaron sus carpetas, ¢qué
haces?” PJ: “Uso mi voz autoritaria y les digo que si copian les voy a contar un cuento y un
chisme (si le salié la habilidad “chisme)” y entonces ese pj tiene que tirar 5 dados. Si hay
dos dados con mas de 3 significa que “superd” la tirada y los estudiantes reaccionan

positivamente, sacan las carpetas y se ponen a trabajar.

Pero si no supera la tirada, o no es que no pasa nada y sigue todo igual. La trama siempre
tiene que avanzar. Puede pasar que, por ejemplo, los estudiantes le expliquen que en esa
hora no hacen nada porque la profe titular los deja pavear o estan esperando a que los

vengan a buscar para el acto o x cosa que se les ocurra al DM.

Testeos:

Primer testeo: Companieros de la agrupacion Sierpes del Sur en el marco del evento rolero
Rosario Juega Rol RJR). Se trataba de 4 companeros de género masculino cuyas edades
variaron entre los 25 y 34 anos de formacién universitaria incompleta y directores de rol asi
como jugadores asiduos. En el primer testeo no se habian desarrollado aun las hojas de
personaje sino que se improvisé en el momento. La respuesta a las tablas fue positiva
debido a que, si bien no eran profesores, todos fueron estudiantes y reconocian situaciones

que les habian sucedido en sus escuelas con profesores reemplazantes.Tras el primer

tiene en “acrobata” para realizar una hazafa de escape en vez de los 2 dados que tiene en “pirata” porque no es
relevante a la narrativa)
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testeo (que mas bien fue una charla) se procedié a editar las hojas de personaje y el

manual.

Segundo testeo: Nuevamente en el marco de la RJR, esta vez si con hojas de personajes

impresas se realizd un primer testeo con dos jugadores y 3 miembros del coro. Las tablas
con referencia a la escuela no fueron utilizadas frente a ellos pero si las referentes al curso.
Los miembros del coro, a partir de ahora conocidos como “el estudiantado” asumieron
rapidamente y con mucho entusiasmo sus roles y le sumaron personalidades

estereotipadas a su interpretacion.

Se realizaron 3 mesas con resultados muy muy diferentes, una de ellas terminando con el
profesor renunciando a la carrera y los estudiantes tomando la escuela y otra con los
estudiantes prendiendo fuego el laboratorio y los profesores haciendo un plan para robarle

plata mediante extorsiones al padre de un estudiante.

Tras los resultados de este testeo fueron interrumpidos pues era claro que las mecanicas no
estaban funcionando y algo estaba mal planteado. Lo que no se tuvo en cuenta fue que en
el caso de los testeos durante la RJR, no se trataba del publico objetivo (estudiantes de
profesorado) sino de un publico en general que no solo no comprendid de qué se trataba la
consigna sino que de entrada no estaban del todo de acuerdo con la jugabilidad y estaban
esperando un tipo de juego que les permitiera crear caos y destruccion en vez de una

experiencia de exploracion de la practica docente en un territorio ficticio.

Asi que la siguiente experiencia fue en el Instituto N°16 de la ciudad de Rosario, mas

concretamente en el profesorado de biologia con estudiantes de segundo afo de la misma.

En este caso si funciono aunque hubo una significativa diferencia en las mecanicas de

juego debido al corto tiempo del que se disponia.
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Esta experiencia fue proporcionada por un informante clave,Octavio Gonzalez y su

detallada entrevista puede leerse en el anexo 1.

Octavio les llevd a sus companieros el juego con una consigna concreta y turnos
especializados para que los estudiantes pudieran tener tiempo de pensar sus acciones y

todos pudieran al menos tirar los dados una vez.

La experiencia de Octavio en su aula did paso a la reflexion de que el juego solo podia
entenderse y llegar a su potencial en un espacio aulico, que era muy util tanto para
estudiantes como para docentes de ese profesorado para explorar el campo educativo y
plantearse la pregunta de qué docente quiero ser y a la vez qué docentes estoy formando,

lo cual amplia el diagnostico para los profesores y plantea nuevas lineas pedagogicas.

Conclusiones de los testeos: El juego va a tener 3 “momentos” o capitulos narrativos. La

llegada a la escuela, el encontrar secretaria o preceptoria, resolver cuestiones
administrativas, reconocer el entorno, atisbar la cultura institucional. Un segundo momento
es la clase en si y el recreo. En el recreo los jugadores ingresan a la sala de profesores y
ahi ganan puntos de aula lo que va a posicionar a los jugadores en mejor o peor estima
dentro de la institucion y dentro del aula. Los puntos no son importantes. Salvo que se
desee continuar el juego, en ese caso se le suma o resta dificultad como ser , los alumnos
esperan con ansias su llegada (o no), los alumnos preparan una broma pesada (o no), te
encargan un acto o inventariar algo o ser parte de una reunién plenaria. El juego de rol no
se “gana” el objetivo es jugar y construir historias pero los puntos de aula y clase darian a
los jugadores una sensacién de triunfo y avance o progresion. A los adultos no les gusta
sentirse frustrados o confundidos en el aula, suelen tener miedo a la humillacién (traumas
escolares) y si no pueden conectar desde su realidad con lo que esta pasando o sentir que

“sirve para algo” no van a ser colaborativos con su compariero ni con el DM



32

Es decir, si a los estudiantes durante el juego se enfrentan a situaciones que pueden o no
llegar a ser cotidianas pero que hacen que se queden sin herramientas para resolverlas,
abre la posibilidad a que sus profesores puedan ayudarles y brindarles las herramientas que
a ellos les hayan servido en situaciones similares (recordemos que para ser profesor de un
instituto se debe acreditar al menos 5 afos de experiencia ensefnando en secundaria) y en
el caso de no haber experimentado situaciones similares y que sus estudiantes no van a
tratar con el mismo tipo de estudiante que trataron ellos por cuestiones generacionales
ayuda a los docentes a generar nuevos lenguajes para acercarse a las nuevas

generaciones.

La cantidad de tablas y la especificidad de los momentos es para que dms noveles no se
sientan abrumados por la responsabilidad de dirigir un juego por primera vez, al mantenerse
dentro del territorio conocido y situaciones que seguro les pasaron se apela a la memoria, el
aprendizaje progresivo y las anécdotas vividas para poder guiar a los jugadores y ponerlos
en ambiente. La habilidad de narrar historias es algo que se entrena, mejora y adapta con el
tiempo. En el blog sobre andragogia mencionaba que las anécdotas e historias que los
adultos adquieren con el tiempo fijan el conocimiento, se apela a esas anécdotas para que
los nuevos dm pierdan el miedo. No estan narrando fantasia o situaciones raras o sacadas
de un libro de ficcidon, no estan armando una historia sobre la marcha, estan reviviendo su
propia historia y la estan revisitando a través de los ojos de sus estudiantes y ayudandoles a

transitar con su experiencia el reemplazo y la profesion proyectada en territorio

Factibilidad
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El juego esta pensando a partir de la normativa de ingreso a las escuelas secundarias
publicas de la provincia de Santa Fe (decreto 3029), y su aplicacion esta pensada para los
Institutos superiores del profesorado o establecimientos de formacion docente como un
insumo para la formacion para quienes en un futuro se desempefiaran como agentes en
dicho sistema. Por lo tanto el juego se situara en dicha provincia, mas concretamente en
escuelas o técnicas o orientadas de la ciudad de Rosario debido a que es en los
profesorados de esa ciudad donde fue testeado aunque podria ser implementado en

cualquier localidad de la provincia.

La herramienta de disefio en la Web, Canva, es habitualmente utilizada entre directores de
juegos para adaptar hojas de personaje. Es una pagina funcional, sencilla e intuitiva que

cuenta con plantillas preestablecidas que pueden ser editadas.

Una vez desarrollado el juego, se implementara como herramienta didactica en la materia
“Curriculum y didactica” dictada en el segundo afo del profesorado de biologia en el
Instituto Superior del Profesorado N° 16: “Dr. Bernardo A. Houssay” Posteriormente, se
procedera de igual manera en la catedra Cultura institucional, perteneciente al Profesorado

en Educacion Inicial del Instituto Superior de Profesorado Nro.3 de Villa Constitucion.

Finalmente, el proyecto se dara a conocer de modo oficial, a través de un sitio Web y se
difundira en redes sociales, relacionadas a la educacion superior, tales como Maestras

Reemplazantes Rosarinas o Maestras de Rosario.

Conclusiones

Es de publico conocimiento que en los profesorados se ensefia Pedagogia y Psicologia
pero ninguna materia ensefia cémo ejercer la autoridad o como resolver situaciones de
desborde emocional adolescente. Si bien el Ministerio de Educacién de la provincia de

Santa Fe ha desarrollado protocolos y establecido gabinetes psicopedagogicos y espacios


http://ispel3.edu.ar/
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de dialogo como las ruedas de convivencia, no se trabaja de forma conjunta con los
profesorados para establecerlos ni para preparar a los estudiantes para ellos sino que se

trabaja sobre la marcha y con los directivos o profesores titulares y/o preceptores.

Por ende se podria concluir que la implementacion del juego de rol en materias de los
primeros anos de formacion de los profesorados sirve como una herramienta de diagnostico
para los profesores de ciclo superior para entrever las necesidades de formacion no solo a
nivel académico sino tabién a nivel de conocimiento de reglamentacion y de manejo de

situaciones problematicas nutriéndose de sus propias experiencias como profesores.

Cabe aclarar que en las escuelas si bien es el docente quien esta solo frente al aula, nunca
es el docente actuando solo, hay un equipo de otros docentes, preceptores y asistentes
escolares asi como bibliotecarios o consejeros que podrian intervenir y trabajar en conjunto
desarrollando estrategias para resolver situaciones problematicas que surgen entre
estudiante o entre docentes, etc. Que los estudiantes de profesorado sean conscientes de
la posibilidad de trabajar en estos equipos y de abordar problematicas de manera integral es

fundamental para su formacion profesional y para su futura insercion en el campo educativo

Gracias a la entrevista realizada con un narrador y miembro de la agrupacion rolera
“Biblioteca del Rol” de la ciudad de Cordoba, Ramiro Carnicer (ver anexo 2) se puede llegar
a la conclusidn que el segundo testeo falld estrepitosamente debido a la falta de acuerdos
generalizados entre jugadores, ya que no solo no se trataba del publico objetivos sino que
no estaban previamente de acuerdo en la situacion aulica ni en el hecho de que debian
actuar dentro de la legalidad (prender fuego la escuela es delito) y que el objetivo de
quienes interpretan el rol de docentes era justamente ser docentes y no renunciar ante la

primera de cambio o intentar manipular a una persona para obtener un rédito econémico.
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Al contarle sobre las aplicaciones del juego mencion6 que en algunas entrevistas laborales
se utilizan los juegos de rol como criterio de diagnéstico para saber cémo actuaria los
futuros empleados ante situaciones cotidianas de estrés o complicaciones laborales

menores.

Cuando surgio la idea del juego era mas que nada para guiar a mis compaferos del
profesorado en la experiencia para que no se sintieran tan perdidos en su primer reemplazo
pero luego la idea se fue ampliando, sobre todo tras la experiencia de Octavio en el
Houssay y la posibilidad de que el juego también les sirviera a los profesores no como una
forma de imponer o guiar a los estudiantes a través de una forma de hacer las cosas o de
un protocolo sino como un diagndstico que permita generar estrategias utiles para mejorar

sus practicas.

Segun Ludojoski (ver Marco Teérico),los estudiantes de profesorado considerados adultos
obtienen un aprendizaje basado en la experiencia y los juegos de rol son una manera de
obtener experiencia en un ambiente controlado e imaginario donde se pueden explorar
situaciones probables , improbables o posibles bajo la tutela de profesores experimentados.
Asi a la hora de su insercidon en el campo educativo, los estudiantes que hayan transitado
una formacion a traves del juego compartiendo experiencias y soluciones tanto con sus
mentores como con sus companeros recordaran dichas situaciones y las herramientas que
les brindaron asi como la experiencia colectiva de formacion. Al compartir esa experiencia
de produccion colectiva de sentido todos saldran beneficiados y al final de la formacion

adquieren otro tipo de herramientas para insertarse en el campo laboral

El juego continua en desarrollo, a diferencia de los juegos de mesa, el ephemera de cada
juego va a ser unico, reflejando la experiencia aulica. Se puede concluir que “El
Reemplazo”funcionaria como una herramienta comunicacional valiosa para aportar

experiencias a la formacioén de los futuros docentes.
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Anexo 1

Entrevista a Octavio Gonzalez

-Bueno, sencillo, Octavio, contame como fue la experiencia en el Houssay cuando
implementaste el reemplazo.

-De acuerdo. A ver. Mmm. En un inicio tuve que hacer todos los procedimientos normales
para jugadores novatos, salvo por mis compafieras, claro. Les expliqué qué es un juego de
rol, les dije como funcionaban las tiradas de dados, que tuve que para eso usé unalalala
escala de 1 a 12 que vos armaste. Tuve que hacer bastantes adaptaciones a las reglas
debido al tiempo que tenia, que eran como unos 20 o 15 minutos. Bien, te hago una
pregunta,

-Octavio. ¢ Vos hiciste esto adelante de un grupo reducido? ¢ Cuantos chicos eran?

-Eh, sin contarme a mi éramos 15. Ah, okay, eran unos cuantos. Entonces, elegi y usaste
las reglas con los 15, siendo vos el master, ¢y quiénes hacian de profes? Eh, tres de mis
compaferos que seleccioné al azar. Ahi va. Entonces, le explicaste como funcionaban las
reglas y después?

-Tras explicarle las reglas y hacerles algunas preguntas y responder algunas preguntas y
dudas les terminé de contar que que si estaban todas las dudas respondidas podiamos
empezar. A lo que procedia a narrar eh lo que era la trama de esta historia, como dije, de 15
0 20 minutos. Mhm. Hm. Y una vez que les dijiste las reglas empezé el juego.

-Aja, correcto. ;Y como se dio? ;Qué materia les tocaba?

-Ellos iban a dar biologia. Si, la materia que iban a impartir los tres profesores que
seleccioné fue biologia.

-Entonces, ellos te tenian que dar biologia. ;Qué escuela les tocé en la tabla?

-¢ Viste que en la tabla habia una tabla que era de cuatro escuelas, que era una escuela
técnica, una escuela orientada o una escuela universitaria? Eh, aunque en el momento no lo

habia pensado, me preguntaron qué nivel era la escuela y él y les dije que era de nivel
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terciario. Ya que no tenia mucho tiempo para poder explicarles demasiados detalles y tenia
que ser todo en 15 minutos, tanto explicacion como como juez.

-Entiendo.

-Entonces, basicamente, estaban dando clases en el Houssay,

-Era recontrameta el asunto.

-Si, basicamente.

-Bien, ¢y como manejaste a los otros 12 estudiantes que no era no habian, perdén, 12 no,
los 11 estudiantes que no iban a ser profesores? O sea, los que hacian de estudiantes.

-A ver, a los otros 11, lo que fui haciendo, en un principio intenté que cada uno alzara la
mano para poder directamente tomar turno y asi esperar pasaran los 11 pero como noté
que no estaba siendo muy efectivo, directamente pasé a lo clasico. O sea, ir yendo en ronda
y que cada uno tomara su turno.

-Ahi va. ¢ Y qué hicieron en esos turnos?

-A ver, lo mas lo que mas puedo destacar es que uno de los estudiantes literalmente se
obligé a vomitar. El objetivo es que, como dije, como notaste, todo estaba muy apegado a la
realidad. Y tanto la historia justamente consistia en que ese dia les quedaban 15 minutos
mas de biologia y sabian que los profesores les iban a dejar una tarea para hacer, asi que
asi que el objetivo de los dos estudiantes era lograr distraer lo suficiente a los profesores
para poder, como te imaginaras, No tener tarea.

-Bien, te hago una pregunta, Octavio, esa idea se les ocurri6 a los estudiantes hablando o
haciendo lluvia de ideas, dijeron, "Vamos a ponernos de acuerdo para hacer €so." 0
simplemente pinté.

-No, eso directamente yo se los impliqué cuando explicaba cual era el contexto de la partida
para poder ahorrar tiempo y que no se perdieran demasiado.para que no se perdieran.
-Claro, les diste un objetivo super especifico que era tienen que estar dilatando el tiempo
para que no les den esta tarea. Ah, muy bueno.

-Exacto. Era si era si es simple pero fue bastante efectivo.

-¢ Y coémo respondieron los estudiantes? Tanto en el rol como en la realidad.
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- En el rol se pusieron a vomitar. Uno, especificamente una de las que ya sabia como jugar
juegos de rol. En realidad todo en la realidad todos estaban la verdad todos estaban
divirtiendo y riéndose al respecto, ya que la verdad los tenia bastante entretenidos y les y
les causaba bastante gracia pensar.

- Che, Octavio, y esto que vos me acabas de decir de pensar qué es lo que haria yo. Eh,

¢ Te sirvio la experiencia? porque vos vas a ser profesor

-En lo personal, si, porque justamente después de los 15 minutos hicieron una devolucion,
como hicieron con todos los demas, para preguntar como se puede implementar a una
clase, de biologia que fue el tema en esta ocasion.

- Ahiva. Y qué te dijeron? 4 Te acordas?

-Si, de hecho, si. Una de las cosas que me dijeron es que digamos que, por ejemplo, tienen
que tienen que decir especies del especies del reino Fungi.Cada uno asume un y tienen que
diferenciar qué caracteristicas tiene un cada uno en base solo al nombre. Ahi los alumnos
adoptan el personaje justamente a dicho hongo.Y esa fue la idea mas simple que me
comentaron, cabe recalcar.

-Bueno. Gracias. ¢Cdmo lo pulirias al juego?qué me recomendas vos como tanto como
profesor, futuro profesor, como estudiante de profesorado, como master, viendo que vos ya
leiste el manual de Mouse Ritter, ; qué me recomendas hacer con respecto al juego del
reemplazo?.

-A ver, en cuanto a las tiradas, lo mejor que traté de mantener es que para las tiradas de
acciones traté de mantenerlo lo mas simple posible para que no se extienda demasiado.
-Bien.

-Que que fue uno de los errores que yo cometi ahi en el momento a la hora de dirigir. Me
habia dejado llevar un poco con el tema de las estadisticas y no supe manejarlas bien a la
hora de cuando cuando llegé el momento de ponerlas en partida.

-Okay. mantener simple las tiradas.Por ejemplo, serviria, si en la clase vos decis
directamente hacés las tiradas aparte sin que ellos participen y decis te va vos tenés que ir

a una escuela técnica a dar la la escuela técnica tiene estas caracteristicas, ¢ te acordas?
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La de las tablas, eh hace mucho calor, el ventilador esta roto y ustedes tienen estas
ventajas sin que tiren.

-Si lo tuve en cuenta en la partida Aja. Lo tuve en cuenta en la partida, ya que en la en las
fichas de personajes que son alzados que les construye a cada uno para que pudieran
guiarse y no se perdieran el respeto a quién era quién y yo lo que hice fue darles a cada
uno alguna caracteristica, personalidad o o alguno o y objeto también que normalmente
llevaria X personaje. Por ejemplo, por ejemplo, uno de los personajes traia una pelota ahi
en la mochila, otra que tuvo que ver con otra de las acciones que cometié uno de los
alumnos, le quiso pegar un pelotazo al pizarrén.

-Classic. ¢ Y qué otros objetos se te habian ocurrido? Después me podes pasar una copia
de eso si lo tenés a mano.

-Claro, después en un rato te paso te paso una copia de las fichas.

-Y eso era para los alumnos unos o para los o para los que eran profesores? ¢ O para
todos?

-Para ambos. Hice una versién diferente para ambos. Eran 11 para alumnos y tres profes.
Cada ficha tiene sus diferentes caracteristicas dependiendo de quién era quién.

Por ejemplo, habia hecho las tres caracteristicas principales que si mal no recuerdo que
habia armado eran lo que tenia que ver con apuntes, lo que tenia que ver que habla eso, él
habla, lo el lo que era lingliistica, saber mantener entretenido a alguien hablandole que fue
una de las que usé en la partida.Por no decir la Unica, ya que las otras dos no las pude
mantener tan en practica debido al tiempo reducido.

-Entonces, para vos 15 minutos es muy poco, ¢tendria que ser una partida de media hora
tal vez?

-Media a una hora maxima. Después habia algo mas que me mencionaron y era que
también tenia que tener en cuenta muy en cuenta que algunos jugadores no puede no o
mejor dicho algunas personas directamente ya que no son jugadores hasta que tienen la
primera vez que no exactamente cémo es jugar rol o lo que implica que fue una de las

dudas mas presentes a la hora de la ética Algunos lo entendieron bastante rapido, otros me
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lo compararon justamente con D&D de de Stranger Things, que fue lo que fue lo que medio
popularizé el tema.

-Es lo que dicen todos. Mhm. Es ¢ Qué ¢ Qué es un juego de rol? Lo de Stranger Things.
-El tema viene con los que no han no han tenido aun esa primera experiencia desde punto
A o punto B. O sea, Y a como se les explicd? A alguien que no ha visto Stranger Things ni
tampoco ha conocido a alguien que haya jugado antes.

-Bien, yo se los expliqué diciendo, "Vamos a hacer un poco de teatro." Y no usé, se me
ocurre, no usar la palabra rol, decir, "Vamos a hacer un ejercicio de improvisacion." Ustedes
van a hacer esto que dice en el papel y ellos van a hacer esto otro que dice en el papel.
Pero eh teniendo en cuenta que tenemos que estar todos de acuerdo, o sea, todos los
jugadores, en que esto es un ejercicio del profesorado donde vamos a aprender a
desenvolvernos en el campo educativo. Estudiantes fuimos y somos todos.

Entonces, preguntense ustedes a los que son a los que van a interpretar a los estudiantes
qué tipo de profesor les gustaria tener y a los que son profesores qué tipo de profesor les
gustaria convertirse?

-En cierto modo, si, eso funciona. Ya que eso ya es de por si, lo se esta metiendo en
personajes,

-Y hablando ayer con con el mero, vos no lo conocés a mero, pero es uno de los de los
narradores de Cérdoba, mencionaba mucho esto de que los acuerdos entre las party eran
importantes.Y después se me ocurrié que la proyeccion de qué tipo de profesor puedo ser,
quiero qué tipo de proyecto de profesor quiero ser, te ayuda a saber también qué
herramientas necesitas y que un profesor de ciclo superior usando esta técnica en un aula
podria decir, "Che, para." Fijate que aca eh la nena esta vomitando. ;Qué se hace cuando
un estudiante vomita? ; Qué hay que hacer?

- Se limpia.

-Primero se tiene que llamar un preceptor.Porque primero se tiene que llamar un preceptor

Obviamente si, se limpia, pero este estudiante tiene que ser retirado del aula y se le tiene



44

que preguntar si quiere contactar a sus padres, dependiendo cémo esté el estudiante hay
que o no llamar una ambulancia.

-Y lo que En mi En mi caso como el tema era era el ; Cual es la palabra que Ah, si. Como el
ambito escolar era terciario

-Claro, son adultos, es diferente.

-Pero eso aparte y lo importante era que en esa ocasién, como dije, habian hasta tres
profesores Claro. Asi, ahi, por lo que se dividieron en que uno iba a ir a llevar a la alumna a
la preceptoria, mientras que el otro iba a buscar eh Ay, no me sale la palabra. Ah,

-un asistente escolar.

-Herramientas para poder limpiar el la para poder limpiar.

-Ahi va. Un trapo?

-Exacto. Bien. Justamente, si.

-Buenisimo, ¢ se te ocurre algo mas que quieras comentar? Si no, ya te libero. Vos este
ejercicio, ¢lo vas a volver a usar?

-En la practica mi idea es si, es es mi intencion es poder mejor es poder mejorar eh la
aplicacion que le di poder un dia ver de ponerlo en practica alguna otra vez. Bueno, me
invitas? Asi lo ponemos en practica juntos. Claro, no habria por qué, no?

-Bueno, gracias Octavio, me sirvié muchisimo esta charla.
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Anexo 2

Entrevista a Ramiro Carnicer

-Eh, Ramiro es un narrador de hace muchos afios. El ha leido muchos eh muchos manuales
muy diferentes, tiene mucha experiencia porque normalmente los DM se centran en un solo
tipo de juego o en un solo tipo de reglas, en el caso de él no es asi. Qué ;Qué sabes
dirigir?

-Eh, saber dirigir no me convence mucho como término a veces porque creo que cualquier
juego facil de dirigir en general, el tema es el estilo, el género, mas probablemente dicho. Yo
no me equivoco bien con cuestion de eficacia en mucha preparacion, lo que si sé dirigir es
lo que sé dirigir una diriges y todo, juegos muy narrativos, fuerte improvisacion.Juegos que
no estén basados en armar un plot muy grande de un mundo entero con facciones que se
conocen entre todas, que tienen todo entrelazado en una politica social fuerte.
Principalmente me gusta mas dedicarme a juegos en la que se vaya armando, se vaya
explorando, que es lo que esta haciendo cada en cada momento alrededor de los
personajes de los jugadores.En particular si querés respuestas de qué juegos son los que
mas suelo dirigir. Eh, bueno, hay un poco de todo. Eh, bruja de la noche, un juego clasico
de los vivos llevando en eventos. Eh, mano izquierda, me estuvo funcionando muy bien. Me
gustan mucho los OCR, juegos inspirando en los juegos viejos. Morbor, Cyborg, eh Cairn,
toda esa onda.

Eh, y bueno, uno de mis favoritos eh va haciendo campafa de eso, ¢no? eh pasando de las
pasiones.

-Bien. ¢ Cuando empezaste a dirigir, ¢,cuales fueron las dificultades que encontraste, las
mas grandes? A narrar,

-Eh, la perdoén primera dificultad que tuve fue el juego porque yo empecé dirigiendo eh
Calabaza y Dragones, cuarta edicion.

-Todos odiamos cuarta.

-Que es lo opuesto a lo que dije sobre lo que me gusta dirigir. Eh, No, bueno. En ese

momento se jugaba bien mas estilo videojuego, o sea, era un juego de mesa que
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planteabamos con amigos, en la que roléabamos, interpretamos un poco, eso fue como
dificil, dificil de tener todo armado, todo preparado. Eh, después que me vine de Villa
Cordoba empecé a dirigir en eventos y ahi aprendi a dirigir sin nada, listo a mano.

Todo improvisado.

-Ahi va. ¢ Alguna vez tuviste problemas con una party en particular porque no se ponian de
acuerdo o porque querian ir todos para alla y habia uno que quiere ir para el otro lado, uno
queria seducir al goblin y los otros lo querian matar o siempre funcionaron bien?.

-¢Me lo preguntas desde la perspectiva de eso como master o como personas jugando rol?
-Como master.

-Como master. No, por suerte no. Por suerte le dirijo a grupos de amigos en los que planeo
muy bien qué vamos a estar jugando o dirijo en eventos en lo que la gente suele muy
dispuesta a a jugar lo que se quiere jugar.

-Ahi va. ¢ Alguna vez te pasé que te cayd gente en un evento que no tenia idea de qué se
iba a encontrar?

-La clasica, nunca jugué rol, vine aca a acompanar a esta persona o vi luz y entré. es mi
situacion favorita, creo que los jugadores que menos experiencia tienen son los mas
entretenidos para dirigir, que son los que mas facil se pueden entender un juego narrativo,

eh los que mas se pueden adaptar, eh si, si, mucho y es muy buena.

-Bien, este jVos pensas que el rol se podria aplicar en un ambiente que no sea solo entre
grupos de amigos, que se podria aplicar, por ejemplo, en una reunion de trabajo para
explicar algun tipo de nuevo procedimiento o solo es para jugar?

-No, bueno, de hecho es que es la clasica, por ejemplo, eh nunca la he nunca tuve la la
dicha de poder hacerlo, pero la el ejercicio de entrevista laboral ,que tiene un grupo de
entrevistadores de gente que le estaban entrevistando y que les dicen a cada uno eh,
bueno, vos os me como es un policia o es un tal, que una isla y tiene que debatir una
situacion. Justo habla con un compariero de laburo que en McDonald's le hicieron una tarea

también de roleo en la que la militar queria ser arbitro y querias ser otro y tenian que
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debatir. Y yo me rayé porque son me lo comentaba, que son experiencias de roleo. Vos
tenés que entrar en rol de una situacién y como te desempefiaria eso. Eh, ¢ qué tan utiles
no sabria decirte? Eh, pero es fantastica la idea de hacer entrevistas laborales con rol.
Supongamos que en tu trabajo eh quieran usar o alguna alguna nueva técnica eh algun
nuevo procedimiento y la forma de se los explican y después dicen, "Bueno, ahora vamos a
hacer de cuenta qué estamos trabajando, ¢ cémo aplicarias este procedimiento ante
determinada situacién?; Te seria agradable o te pareceria una pavada?" Eh, bueno, si es
una pavada, no creo que lo atenderia mucho como es el planteo laboral y si es algo que no
estan tirando de arriba por una cuestion mas burocratica sin que haya nada. Pero no, si, me
pareceria me pareceria muy interesante el plan de Se me ocurre un ejemplo. Si, se me
ocurre un ejemplo formal para eso.

-Bien. Contame del libro de John Wick que estuvimos hablando hace relativamente poco.
Cuando yo te conté el problema que tuve en el segundo testeo cuando vinieron jugadores
que no sélo no tenian experiencia, sino que no entendian cual era el concepto del juego del
reemplazo. Vos mencionaste que probablemente eh la cuestién hubiera sido que ellos no
entendian los acuerdos, que era vos querés vos ya vos querés ser profesor.Eh, no querés
prender fuego a la escuela.

-Si, El libro plantea hablar con los jugadores de la transparencia en la mesa, de que cada
uno sepa y entienda eh a qué esta jugando, el idea que todos apunten a la misma idea
hacia la mesa delante de él. De |la forma que hay en el acuerdo general. y que no hay que
tener miedo de exigir a los jugadores que sean creativos y que tengan la libertad de hacerlo.
Es dificil eh porque hay jugadores que les cuesta horrores y que no te la van a dejar pasar
bien. Si son nefastos, o sea, hay un interés egoista de ganar sin importar si se arruina la
mesa.El libro lo que te recomienda es cambiar los jugadores, no intentar negociar, eh, hacer
que el juego sea mas aburrido, mas restrictivo, si lo Unico que da tiene que tocar arriba en la
mesa son reglas y la burocracia no estas con las personas adecuadas posiblemente. O

solamente que no quieren jugar eso de la forma que vos lo estas pensando.
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-Cuando mencionaste gente que quiere ganar, nosotros normalmente eh cuando vamos a
los medios a promocionar los eventos nos preguntan, "Che, ¢y como se gana el juego de
rol?" La respuesta siempre es, juego de rol no se gana porque el objetivo es jugar. Eh,
recién mencionaste que habia jugadores que querian ganar. ;Cémo seria ganar?

-Es muy personal eso. Creo que es gente que por ganar entienden que mi fichita llega al
final y llega al primer lugar. Eh, a eso en la que no hay ningin no hay ninguna recompensa
intrinseca en lo que estamos haciendo, no lo estamos invirtiendo, eh no estamos creando
algo lindo. Ese ganar es el ganar del que creo que muchos mencionan como en un juego de
mesa que tiene unos puntos y listo.Creo que se puede ganar en el sentido de de lograr los
objetivos no se plantea en el juego de la historia que quiere contar, de la historia que quiere
armar. Si yo armo un personaje de estilo que tenga cierto arco, mas o menos que termine
para bien o para mal y luego lo que hagan ese arco eh de una manera muy entretenida y
muy interesante, yo diria que ganaste.Pero no necesariamente es el ganar el ganar clasico
de llegar hasta el final y ser el Unico que sobrevivié o el que mas puntos tiene.

-Claro, eh nosotros queremos instalar la idea discursiva de que no todo tiene que ser que
una sola persona gane o lo que se conoce como juegos de suma cero, sino que esto es un
juego de suma variable, es un juego colaborativo. Gana la mesa, ganan todos los jugadores
o las jugadoras cuando la pasan bien. Ya sea que maten al dragon, se hagan amigos del
dragdén o bueno, no sé.

-Bueno, hay gente que y esto no es para menospreciar a otra gente, aqui estamos hablando
muy de un estilo particular de rol. Si. De hecho, hay mucha gente que lo juega mas como un
juego tirando juego de mesa.Si vos te buscas en YouTube eh Calabaza y la Araba, los
canales eh principalmente estadounidenses de dos, eh estdn muchos armados en
optimizacién, y Tienes mejores clases de dungeon, los combos mas rotos, eh los ataques
mas poderosos. Claro. Eh, y todo eso te ayuda a ganar de la forma que mencionamos de si,
personaje que mato el dragén, ganaste. Muchos jugadores no tienen ningun interés
narrativo, dice que te plantean eh torcer las reglas para ganar por excusas de las reglas

mas que por el sentido del mundo, el mundo pierde todo sentido y si, a a Hay gente que le
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gusta jugar asi, hay gente que le gusta jugar eh como un puzzle por asi asi para encontrar
la beta de la mejor eficiencia. No es mi forma favorita de jugar. Hay gente que le gusta, hay
gente que le gusta eh pasar tiempo comprando los items mas eficientes y mezclando los
poderes mas eficientes para tener el personaje mas fuerte parte. Lo disfrutas y sos feliz.
Perfecto. El problema puede ser una mesa que no tenga ese objetivo.

-Claro.Cuando yo te hablé del reemplazo del juego que estaba planeando para la
escuela.No va para eh no se no serviria mucho ese tipo de jugadores porque ¢ Coémo puede
ser el mejor profesor?

-Tu juego no coincide en ningun aspecto con ese tipo de jugadores, ese tipo de jugador
buscaria un juego mas completamente numérico en la que las mecanicas lo beneficia de
hacer bien las cosas en el aspecto de toma de decisiones, incluso es completamente
narrativo.

-Yo pensaba que las tablas fueran disparadores de situaciones que pueden llegar a pasar
en en las escuelas para que el jugador el futuro docente esté lo mas preparado posible para
que no se le quemen los papeles y de golpe llega a la escuela y se corto la luz. ; Qué hago
con los pibes?

-Si, en ese sentido eh bueno, creo que es un buen ejemplo de de lo que te mencionaba
antes de entrevistas laborales que son como ejercicios para ver como te encuentras ¢ Qué
harias? Y como hacias vos, a preparar situaciones que pueden parecer bizarras, pero que
se te pueden dar en un colegio.

-¢,Qué consejo me darias para mejorar el juego? O sea, creo que vos viste una de las
ultimas versiones.

-Para plantear situaciones en el aula entra en cuestion del pacto que uno hace de qué
quiere jugar. Bueno, Claro vamos a jugar en Dragon vamos a matar dragones, que hemos
jugado a matar dragones, somos héroes, somos superhéroes un poco mas que matan
dragones. Queremos jugar a saber si una banda de criminales o no, anticriminales pero
mercenarios que nos tiren con lo que sea y vivimos al limite todo el tiempo, a toda hora.

Claro. Queremos jugar “pasién de las pasiones”. Bueno, somos todos los personajes
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protagonistas de novelas romanticas que vivimos del romance, nos cambia la vida y todo y
ya vivimos asi haciendo lo que dice la novela. Claro. Si estas jugando “calabozos y

dragones", no te pones en novela porque no es lo que estas jugando.

Si estas jugando “pasion de las pasiones”, no te pones en hijo de puta a querer matar al
villano porque en la novela eso no sirve. Obviamente lo capturas y lo vas a cerrar en un
lugar en el que se escapa y se va a venir a vengar como novela.Ya vas con la mentalidad
de que queres jugar. Se pueden hacer dos cosas, una es jugar Muchos juegos como
Wonder y demas son juegos muy como cosas de mas energia, una conversacion. Y esos
juegos a veces te dicen lo mas lindo es juegos sin master, modos de juego, sin master o
que haya un master que lo Unico que se encargue es de mantener el orden nada mas.

Esa es la unica como una, a lo mejor te diria regla optativa, sin hoja de personaje ni nada, el
personaje del director, comillas comillas, que lo Unico que se encarga es de mantener el
aula ordenada y que es dirigido por el master.

-O sea, él basicamente es un pseudo master que lo Unico que hace es tener el orden. Y
puede castigar a los personajes del cuadro del profesor, por ejemplo.

-Eh Lo que pasa que son el tipo de juego que estas planteando es un juego maduro, o sea,
para gente madura en la que yo te puedo decir un vamos a hacer una historia, vamos a
jugar a jugar y no te quiero cagar y bueno, me quieres cagar.

-Claro. Bueno, justamente para mi los planteos iban a salir de la tabla que lo pueden
plantear tranquilamente los players. Eh, porque la tabla ya esta en la hoja, tira al lado, pasé
eso0.Eso seguiria estando, eso sigue siendo El unico rol del master es asegurarse de que las
cosas avancen. Ya cuando hay cinco conversaciones dando vueltas, de que un jugador se
quiere levantar una de las alumnas, ya esta listo, pum, eh esta en detencion

-La idea era que esto lo pudieran usar en el aula en la materia de residencia final en un
profesorado. Igual después esto lo agarré un compariero también de sierpes y lo usé en

segundo afio porque tenia que hacer un ejercicio, a los chicos les encantd, lo cual ahora lo
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voy a entrevistar mafiana y él planteé la situacion de que capaz que los futuros docentes se
ven enfrentando a estas situaciones desde mas jovenes en la carrera, les va a ayudar a
plantearse las preguntas correctas en las siguientes materias.

-Cuando me preguntaste gente nueva en el rol, si y te lo confirmo, lo prefiero. Vos me decis,
aca tenemos Juancito que juega 3.5 hace 20 afios. Tomatela capaz que el tipo es un amor
Pero también muy posible que el loco venga a echar moco, a hacer risa ni solamente jugar
simple y forma o jugar lo que nunca puede jugar con su Nunca me paso, pero si que habia
un jugador un Wilson, pero no era ese Wilson, otro Wilson. Eh, que era ya lo tenemos
fichado en la biblioteca porque se te meten en la mesa y te decia, "Bueno, ¢y qué haces?
Saco una escopeta y tengo un tiro que hacer." ; Qué?Bueno, ahora tengo que manejar el
auto, vamos a estar en el lugar, choco el auto, paso contramano y le doy de frente a mi auto
que se me viene. Yo jugué una de esas mesas y decidimos no darle bola y no darle poder y
no dejarle cagar la la partida, pero se puso a cagar a la partida porque pintaba.

-Esa pudo haber sido una de las razones por la cual fracaso el segundo testeo y no el de
Octavio, porque él lo usé con el publico objetivo, que es futuros profesores, que nunca
jamas habian tocado un juego de rol.

-Eh, si, si, es que para mucha gente que nunca jugd como que les cuesta salir y abrirse,
pero el tema es que les cuesta abrirse significa que arrancan tranquilos, van viendo cémo
va la dinamica y la mecanica, las cosas y a poco se van adaptando y entran en sintonia. El
rolero ya sabe como patear la puerta y entrar en las escenas. Y si no entiende como se
quiere jugar la dindmica en la que se quiere jugar, va a imponer la suya y va a dar un ocote
barbaro.En particular si no coincide lo que él quiere jugar, porque él se sabe que quiere
jugar. Un jugador nuevo no sabe que quiere jugar, no sabe que es el rol y se suma lo que
vos le pases. Un rolero viejo, muchas veces caen diciendo, "Yo quiero jugar esto." Y yo vine
a jugar esto.

-Ahi va.

-Y saben como manipular al resto para jugar esto que yo quiero. Si, si. O eh olo voy a

intentar por mas que ninguno me siga. Lo cual es incomodo y frustrante.
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-Ahi va. Yo creo que con esto ya estamos, Mero. La verdad que te agradezco un monton.
-Eh, si, si, después de todo y que viene al caso también, porque tampoco es que exigian,
no sé, un recreo de 3 horas o no sé una burla de que no sé aun. Queremos organizar un
baile de striptease que la directora se le presenta para nosotros. No me hinchen las pelotas.
-Claro. Ahi me me me quedo con esto que vos dijiste de somos todos de subirse a la moto
asi, somos todos panaderos, barbaros, somos todos panaderos.Vamos a hacer el mejor pan
de Cdrdoba para ganarle a la panaderia celeste que esta aca la vuelta. Que de vuelta. El
planteo es hay varias herramientas para bajar la tierra. Porque solo la panaderia es el mejor
panaderia, podria ser peor chance de genial. Vamos a seguir a sabotear la panaderia de el
lado.

-Clah a lo changeling Eh, vamos a eh meternos adentro, vamos a meter cocaina, la harina y
vamos a tomar la Vamos full de llamar el programa de television local de cocina para que le
hagan entrevista y le vamos a sortear el dia. ; Qué sé yo?Pero tenes un planteo de muy de
del tono, creo que ese es el aspecto principal del tono.. El tono tuyo, por ejemplo, es mas
bajado a tierra, no, no sos un profesor eh superestrella en un mundo de dibujitos animados.
Sos un profe genérico de Rosario que va las clases que venias al colegio, como es normal.
-Claro, que es literal tu primer reemplazo, es la primera vez que venis a esta escuela como
profesor. Antes venias como estudiante.

-Hablado del companero de la entrevista laboral del McDonald's, creo que el rol que tenia él
le habian dicho es que, por ejemplo, tenéis que tratar de convencerlos de que pase de que
hagan esta nueva hamburguesa y a otro de los de los chabones que estan entrevistando le
dijeron, "Vos no querés que hagan esa hamburguesa." Y me decia que se pusieron habia
mas gente, entre los dos se pusieron a jugar a discutir y armar planteos de por qué esa
hamburguesa si y otra no.Y armaron todo un debate politico ahi armado con todo de de
cuestiones culinarias y demas. Eh, y terminaron quedando ellos entre con un par mas Si,
son ejercicios en los que queres ver como la gente se mira que tanto pueden defender una
idea si se insulta a los bollos, cuando ceden, cuando lo acompafian.

-Claro. Ahi va.
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-Con esta entrevista para saber si si no juegan bien y si y si pierden los hasta ahi. En tu
caso es para estudiantes, para decir, bueno, ya sabemos que esta situacion te va a hacer
perder los estribos. Digamos No sé, hay un cumpleafios en la escuela que siempre pasa y si
no pasa se lo inventan porque es algo que los pibes hacen

-Eh, el cumpleafos de Juan Carlos, eh, feliz cumpleanos, feliz cumpleafios y empieza a
seguir el humo.

-Okay, ¢,como resolver esta situacién? No, me pongo renervioso.

-Bueno. Ya sabes que esto te va a pasar y que a vos te hace mal. ; Cémo podemos
resolverlo? Y vos como y ahi el docente de las practicas empezaria a decir, "Bueno, esta
persona claramente necesita recursos." ; Qué recursos le podes ofrecer para que no pierda
los estribos, porque no es que esta situacion te va a pasar, lamentablemente, o que haya
mucho calor y los pibes estén insoportables, o que haya mucho frio y los pibes estén
insoportables o que los pibes estén insoportables porque estén insoportables.

-Y ahi, claro, la idea esto esto lo tengo que agregar, culiao, que el educador, o sea, el

docente de docentes, diga, "Bueno, claro estos pibes le faltan herramientas para disciplina.

-Le faltan herramientas para enganchar a los pibes, le faltan herramientas para eh calmarlos
o para resolver conflictos, porque a veces los pibes te traen un conflicto de que de hecho
esta en la tabla que el grupo A esta peleado con el grupo B por la remera, el viajes
egresados, la graduacion. Claro, esas son cosas que nos pasaron a todos cuando éramos
estudiantes. Y ahi entraria el educador dando herramientas o los mismos companeros de
los docentes ayudandonos y apoyandose. Deci, bueno, los pibes no se enganchan con este
tema. Vamos a hacerlo en conjunto o los pibes en lengua estan trabajando el la iliada.

¢, Coémo podemos enganchar la iliada para darla en quimica? Porque les encanté la iliada.
-Y podemos hablar sobre el fendmeno de la flotaciéon. Eh, podemos hablar como no sé,
ahora en este momento pues no se me ocurre nada, porque encima yo no soy de quimica,

pero de lengua se podria dar un montdn de cosas.
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-Una vuelta, me acuerdo que estdbamos hablando sobre los dioses entonces y estamos
hablando de Thor y por qué es necesario un dios del trueno y le dije, "Chico, preguntale al
profe de fisica como se hacen los truenos." Fue lo primero que le preguntaron y el tipo
estaba encantado porque nunca habian participado tanto.

-Nosotros hablamos de la vida con el profe de fisica.

-¢De la Biblia?

-De la vida.

-Ah, de la vida.Esta es otra que los pibes te empiezan a preguntar, ¢te has casado? Todo

para perder tiempo?La clasica. Esto me sirvié un montén, mero, te agradezco muchisimo.



Juego de rol para explorar Ia
practica docente

o

Tesina de grado de Renata Pereya
_ Tutor Anibal Rossi
“Facultad de Ciencia politica y RR.II.
Universidad Nacional de Rosario
-2025-




Elreemplazo

Juego de ] para explorar Ia

practlca docente

EI reemplazo es un juego de rol donde f
interpretaras aun docente en su primer

" reemplazo en una escuela publica de tu
~ciudad, por turnos narraran escenasy
complicaciones mientras el coro hace de l1as#
suyas.
Podran encontrarse una escuela técnica

:"{'

~orientada, atravesada por la cotideaneidag¥
escolar para que desarrolles herramientas
didacticas y técnicas de comunicacion para
~ ensediarles al coro la leccién del dia (y
mantenerlos con vida y dentro de la escuela

Tesina de grado de Renata Pereya
Tutor Anibal Rossi
Facultad de Ciencia politica y RR.II.
Universidad Nacional de Rosario




EI reemplazof

 Nota sobre segundad

Los féEL_SﬂWIWTW un fin, nadle ganao
pnerp&construw la-aventura e$eH|ﬂ—--- -
ate de que las personas estWo hacé

lay cambia |
“la hﬂorla para encajar en la sensacion esco1ar que

EREEEEE ‘ ~ deseamoslograr.

“El reemplazo” es un juego de rol creado por ‘

Renata Pereyra en el marco de una tesina de

grado para la licenciatura en Comunicacién
Social de la U.N.R..

Nos gustaria escuchar cada aventuray ca
asi que etiquetanos en @elreemplazoRol
para compartir historias.

El rol es un juego donde se narra una historia
 colectiva, también es una herramienta
didactica para que profes jovenes
_experimenten el campo escolar.
Las hojas de personaje de “El reemplazo”
estan dlsponlbles enPDF en el instagram.




58

7 El reemplazo

Reemplazantes  Estudiantes

/4

Tabla 2 (1d10)

Complicacién escolar
1-Es el aniversario de la escuelay hay  6-Los estudiantes antes de tu clase

actos tuvieron educacion fisica (y esta
2-Hay cambio de aula despues de tu alterados)
: hora
3-Hubo un acontecimiento y tod
hablan de eso pero vos no sabes < estudiantes integrados y no te
qué se trata =5 * avisaron (ver subtablas)
4-Hay una disputa e‘-ntre_ dos grupos 9-Los estudiantes quieren hacer un
oe e;tudlantes _ : challenge de tiktok que implica
5-Hay que anadir a la clase una charla | dasin dia
sobre ESI a pedido de la supervisor 10-Los estudiantes no participan y
estan distraidos y retraidos

Subtabla 1(1d4) Subtabla 2 (1d4)
1-Hace mucho calor 4 gstydiante con discapacidad auditiva
2-Hace mucho frio 2-Estudiante con discapacidad visual

3-Hay mucha tormenta 3-Estudiante con discapacidad fisica
4-Entra agua Ial salén 4-Estudiante neurodivergente




EI reemplazo

'Necesitaremos: | § La tlza
Dos playes
~ Un coro

La tiza marcara
qué player esta
narrando, se
turnaran, quien
tenga la tiza sera
profe, quien no,
narrara

Quien tenga la tiza comenzara |
describiendo el tipo de escuela y que se
encontrara alli (ver tablas), profe tomara_

‘decisiones que estaran (o no) sesgadas p
los dados, dependiendo de qué atributo
utilice (ejemplo la guitarra) tirara la
cantidad de dados correspondientes a
dicho atributo, sisaca4 o mas de 4se lo
considera un éxito, si no una pifia. De todos
modos la historia avanza. El coro
reaccionara en consecuencia. Cada 3 tunos
se intercambian los roles y profe pasa a
narrar.




EI reemplazoa

De como se narre la accion

.- ependera la cantidad de |
dados para Ia tlrada 1

Ejemplo

" Narador: Las chike te dicen que no

_hicieron nada la clase anterior,;vos que
haces? |
Profe: Uso mi conocimiento sobre rumoresg
para negociar, si me muestran la carpeta |
les cuento con quién rompié Facu de 4°B 4
(profe tiene 2 dados en rumores)
“Pero lo hago mientras paseo por el aula§
me acerco al grupo de nenas que estan
enamoradas de facu,'lo cual me suma un
dado de “conocimiento de grupo”.
El coro procede a decir “Uuuuuuuuhhh!!” y
no hace falta tirada tenés toda la atencién
de la clase
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El reemplazo.

PUNTOS

| Profe
ATRIBUTOS EXTRA

Tus ventajas son (1d6) PERO =
1-el/la titular dejé la clase planificada
Tabla 3(1d6) Tus  PERO los estudiantes afirman que no
dieron nada de eso - '
i Fa 2-La escuela tiene un aula especial
1- revistas y diarios para : 2 :
g con los elementos necesarios para la
nacerung activicad clase PERO hay que trasladarse hasta
2- un proyector y compu alla con los estudiantes
3- conocimientos sobre la 3| o5 estudiantes quieren colaborar 4
- escuela debido a que yo PERO no sacar la carpeta
cursé/hice las practicas 4-Los estudiantes participan en clase
ahi X PERO hablan al mismo tiempo
4- un silbato - 5-La biblioteca de la escuela tiene lo
5- una guitarra o matenales necesarios PERO hay qu
' ir a buscarlos
-6-Los estudiantes estan interesados
~en el tema PERO al ser del centro de
estudiantes entran y salen mucho del
aula

herramientas son:

Fallos/Aciertos

puntos
de honor

Recreo




- EI reemplazo
S

'Juego de rol para explorar Ia
' practlca docente

Agrega 3 caracteristicas propias y
entre 1y 3 dados a cada una.
Tenés 4 dados para distribuir, el
minimo es una.

Cada 3 puntos de honor suma un

dado.

‘Durante el juego, el coro decide si
se desarrolla una caracteristica
extra segun la narrativa
Ejemplo: “Sé escuchar” 2 dados o
“conozco muchas leyendas” 3 dados

(2] of o
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ATRIBUTOS EXTRA

Tus ventajas son (1d6) PERO =
_ 1-el/la titular dejé la clase planificada
Tabla 3(1d6) Tus " PERO los estudiantes afirman que no
dieron nada de eso - '
2-La escuela tiene un aula especial
con los elementos necesarios para la
clase PERO hay que trasladarse hasta
alla con los estudiantes
3- conocimientos sobre la  3.| o5 estudiantes quieren colabora
- escuela debido a que yo PERO no sacar la carpeta
cursé/hice las practicas 4-Los estudiantes participan en clase
ahi X PERO hablan al mismo tiempo
4- un silbato - 5-La biblioteca de la escuela tiene lo
5- una guitarra o materiales necesarios PERO hay qu
: i ir a buscarlos
-6-Los estudiantes estan interesados
~_en el tema PERO al ser del centro de
estudiantes entran y salen mucho del
aula

herramientas son:
1- revistas y diarios para
hacer una actividad
2- un proyector y compu

Fallos/Aciertos

puntos
de honor

Recreo




- EI reemplazo
S

'Juego de rol para explorar Ia
' practlca docente

Agrega 3 caracteristicas propias y
entre 1y 3 dados a cada una.
Tenés 4 dados para distribuir, el
minimo es una.

Cada 3 puntos de honor suma un

dado.

‘Durante el juego, el coro decide si
se desarrolla una caracteristica
extra segun la narrativa
Ejemplo: “Sé escuchar” 2 dados o
“conozco muchas leyendas” 3 dados

(2] of o
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