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Resumen: 

Este trabajo presenta unos materiales destinados al primer curso de bachillerato, para la 

asignatura optativa de Historia del Mundo Contemporáneo. La pretensión de este material es 

dinamizar los saberes básicos pertenecientes a la etapa histórica de la Guerra Fría, poniendo 

énfasis en el aprendizaje de la empatía histórica y la idea de simultaneidad. El material está 

formado por un juego de rol que trata distintos aspectos de esta coyuntura histórica y un diario 

de aprendizaje que busca reafirmar los conocimientos adquiridos a partir del juego. Para lograr 

crear estos materiales en primer lugar se ha hecho una desambiguación del término juego de 

rol y de sus características, en segundo lugar, se han establecido los beneficios que supone un 

juego de rol para trabajar todos los ejes que el decreto 108/2022 propone y, por último, se 

presentan los materiales en detalle, así como una descripción de su uso.  
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Introducción 

El objetivo de este trabajo es elaborar un juego de rol ambientado en la época histórica de la 

Guerra Fría para una clase de 1º de bachillerato humanístico en el contexto de la asignatura 

optativa de Historia del Mundo Contemporáneo. Lo que se persigue con este juego es que el 

alumnado aprenda los conceptos, causas y consecuencias circundantes a este fenómeno 

histórico de una forma dinámica y entretenida, combatiendo así el prejuicio que tiene el 

alumnado sobre la asignatura, caracterizándola como la clase “aburrida” (Cascante Gómez y 

Granados Porras, 2018, p. 2). Esto se debe a que la metodología de las clases de historia, 

historia del arte y geografía, ha sido tradicionalmente la clase magistral, donde solo se 

promovía el aprendizaje memorístico y la única forma de evaluación era mediante exámenes 

con preguntas de tipo desarrollo (Cascante Gómez y Granados Porras, 2018). Este juego da la 

oportunidad de trabajar un gran rango de saberes, competencias clave y competencias 

específicas de manera que el alumnado aprenda al mismo tiempo que participa de la historia, 

hace un adecuado uso de herramientas como las TIC y trabaja varios de los Objetivos de 

Desarrollo Sostenible. 

Así pues, con la creación de este juego se pretende fomentar una historia diferente para el curso 

de 1º de bachillerato. Una clase basada en las metodologías activas que permiten que el proceso 

de enseñanza-aprendizaje tenga unos resultados superiores a los que presentan las 

metodologías tradicionales como la clase magistral. El juego de rol da la oportunidad de que el 

alumnado genere empatía histórica y comprenda en mayor detalle las problemáticas del pasado 

y su vinculación con el presente. En particular, con el juego presentado en este proyecto se 

hace especial hincapié en trabajar el conocimiento democrático y social del alumnado, 

haciendo una intervención al contenido tradicional de la unidad conceptual de la Guerra Fría 

donde se priman los actos bélicos y la alarma por la guerra nuclear. Se habla de literatura, de 

cine, de medioambiente, de personas olvidadas por la historia, etc. en definitiva, el objetivo de 

este juego es que el alumnado transforme la idea de la historia que tiene, que entienda que un 

mismo fenómeno histórico está causado por mil motivos y tiene como consecuencia otros mil 

motivos, muchos de ellos considerados ajenos a la materia histórica y recluidos al estudio de 

las lenguas o de las ciencias.  

En un primer apartado se hará una profundización en el concepto de juego de rol desde la 

perspectiva pedagógica. Para lograrlo se detallarán las características y las ventajas de este tipo 

de metodología dentro del aula. Los autores y autoras consultados/as en este campo son sobre 
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todo Carrasco Rodríguez, Maté Puig, Grande del Prado o Abella García. Todos ellos tratan de 

definir el concepto de juego de rol puesto que debido a lo profuso de alternativas metodológicas 

el juego de rol ha quedado confundido con otras metodologías similares e incluso combinables 

con el aquí se trata. No obstante, es necesario arrojar algo de luz a la definición de este para así 

lograr entender en profundidad de qué se habla al decir juego de rol. 

En cuanto al segundo apartado, se justificará teóricamente cómo una dinámica así puede 

contribuir positivamente a modificar la enseñanza de la historia, especialmente en el ámbito de 

1º de bachillerato, al conseguir que el alumnado tenga una perspectiva vivencial de la historia, 

mejore su convivencia en clase, desarrolle empatía, madure su capacidad de pensamiento 

crítico, etc. Además, estas contribuciones se pondrán con relación al trabajo competencial, los 

saberes básicos y los criterios de evaluación contemplados en el decreto 108/2022. La 

metodología empleada para este apartado es la revisión de la documentación generada por 

autores/as como Santisteban Fernández, Cascante Gómez, Granados Porras, Ordoñez Ocampo, 

De la calle Cerracedo, Gómez Carrasco, Díaz Álvarez, Bravo Pemjean o Milos Hurtado, entre 

otros/as. Por último, se hablará de los riesgos existentes de su aplicación y las posibles formas 

de solventarlos, a partir de autores/as como Pérez Rueda, Pagès, Perrenoud o Stroessner.  

En el tercer apartado se hará la propuesta de materiales con la creación de una historia, 

dinámicas y normas de juego, fichas de personaje, mapas, etc. Además, se hará una propuesta 

de evaluación a partir de los entregables. También se tendrá en cuenta la inclusión del alumnado 

que necesita una adaptación curricular haciendo una modificación de los criterios de 

evaluación. Para ello se han consultado numerosos manuales de juegos de rol, como por 

ejemplo Far west La leyenda o Pequeños detectives de monstruos que no han sido citados en 

la bibliografía pero que han sido consultados para conocer la organización de los manuales de 

rol, la narración habitual de estos documentos y los reglamentos que suelen proponer. 

El cuarto apartado será una propuesta de cronología para que el profesorado tenga una guía a 

la que atenerse a la hora de poner el juego de rol en práctica, haciendo de nuevo una adaptación 

curricular circunstancial para facilitar el desarrollo de este. Además, aquí se especificará qué 

competencias específicas se trabajarán en cada sesión, se propondrán las conexiones E.S.O. 

necesarias, y qué criterios de evaluación serán tenidos en cuenta a lo largo de las sesiones. 

Por último, se hará una conclusión donde se resumirá los beneficios de la aplicación del juego 

de rol en el contexto del aula de 1º de bachillerato. Se realizará una reflexión sobre la necesidad 

de innovar dentro de la asignatura de historia para lograr, no solo el aprendizaje del alumnado 
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dentro de lo demarcado por el decreto 108/2022, sino también el desarrollo de habilidades 

sociales y la importancia que la clase de historia tiene a la hora de trabajar adecuadamente por 

la consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible. 
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1. El juego de rol 

El juego de rol se encasilla dentro de las llamadas metodologías activas. Estas metodologías 

son, las que beneficiándose de las interacciones que se dan dentro del aula, y a través de 

diferentes estrategias, contribuyen al proceso de aprendizaje de manera asertiva. Estas parten 

de la teoría constructivista caracterizada por fomentar la participación activa, el trabajo 

cooperativo y autónomo, y el desarrollo de la habilidad para aprender a aprender (Ordoñez 

Ocampo et al., 2021, p. 499). No obstante, dentro de la categoría de metodología activa hay 

muchos tipos, como el propio juego de rol, la gamificación o la flipped classroom. Además, la 

categoría de juego de rol es muy amplia y dentro del aula toma unas características concretas 

que lo diferencian de su aplicación como forma de ocio y la acercan a otras estrategias como 

la gamificación o el game-based learning. 

Es por eso por lo que es necesario hacer una definición del juego de rol desde la perspectiva 

pedagógica. Para conseguir esclarecer esta estrategia se detallará aquello que la diferencia y la 

acerca al juego de rol, las dinámicas de roles, la gamificación y el game-based learning. 

Además, se detallarán las características del juego de rol y las ventajas en un ambiente áulico. 

1.1 Definición 

Los juegos de rol tal y como se conocen en la actualidad tienen su origen en 1983 con la 

creación de los manuales de Dungeon & Dragons. Tras la aparición de este primer ejemplo se 

han presentado una gran variedad de manuales de diversa temática y con normas muy 

diferenciadas que apuestan por profundizar en una u otra característica (Roda, 2010). La 

existencia de tal diversidad complica la definición, es por eso por lo que en este apartado se 

tratará de esclarecer el concepto. 

En primer lugar, es necesario hacer una diferenciación entre juego de rol, dinámicas de roles, 

gamificación, y game-based learning. El juego de rol es, a grandes rasgos, una actividad de 

aspecto lúdico en la que los y las participantes interactúan con una narración, sometiéndose a 

unas reglas y a las circunstancias del mundo en el que se encuentran (Maté Puig, 2017, p. 201). 

En cuanto a las dinámicas de roles, también llamadas juegos de roles, son dramatizaciones 

guiadas por los y las docentes en la que el alumnado interpreta un personaje (Carrasco 

Rodríguez, 2020, p. 431). La diferencia principal entre un juego de rol y una dinámica de rol 

es el objetivo, ya que normalmente las segundas tienen una intención sensibilizadora y de 
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entretenimiento mientras que los primeros mantienen como fin último la diversión de los/las 

jugadores/as. Además, las dinámicas también se caracterizan por representar una escena 

concreta mientras que en el juego de rol se pueden representar situaciones más amplias y donde 

los personajes se pueden reutilizar en diversas sesiones. No obstante, debido a que las 

diferencias entre una categoría y otra son tan leves, los propios autores que explican la 

diferenciación apuntan que se pueden fusionar fácilmente (Carrasco Rodríguez, 2020; Grande 

de Prado y Abella García, 2010, pp. 63–64). 

En cuanto a la gamificación y el game-based learning, es más fácil esclarecer las diferencias 

con respecto a las dos dinámicas anteriores. La gamificación consiste en coger partes del diseño 

de videojuegos para mejorar la motivación. Entre dichas partes podemos encontrar 

características como los sistemas de niveles o la consecución de nuevas habilidades. El game-

based learning es la estrategia empleada donde el aprendizaje principal está relacionado con el 

temario de la asignatura, pero tiene objetivos secundarios como la motivación (Contreras 

Espinosa, 2016, p. 28). A pesar de que estas dos estrategias cuentan con mayores diferencias 

con respecto al juego de rol que anteriormente se definía, igual que ocurre con las dinámicas 

de rol, el juego de rol puede coger características de estas y adaptarlas para incluirlas. Por 

ejemplo, la inclusión de un juego de rol no se realiza con fines puramente educativos, también 

se persigue motivar y enseñar de forma amena, tal y como indicaba el ejemplo de game-based 

learning. 

Debido a las diversas similitudes y diferencias que cuenta con estrategias tan variadas como 

las anteriores se puede entender la dificultad existente a la hora de explicar en qué consiste 

exactamente el juego de rol. La definición proporcionada anteriormente apunta que los 

elementos esenciales de esta estrategia es el aspecto lúdico, la narración con la que los y las 

participantes actúan, el mundo en el que se sitúa esta narración y las normas que rigen el juego 

y que permiten no solo el correcto desarrollo del juego sino también la consecución de los 

objetivos que el profesorado demarca cuando crea un juego de este tipo para incluir en su clase 

(Maté Puig, 2017, p. 201). Mientras tanto, Roda sugiere que, además de ser una actividad lúdica 

con un relato y unas reglas, los juegos de rol tienen dos contrapartes esenciales y que depende 

del creador o creadora poner el énfasis en una u otra. Si el profesorado decide apostar por la 

interpretación el juego consistirá mayormente en alejarse de la identidad propia y sumergirse 

en el personaje creado para la narración, tomando las decisiones que él o ella tomaría de 

encontrarse en la situación en la que su personaje se halla. Si el profesorado pone el énfasis en 
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la historia el juego pasa a ser un relato interactivo donde el alumnado se irá encontrando con 

personajes que afectarán en su aventura, pero las decisiones no tienen por qué estar tomadas 

desde la perspectiva desde del personaje, sino que pueden responder a la estrategia que el 

jugador o jugadora quiera llevar a cabo (Roda, 2010, p. 192). 

Por tanto, dentro del aula se puede definir el juego de rol como la estrategia que pretende 

amenizar derivada de la teoría constructivista en la que el alumnado se adentra en un mundo y 

en el que puede interactuar, según si el profesorado apuesta por la narración o por la 

interpretación, con la historia, pero rigiéndose siempre por unas normas que han sido 

previamente establecidas. 

1.2 Ventajas de la aplicación pedagógica 

Como se ha dicho anteriormente el juego de rol se encasilla dentro de las metodologías activas 

que caracterizan a la teoría constructivista. No obstante, dependiendo de cómo el profesorado 

formule el juego, el alumnado llevará a cabo un aprendizaje cooperativo o colaborativo. En el 

aprendizaje cooperativo los profesores y profesoras determinan el problema a solucionar y los 

roles de los personajes, normalmente este modelo es el mejor cuando la clase cuenta con gran 

heterogeneidad ya que el alumnado que necesita ayuda para desarrollar las actividades es 

ayudado por aquellas personas más aventajadas. En el aprendizaje colaborativo el profesorado 

continúa siendo el impulsor de la actividad, pero lo hace mediante una guía que presenta al 

alumnado que es el responsable de crear sus roles, además este tipo de aprendizaje necesita que 

el estudiantado ya posea cierto conocimiento ya que son ellos quienes generan ideas nuevas y 

el producto final (Chamizo Sánchez y Fernández Torres, 2013, p. 755). 

Dependiendo de los y las estudiantes que asistan a la clase puede ser más beneficioso un modelo 

de actividades u otro, no obstante, por norma general las clases cuentan con gran 

heterogeneidad. Por tanto, suele ser más beneficiosa la aplicación de aprendizaje cooperativo 

donde todos y todas puedan trabajar de igual forma aportando ideas a partir de una base que el 

profesorado ha proporcionado previamente logrando así crear una situación más equitativa. A 

pesar de eso, igual que sucedía en el apartado anterior se puede combinar con el modelo 

colaborativo ya que esta opción contiene ventajas como la libertad de crear los roles que van a 

jugar sus personajes (Chamizo Sánchez y Fernández Torres, 2013, p. 755). El uso de personajes 

genéricos o creados por otra persona puede provocar la trivialización de la identidad individual 

lo que a su vez puede desencadenar el uso de la violencia de forma indiscriminada puesto que 
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no se sienten identificados/as con sus personajes. Tal y como estipula el decreto 108/2022 

trabajar la empatía y las habilidades sociales son competencias clave y por tanto dejar al 

alumnado la libertad de definirse a sí mismos/as facilita el trabajo competencial de este tipo. 

Además, ayuda a educar a ciudadanos preocupados por el resto de habitantes del mundo tal y 

como pretenden varios de los ODS como el 5 y el 10 que hacen referencia a la igualdad de 

género y a la reducción de desigualdades (Organización de las Naciones Unidas, 2015; Roda, 

2010, pp. 195–196). 

A pesar de este matiz, trabajar cooperativamente suele ser, como ya se ha dicho, la mejor 

opción ya que el alumnado trabaja conjuntamente para lograr, entre todos y todas, los objetivos. 

Frente a esta opción, la cooperativa suele tender a un trabajo más individual puesto que exige 

que cada alumno/a ponga de su parte una gran participación, que si bien puede ser modulable 

según las capacidades de un o una estudiante concreta siempre tenderá a suponer mayor trabajo 

que el colaborativo. El trabajo cooperativo, por el contrario, trabaja para lograr unos objetivos 

compartidos y que son beneficiosos para todo el equipo. Además, se genera una 

interdependencia positiva ya que como los objetivos son compartidos solo alcanzan sus logros 

si el grupo triunfa. El futuro del grupo, así como los logros son compartidos entre todos los y 

las participantes (Johnson y Johnson, 2017, pp. 3–4). 

En un juego de rol se puede trabajar de forma cooperativa formando grupos y dándoles un 

objetivo común donde cada miembro del grupo aporte una perspectiva distinta y trabajen al 

mismo tiempo por alcanzarlo. Este tipo de participación ayuda a que el alumnado aprenda a 

observar y estudiar lo que les rodea, resolver problemas, tomar iniciativas que han planificado 

en grupo previamente, proponer unas normas en las que todo el grupo esté de acuerdo y a las 

que se deban atener, madurar en sus relaciones al mismo tiempo que aprenden a empatizar con 

los y las demás al tener que adecuar los intereses propios a los del grupo. El trabajo en conjunto 

genera logros superiores y una productividad mayor que la del trabajo individual. Además, 

debido a la necesidad de interactuar con el resto del grupo se genera un mayor uso de 

estrategias, razonamiento y pensamiento crítico, que se va sedimentando en forma de 

experiencia y que se resignificará como conocimientos previos en ejercicios o situaciones 

futuras (Carrasco Rodríguez, 2020, pp. 431–432; Chamizo Sánchez y Fernández Torres, 2013, 

p. 756). 
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No obstante, para que todos estos beneficios se den se tienen que cumplir cuatro características: 

la primera es la ya mencionada interdependencia positiva, solo se alcanza el éxito si todos 

tienen éxito, promoviendo la unión del grupo, la segunda es la responsabilidad, además de 

evaluar el trabajo grupal se evalúa el individual y de forma adaptada a las capacidades del 

alumnado, la tercera es la necesidad de que existan unas habilidades sociales previas como por 

ejemplo la de liderazgo, la comunicación o la gestión de conflictos, la cuarta es la capacidad 

de autoanalizarse y ser capaz de mejorar (Johnson & Johnson, 2017, pp. 3–4). 

Todas estas habilidades, condiciones, metas y formas de trabajar hacen referencia al trabajo 

grupal que se puede dar dentro de los juegos de rol que son el objetivo que persigue explicar 

este trabajo, ya que la propuesta que se realiza no es un juego de rol al uso, sino que mezcla 

varios aspectos de los juegos de rol, las dinámicas de rol, la gamificación y el game-based 

learning. Sin embargo, es necesario comentar que además de estas cualidades tan positivas 

generadas al trabajar cooperativamente, también existen otras que se generan tan solo dentro 

de los juegos de rol y sus sinónimos. 

La gamificación por ejemplo ofrece cuatro características esenciales: freedom to fail, rapid 

feedback, progression y storytelling. La primera de estas se traduce como la libertad para 

equivocarse y es una característica que ha sido implementada históricamente en los 

videojuegos. El alumnado puede experimentar sin sufrir daños reales, se les puede dar múltiples 

vidas o un punto de guardado, de esta manera la evaluación que se da deja de ser una nota y la 

prioridad es la acumulación de experiencia. La segunda se puede traducir como la rápida 

retroalimentación o corrección. Cuanto más frecuente es esta retroalimentación más efectivo 

es el aprendizaje. Una forma de lograrlo es el diseño por niveles que asegura que los y las 

jugadoras hayan tenido práctica antes. La tercera se traduce por progresión, se suele mostrar 

también con niveles donde se eleva la complejidad, este diseño se denomina scaffolded 

instruction y consiste en la organización de la información de manera que el estudiantado pueda 

volver a los puntos anteriores y empezar de nuevo libremente. De esta manera se mantiene la 

curva de interés ya que al acabar cada apartado se puede realizar una prueba que amenice y 

divida los contenidos. Por último, existe el storytelling o la narración, el estudiantado aprende 

de forma más significativa cuando los elementos están introducidos en una narración (Stott y 

Neustaedter, 2017, pp. 1–3). 
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Estas cuatro características favorecen la aparición de entornos de aprendizaje mucho más 

flexibles que el aula tradicional, donde se puede dar el aprendizaje autónomo, presencial y a 

distancia de forma simultánea, adaptado a todo los tipos de alumnado según el estilo de estudio, 

el ritmo y sin limitaciones. Favorece la cultura de la indagación, desarrollando habilidades 

investigativas. El alumnado interacciona directamente con los elementos de aprendizaje 

dispuestos en el storytelling o en el caso del juego de rol más puro, con los materiales 

propuestos por el o la tutora (Ordoñez Ocampo et al., 2021, p. 502). 

Así pues, el objetivo del juego de rol debe ser crear una espacio donde el alumnado pueda 

interactuar con la narración y los materiales de forma compartimentada e investigar al respecto 

y así que se produzca un aprendizaje significativo pudiendo volver sobre lo ya aprendido siendo 

capaces de ampliarlo sin limitaciones y adaptando el conocimiento a sus propias habilidades y 

a las necesidades del grupo. El miedo a fallar es un temor considerable en la vida del 

estudiantado que puede ser combatido mediante el diseño por niveles, así como al concedérsele 

varias vidas, si a esto se le incorpora una retroalimentación rápida y continuada durante la 

experiencia acumulada será de mayor calidad y se favorecerá un descenso del recelo al 

aprendizaje por temor al suspenso. 
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2. Justificación 

En este segundo apartado se especificará cuáles de las cualidades mencionadas anteriormente 

afectan de forma positiva a la enseñanza de la historia. En especial, este apartado se adentrará 

en los beneficios que puede aportar el juego de rol en el ámbito de 1º de bachillerato, dentro de 

la asignatura de Historia del Mundo Contemporáneo. Las ventajas serán elaboradas a partir del 

marco de referencia que supone el decreto 108/2022 en cuanto al trabajo competencial, los 

saberes básicos y los criterios de evaluación. 

2.1 El juego de rol en la clase de historia 

La clase de historia ha sido considerada tradicionalmente como la asignatura “aburrida” debido 

a que en la mayoría de los casos el modelo educativo que se seguía era el de las clases 

magistrales donde los y las profesoras eran meros transmisores de información y ni el contenido 

de la clase, ni los criterios evaluadores ni los tiempos se adecuaban al alumnado, además se 

producía una constante descontextualización de los aspectos históricos mediante el 

mantenimiento de un enfoque memorístico donde solo son importantes las fechas y sucesos 

concretos (Cascante Gómez y Granados Porras, 2018, p. 2; Ordoñez Ocampo et al., 2021, p. 

498). Para generar un aprendizaje significativo el profesorado no puede ser tan solo un 

transmisor de información, sino que debe erigirse como mediador de la información cuya tarea 

más importante es la promoción del aprendizaje como sinónimo de construcción personal. De 

esta forma, el alumnado no será un receptor de información, tomará un papel mucho más activo 

en el aula y, a partir de las actividades propuestas podrá aprender no solo los saberes básicos 

teóricos de la asignatura, sino que también las competencias clave y específicas de la asignatura 

(Cascante Gómez y Granados Porras, 2018, p. 8). 

Es debido a estas consideraciones que la asignatura de historia requiere una renovación 

metodológica urgente. El juego de rol, la gamificación, el game-based learning y otras 

metodologías activas representan una opción muy positiva para combatir esta estructura 

vertical que se viene transmitiendo como modelo hegemónico de aprendizaje histórico. 

Paralelamente a la transmisión de información, el profesorado tiene la tarea como educador de 

ayudar al alumnado a llevar a cabo un proceso de maduración intelectual y humana, donde a 

través del aprendizaje de los conocimientos, las habilidades y las actitudes pueda desarrollarse 

de forma efectiva en materia social. En este sentido el profesorado de todas las asignaturas, 
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pero especialmente el de historia, debido a su vinculación con las competencias ciudadana y 

de conciencia y expresiones culturales, tiene la responsabilidad de que el alumnado se 

desarrolle en sentido social de manera que pueda incorporarse como ciudadano y ciudadana 

responsables a una sociedad activa. Por tanto, la tarea del profesorado no es tan solo la del 

transmisor de información, sino que también debe mostrar interés por un desarrollo del 

alumnado como futuro participante de la sociedad global (Decreto 108/2022, de 5 de agosto). 

El juego de rol es una excelente estrategia para desarrollar lo que se denomina pensamiento 

histórico. Esta habilidad se caracteriza por el uso social del conocimiento y la conciencia 

histórica debido a que, mediante el juego, se invita al alumnado a hacer un análisis de los 

problemas a los que se han enfrentado la población o los personajes históricos propuestos por 

el profesorado. De esta forma se empatiza con las decisiones de los sujetos históricos a través 

de una comprensión holística de las circunstancias sociales de los mismos y se promueve un 

aprendizaje conjunto no solo de competencias y saberes sino también una maduración personal 

del alumnado. Además, la experiencia de aprendizaje inmersiva y lúdica en la que el alumnado 

resuelve retos conectados con el currículo logra que se introduzcan elementos como emociones 

consiguiendo que el aprendizaje sea más entretenido para los y las jugadoras (Decreto 

108/2022, de 5 de agosto; De la Calle Cerracedo et al., 2020, p. 320). 

En este apartado se introducirán las características principales que promueven que la clase de 

historia evolucione de la estructura más jerarquizada a una más homogénea donde el 

aprendizaje se dé en múltiples sentidos y el alumnado es capaz de adquirir conocimientos de 

una forma más significativa al mismo tiempo que se convierte en una figura mucho más central 

en su propia educación como gestor y responsable de su aprendizaje. Además, la metodología 

del juego de rol se introduce como estrategia para trabajar las habilidades sociales que provocan 

el crecimiento personal de los y las participantes. Para lograr una mayor simplicidad se hará 

una separación por competencias, saberes básicos y criterios de evaluación de manera que se 

pueda observar claramente qué aspectos se pueden trabajar en un juego de rol. 

2.1.1 Trabajo competencial 

El trabajo competencial es la clave para comprender el ordenamiento de los saberes propuesto 

por las nuevas leyes de educación. El decreto de Bachillerato, el 108/2022, remarca la 

importancia de trabajar en este sentido. Una competencia se define como “la asimilación de 

conceptos, procedimientos y actitudes” (Gómez Carrasco et al., 2012, p. 21). Encontramos 

dentro del decreto 108/2022 dos tipos de competencias: las clave y las específicas. A 
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continuación, se hará una breve descripción de las características de estas para una correcta 

diferenciación a lo largo del resto del apartado.  

Las competencias clave consisten en la suma de conceptos, procedimientos y actitudes 

imprescindible para que el alumnado pueda tener un correcto desarrollo académico al mismo 

tiempo que es capaz de afrontar los desafíos globales y locales planteados por la actualidad 

(Decreto 108/2022, de 5 de agosto, p. 43166; Gómez Carrasco et al., 2012, p. 21). Por su parte, 

las competencias específicas son aquellas que conectan las competencias clave, los saberes 

básicos de las materias y los criterios de evaluación. El desarrollo de estas depende de la 

creación de situaciones de aprendizaje contextualizadas en la que el alumnado pueda poner en 

práctica los saberes de cada materia y ser evaluado a través de los criterios de evaluación 

alineados con las competencias y los saberes (Decreto 108/2022, de 5 de agosto, p. 43166). 

Competencias Clave 

A continuación, se incluye un cuadro con las competencias clave comunes a todas las 

asignaturas de bachillerato del nuevo decreto: 

Nombre de la competencia Descripción 

Competencia en 

comunicación lingüística 

CCL 

Expresarse oral, escrita o multimodal, con coherencia y 

corrección. Construir información nueva a partir de la lectura 

crítica de textos de diferentes ámbitos. Analizar críticamente la 

veracidad de la información. Conocer los fundamentos 

literarios de las lenguas estudiadas. Emplear la competencia 

para la resolución de conflictos. 

Competencia plurilingüe 

CP 

Utilizar con fluidez una o más lenguas a parte de la materna 

para responder a los contextos que se le propone. A partir de 

las actividades propuestas enriquecer el repertorio lingüístico. 

Valorar la diversidad lingüística y cultural integrándola en el 

desarrollo personal para fomentar la cohesión social.  

Competencia matemática 

y competencia en ciencia 

y tecnología e ingeniería 

STEM 

Emplear métodos científicos, comprender el pensamiento y 

representación matemáticos, entender la tecnología y la 

ingeniería para transformar el entorno desde una perspectiva 

comprometida, responsable y sostenible. 

Competencia personal, 

social y de aprender a 

aprender 

Desarrollar una personalidad autónoma capaz de gestionar sus 

relaciones sociales mostrando apoyo a quienes lo necesitan y 

llevando un estilo de vida saludable, tanto físico cómo 

psicológico. Administrar estratégicamente los recursos y 

tareas, individuales y grupales, para lograr los objetivos 
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CPSAA propuestos. Mostrarse crítico/a con la información de las 

fuentes trabajadas. Analizar adecuadamente los textos para 

poder transmitir correctamente el conocimiento adquirido y 

solucionar posibles problemas. 

Competencia digital 

CD 

Utilizar motores de búsqueda aplicando criterios de calidad y 

veracidad. Crear e integrar contenidos digitales. Aprender a 

utilizar dispositivos para comunicarse y trabajar en equipo. 

Desarrollar soluciones tecnológicas para solucionar problemas 

que propongan las actividades. 

Competencia ciudadana 

CC 

Analizar hechos, normas e ideas relacionadas con la dimensión 

social, histórica y moral de manera que aumente su madurez y 

su conciencia ciudadana. Reconocer y aplicar los principios y 

valores europeos, alineados con los derechos humanos. 

Enfrentarse a problemas éticos y filosóficos adoptando un 

juicio propio elaborado a partir de dichos valores rechazando 

la discriminación y la violencia. Tomar conciencia de las 

relaciones de interdependencia y ecodependencia entre la 

actividad humana y su entorno. 

Competencia 

emprendedora 

CE 

Evaluar las necesidades y oportunidades con sentido crítico 

para proponer soluciones innovadoras. Reconocer las 

fortalezas y debilidades de uno/a misma y el resto de los 

miembros del aula para establecer una buena estrategia de 

trabajo. Conocer los diferentes pasos para la creación de 

soluciones eficaces para los problemas propuestos. 

Competencia en 

conciencia y expresiones 

culturales 

CCEC 

Reflexionar y promover el patrimonio manteniendo un espíritu 

crítico. Investigar sobre las corrientes artísticas. Expresar ideas 

y opiniones realizando sus propias producciones artísticas 

adoptando medios y técnicas plásticas para diseñar productos 

culturales. 

Tabla 1 Resumen de las competencias clave 

 Elaboración propia en base al decreto 108/2022 

Estas descripciones establecen por tanto siete ejes en los que se debe mover el trabajo 

competencial a nivel de bachillerato. Es por eso por lo que en todas las asignaturas se debe 

incluir la presencia de todos ellos. El problema derivado de esto es que el trabajo competencial 

aún no se encuentra correctamente representado en las programaciones didácticas, debido a 

una serie de polémicas con el origen y los saberes de estas. Esto se incrementa con las 

competencias cuyos contenidos son más próximos a los de las ciencias sociales como es el caso 

de la CCEC, la CPSAA o la CC. Es por eso por lo que la aplicación de una metodología como 

el juego de rol puede ser una solución muy positiva para incluir las competencias de forma 
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orgánica y que el alumnado y los tutores puedan ver fácilmente su relación con los problemas 

de la sociedad actual (Gómez Carrasco et al., 2012, p. 20).  

La pretensión del trabajo competencial es que la educación, se aproxime a la realidad social 

del alumnado y de la sociedad que le envuelve dando respuesta a las necesidades reales 

producidas por el momento histórico (Gómez Carrasco et al., 2012, p. 20). Por ejemplo, como 

ya se indicaba con anterioridad la creación de personajes históricos de manera libre conlleva 

que el alumnado empatice mucho más con este personaje, desarrollando competencias clave 

como la CC debido a su compromiso con los valores y el respeto por los/las demás, la CCEC 

al poner el foco en la autoexpresión, que en este caso sería protagonizada por la identidad del 

personaje asumido o la CPSAA al enfatizar la gestión de los recursos personales y materiales 

así como la empatía hacía el resto de miembros de un grupo, tanto reales como históricos (Roda, 

2010, pp. 195–196).  

La asignatura de historia tiene como misión principal que el alumnado desarrolle una 

ciudadanía crítica, democrática y activa (De la Calle Cerracedo et al., 2020, p. 320; Gómez 

Carrasco et al., 2012, p. 23). El juego de rol posee la capacidad de imponerse como una 

metodología activa donde el alumnado trabaja de forma cooperativa. Esto promueve una 

interdependencia positiva en la que todo el grupo está condicionado porque todos y todas 

consigan los objetivos que se les han propuesto y que se organicen de la mejor manera posible 

como indica la CPSAA. El futuro del grupo, la nota total depende de cada miembro, pero 

también del trabajo cooperativo. La elaboración de una actividad que promueva la 

interdependencia logra que el alumnado sea consciente de la necesidad de trabajar 

conjuntamente con unos fuertes valores democráticos y por la consecución de unos objetivos 

comunes, ya sean los propuestos por la actividad o los objetivos de desarrollo sostenible 

(Johnson y Johnson, 2017, p. 4). Además, numerosos autores apuntan que para trabajar la CC, 

la CPSAA y la CCEC necesitan imperativamente de una gran variedad de instrumentos de 

evaluación debido a que los exámenes tradicionales evalúan tan solo los conocimientos que se 

encuentran en el apartado de saberes. Así pues, un juego de rol puede suponer de gran ayuda a 

la hora de evaluar estas competencias que de otra forma quedarían sin evaluar a pesar de su 

importancia para procurar al mundo de una ciudadanía crítica (Carrasco Rodríguez, 2020, pp. 

431–432; Gómez Carrasco et al., 2012, p. 21, 2018, p. 102). Como se comentaba con 

anterioridad, estas competencias son las que más relacionadas están con la asignatura en la que 

se centra esta asignatura. No obstante, también se puede trabajar el resto de las competencias.  
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La CCL está muy presente en los juegos de rol, ya que la comunicación entre los distintos 

participantes o las posibles actividades que se deriven de ella como por ejemplo la escritura de 

un diario puede favorecer al desarrollo de esta. De hecho, la metodología del juego de rol y la 

competencia lingüística se retroalimentan ya que el primero necesita una elevada habilidad de 

comprensión y comunicación narrativa y la segunda necesita una introducción atenta y 

cuidadosa que el juego puede proporcionar. El juego de rol “permite desarrollar las capacidades 

de lectura, interacción social, escritura e imaginación” (Roda, 2010: 200). A esto se le suma, 

como ya se había mencionado con anterioridad, que los elementos introducidos en una 

narración permiten que el estudiantado aprenda de forma más significativa y retengan lo 

impartido en clase más fácilmente (Stott y Neustaedter, 2017, pp. 1–3).  

Estos beneficios que produce el juego de rol en el desarrollo de la CCL pueden prolongarse a 

la CP. El uso de juegos en otro idioma o con determinadas partes en inglés requiere que el 

alumnado desarrolle un nivel mínimo de comunicación interpersonal en otro idioma al mismo 

tiempo que se mejore la perspectiva que tiene el alumnado de este idioma. Debido a que la 

motivación es un factor importante para el proceso de enseñanza-aprendizaje incluir el uso de 

otros idiomas dentro del juego de rol puede favorecer a que el alumnado aumente su 

predisposición a la hora de aprender inglés, que sea capaz de consultar fuentes primarias sin 

necesidad de traducirlas y que al mismo tiempo se perciban los retos a los que se enfrenta la 

sociedad intercultural (Contreras Espinosa, 2016, p. 28; Decreto 108/2022, de 5 de agosto, p. 

44117). 

El juego de rol tiene el beneficio de generar su propio ambiente mediante la narración. Se 

genera un contexto histórico, con unas relaciones potenciales entre los/las participantes y el 

resto de los personajes de la historia, con una trama principal y secundarias a las que pueden 

acceder, se proporciona una bibliografía y unos materiales explicativos que facilitan al 

alumnado analizar la realidad social de sus personajes y las personas que les rodean (Carrasco 

Rodríguez, 2020, pp. 433–434). Es mediante la creación de esa ambientación que se puede 

favorecer el clima de trabajo en el aula, la iniciativa personal y la resolución de problemas. 

Estos tres puntos están fuertemente relacionados con la CE. El trabajo en equipo, punto esencial 

para el desarrollo de esta competencia y para enfrentarse a los retos de la actualidad se puede 

fomentar a partir de generar hábilmente una narración que dé cohesión al equipo de 

participantes (Díaz Álvarez et al., 2020, p. 222). Además, se puede emplear esta narración para 

generar problemas relacionados con la STEM, debido a la elevada dificultad que existe para 

introducirla dentro del tiempo de la asignatura. Vincular esta competencia clave con la primera 
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competencia específica puede ser muy lucrativo, puesto que esta apuesta por los comentarios 

de fuentes primarias como por ejemplo el análisis de gráficos económicos, una representación 

historiográfica de fuerte contenido matemático (Decreto 108/2022, de 5 de agosto, p. 44117).  

Como ya se ha mencionado con anterioridad muchas de las características de la gamificación 

y el game-based learning beben de las dinámicas de los videojuegos. Es por eso por lo que los 

videojuegos pueden representar también una buena opción para introducir un nuevo modelo de 

enseñanza-aprendizaje. Aunque los videojuegos han demostrado tener algunas limitaciones sus 

beneficios son numerosos: trabajar la CD, desarrollar competencias cruzadas de otras 

asignaturas y una mayor empatía con la cultura de la época y las circunstancias de los 

personajes a los que representan debido a que pueden presenciar casi en primera persona 

fenómenos del pasado (Peñalva, 2019). Además, ayuda al profesorado puesto que permite una 

evaluación continua al favorecer la recogida de datos de forma automática por los sistemas de 

guardado del videojuego (Contreras Espinosa, 2016, p. 28; Decreto 108/2022, de 5 de agosto, 

p. 44128). 

Competencias Específicas 

A continuación, se realizará una breve explicación de las competencias específicas de la 

asignatura de Historia del Mundo Contemporáneo. Tras esto se describe cuáles son los 

beneficios de integrar el juego de rol para el trabajo de estas competencias. 

Nº de la competencia Descripción 

Competencia específica 1 Aplicar métodos, técnicas y conceptos para la correcta 

interpretación de las fuentes del pasado y el presente. Comentar 

documentos históricos, fuentes iconográficas y 

cinematográficas, mapas y datos económicos. Ser capaz de 

acercarse a la información desde una perspectiva crítica. 

Competencia específica 2 Describir y contextualizar aquellos hechos y procesos más 

importantes de la Historia Contemporánea y reconocer en ellos 

los rasgos de la sociedad actual. Aprender sobre las relaciones 

causales en el espacio y el tiempo de los principales sucesos. 

Reconocer los valores democráticos en dichos sucesos. 

Competencia específica 3 Conocer las principales ideologías, revoluciones y cambios 

políticos de la época contemporánea. Saber comparar los 

cambios ideológicos por sus principales diferencias y 

desarrollo histórico. 

Competencia específica 4 Analizar la evolución de las relaciones internacionales y 

conflictos bélicos atendiendo a sus respectivas causas y 
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consecuencias. Reconocer el papel de la guerra como ejecutor 

de los cambios de la época contemporánea y los intentos por 

mantener la paz. 

Competencia específica 5 Identificar los efectos de la aplicación de diferentes sistemas 

económicos. Valorar la calidad de vida de los distintos que 

componen la sociedad con relación a cada sistema económico.  

Competencia específica 6 Reflexionar sobre las desigualdades del pasado y presente al 

tiempo que se fomenta el respeto por los víctimas de las 

desigualdades y se estudia la acción de estas. Analizar los 

cambios de la organización social de la población e investigar 

las aportaciones de cada grupo. 

Competencia específica 7 Situar las principales corrientes y manifestaciones artísticas de 

la época contemporánea. Conocer la función del arte como 

medio de difusión ideológico mediante el desarrollo de 

propaganda y otros medios artísticos.  

Competencia específica 8 Reconocer los retos más relevantes del mundo actual 

comprendiendo su origen e implicaciones para el presente y el 

futuro. Desarrollar conciencia histórica para la formación de 

ciudadanía responsable. Expresar juicios sobre el presente 

proponiendo fórmulas de mejora. 

Competencia específica 9 Incorporar la perspectiva de género como herramienta de 

estudio de la Historia Contemporánea, investigar movimientos 

feministas y fomentar la consecución de la igualdad entre 

hombres y mujeres. 

Tabla 2 Resumen de las competencias específicas  

Elaboración propia en base al decreto 108/2022 

Como se ha dicho con anterioridad, estas competencias relacionan las competencias clave, los 

saberes básicos y los criterios de evaluación. Es por eso por lo que las descripciones de estas 

competencias son mucho más cercanas a los conocimientos asignados a la asignatura de 

Historia del Mundo Contemporáneo. No obstante, los beneficios para establecer un aprendizaje 

significativo siguen siendo superiores si se aplican metodologías activas. Así pues, el juego de 

rol puede ayudar a incorporar de forma orgánica estas competencias para que el proceso 

enseñanza-aprendizaje sea más efectivo. 

La CE1 está directamente relacionada con el adecuado uso de las fuentes para que el alumnado 

acceda a la información de forma autónoma y desarrolle una perspectiva crítica (Carbó García 

y Pérez Miranda, 2010). Los ejercicios propuestos para esta competencia suelen ser los 

comentarios de texto, los comentarios de obra y los comentarios de mapa. Si bien estos 
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ejercicios presentan beneficios como la posibilidad de desarrollar estrategias de interpretación, 

la mayoría del trabajo está dirigido al recuerdo de datos, sucesos y definiciones y deja de lado 

lo que define a las competencias: el trabajo en conceptos, procedimientos y actitudes (Gómez 

Carrasco et al., 2012, p. 21–24). Por eso, para trabajar las fuentes como una vía para el 

desarrollo competencial y no solo una estrategia vacía de contenido se proponen el uso de 

instrumentos de evaluación variados como por ejemplo el juego de rol (Decreto 108/2022, de 

5 de agosto, p. 44127–44129; Gómez Carrasco et al., 2012, p. 21). Esta metodología activa 

permite que al alumnado se le propongan situaciones donde resuelvan problemas de la realidad 

social aplicando conocimientos adquiridos previamente. Si estas situaciones surgen de 

problemas con relativa proximidad a la realidad del alumnado se favorece también el trabajo 

de las CE2, CE6 y CE8, en las que se busca que los y las estudiantes comprendan que la 

situación histórica presente es producto del desarrollo histórico (Decreto 108/2022, de 5 de 

agosto, p. 44127–44129; Gómez Carrasco et al., 2012, p. 24–25).  

Para la creación de metodologías activas, como es el caso del juego de rol, se debe partir de un 

sistema de conceptos interrelacionados que permita al estudiantado acceder al conocimiento de 

forma encapsulada sin perder de vista su conexión con el resto de los elementos que componen 

la realidad social de una etapa (Santisteban Fernández, 2010, p. 35). Esto coincide plenamente 

con la descripción de la segunda competencia específica que, apuesta por reconocer las 

conexiones entre los sucesos, tanto como se apuntaba anteriormente con respecto al desarrollo 

histórico, pero también con la relación coetánea y espacial. Trabajar puntos clave de los saberes 

básicos como la descolonización pasa necesariamente por entender la coexistencia de este 

proceso con el de la guerra fría y el proceso de la división internacional del trabajo (Decreto 

108/2022, de 5 de agosto, p. 44126). Así pues, el juego de rol comprende dentro de sí esta 

competencia puesto que es esencial para la creación de este. De hecho, en aquellos juegos 

formulados para la venta, incluso aquellos con menor relación a la realidad como los basados 

en obras literarias, se hace un especial hincapié en que todo el desarrollo del mundo sea 

complejo y se multipliquen las posibilidades para que los y las jugadoras puedan explorar al 

máximo una realidad y comprender como está configurada (Carbó García y Pérez Miranda, 

2010).  

Las CE3, CE4, CE5 y CE6 están íntimamente relacionadas puesto que todas ponen el foco en 

el estudio de los diferentes cambios que se dan en las sociedades contemporáneas. La CE3 

pone el énfasis en los cambios ideológicos y las revoluciones. La CE4 se centra en el papel de 

las relaciones internacionales y la guerra como ejecutores de cambios políticos, sociales y 
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económicos. La CE5 por su parte habla de comparar las evoluciones diferenciadas producto de 

haber aplicado distintos sistemas económicos. Por último, la CE6 hace protagonista a los 

cambios sociales producidos por movimientos sociales y estudia sus acciones colectivas como 

agentes de cambio en favor de los derechos sociales de todo el ser humano (Decreto 108/2022, 

de 5 de agosto, p. 44118–44122). El aprendizaje de la historia basado en la comprensión de 

una narración pone el foco de atención en los cambios sociales, la temporalidad y las fuentes. 

Además, compele a entender la evolución histórica desde una perspectiva concreta que a su 

vez produce que el estudiantado adopte una posición frente a su realidad social. El juego de 

rol, al verse desarrollado como una metodología basada en una narración que conjugue todos 

los aspectos posibles de la realidad, permite que el estudiantado entienda los procesos de 

cambio, su multicausalidad y los distintos efectos que tienen: ideológicos, políticos globales y 

locales, económicos o sociales. El juego de rol permite un desarrollo del pensamiento histórico 

y las competencias puesto que permite que se incorporen distintas escalas de observación. Por 

ejemplo, local y global, situando al alumnado en una situación de guerra nacional o global. 

También sería otro buen ejemplo la escala de cambio y continuidad, al posicionar a los y las 

estudiantes en un momento clave de cambio o en otro de mayor estabilidad para que se centren 

en otros aspectos del desarrollo histórico como por ejemplo corrientes artísticas, etc. 

(Santisteban Fernández, 2010, p. 34–37). 

La CE7 está relacionada con las corrientes artísticas y el viraje político que tienen las 

manifestaciones políticas de la época contemporánea. El desarrollo de esta competencia está 

ligada al trabajo establecido en las anteriores puesto que el arte es un reflejo de los cambios 

sociales que se dan en la realidad de las personas (Decreto 108/2022, de 5 de agosto, p. 44122). 

Debido a que con el juego de rol se apuesta por crear un narración de múltiples efectos donde 

el estudiantado pueda comprender la compleja realidad social, en esta red de conceptos se 

deben incorporar los cambios en las corrientes artísticas, tanto los del tipo pictóricas y 

escultóricas cómo literarias y musicales. Solo de esta forma el estudiantado podrá observar la 

totalidad de la realidad de los cambios ideológicos, políticos, económicos y sociales 

(Santisteban Fernández, 2010, p. 34–37). Además, poner en valor el poder político que ejerce 

el arte en esta etapa de la historia puede conjugarse con el desarrollo de la CCEC puesto que 

se puede apostar por que el alumnado trabaje la autoexpresión o competencias de otras 

asignaturas como las del ámbito artístico y/o las materias lingüísticas apostando por el análisis 

sociolingüístico de los panfletos y revistas políticas (Decreto 108/2022, de 5 de agosto, Roda, 

2010, pp. 195–196). 
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Por último, existen CE8 y CE9, la primera de ellas dirigida al entendimiento de los retos del 

mundo actual, su origen y la necesidad de crear una conciencia histórica que derive en una 

ciudadanía crítica. La segunda está dirigida a la inclusión de la perspectiva de género como 

herramienta de estudio de la materia. A pesar de que estas se vinculan fuertemente con las 

competencias dirigidas al estudio de los cambios sociales también se imbrican muy bien con 

las competencias clave CP, STEM y CC. Como ya se ha mencionado con anterioridad la CP 

permite que el alumnado repare en la interculturalidad de la actualidad con lo que ejercicios 

que motiven al aprendizaje de idiomas contribuye al trabajo de la CE8. También valora el 

trabajo por la cohesión social de la humanidad como conjunto lo que permite la inclusión de la 

CE 9 (Contreras Espinosa, 2016, p. 28; Decreto 108/2022 de 5 de agosto, p. 44122–44124). La 

STEM por su parte, hace hincapié en que el desarrollo tecnológico se haga desde una 

perspectiva consciente con el entorno. Orientarse a la resolución de los retos contemporáneos 

y desde una perspectiva feminista debe ser el objetivo de las actividades que permitan trabajar 

este ámbito competencial (Decreto 108/2022 de 5 de agosto, p. 44117). Por último, y la que 

más vinculación tiene con las competencias específicas aquí descritas, es la CC, puesto que 

esta es la que se centra en la creación de una memoria histórica que disponga los cimientos 

para un pensamiento verdaderamente democrático, en los valores ciudadanos europeos y en los 

derechos humanos (Decreto 108/2022 de 5 de agosto, p. 43214–43215; Santisteban Fernández, 

2010, p. 38). Así pues, los beneficios que conllevan las metodologías activas para trabajar estas 

competencias clave se alargan a las CE8 y CE9. No obstante, el juego de rol tiene unas ventajas 

propias con respecto a estas competencias específicas. Por ejemplo, como se ha comentado con 

anterioridad los jugadores y jugadoras pueden empatizar con una realidad histórica diferente a 

la suya y que permite que comprendan el origen de los problemas actuales. La contraposición 

de estos conocimientos pasados con la actualidad real del alumnado permite ver cómo los 

eventos pasados han fraguado la realidad y por tanto comprender la importancia de cultivar 

una ciudadanía crítica para trabajar por lograr una sociedad unida por la mejora del entorno y 

las perspectivas de los colectivos oprimidos. De esta forma se trabajaría por el desarrollo de 

ambas competencias, por la consecución de los retos a los que se enfrenta la sociedad desde 

una perspectiva inclusiva, en particular feminista pero también desde colectivos pauperizados 

y racializados (Decreto 108/2022, de 5 de agosto; De la Calle Cerracedo et al., 2020, p. 320). 
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Así pues, como se puede observar, las metodologías activas como el juego de rol conlleva 

numerosos beneficios para lograr trabajar las competencias, tanto clave como específicas, en 

el aula. Además, como los juegos de rol promueven una aproximación y mejora de los 

sentimientos mediante el aumento de la empatía por los y las protagonistas del pasado se 

consigue que las competencias se afiancen mejor dentro de una cultura educativa en la que el 

trabajo competencial aún necesita cierta mejora (De la Calle Cerracedo et al., 2020, p. 320; 

Gómez Carrasco et al., 2012, pp. 23–26, 2018, p. 102). Los y las docentes también obtienen 

beneficios al trabajar mediante juegos de rol. Esta metodología produce un acercamiento único 

con el estudiantado que no se logra mediante el formato de clase tradicional promoviendo una 

relación de iguales que puede resultar muy positiva para ambas partes. Además, el profesorado 

comprende mejor la importancia del trabajo competencial, otorga sentido a cada una de las 

mismas, tanto las competencias clave como las específicas y su importancia para lograr que el 

alumnado desarrolle una conciencia ciudadana (Carrasco Rodríguez, 2019, p. 261)1.  

2.1.2 Saberes básicos 

El decreto 108/2022 establece que los saberes básicos son el conjunto de conocimientos, 

destrezas y actitudes que suponen los contenidos propios de una asignatura y cuyo aprendizaje 

es necesario para completar el desarrollo competencial del ámbito específico. Estos 

conocimientos deben adaptarse a la concreción curricular del centro y nivel del grupo, así como 

a los conocimientos de los que parten. De esta manera los contenidos se adaptan logrando así 

un proceso de enseñanza-aprendizaje más eficiente (Decreto 108/2022, de 5 de agosto, p. 

43166).  

En el apartado anterior se han definido las competencias como la suma de conceptos, 

procedimientos y actitudes. Estos conceptos se pueden contemplar como una representación 

directa de lo que el decreto establece como saberes básicos (Decreto 108/2022, de 5 de agosto, 

p. 43166; Gómez Carrasco et al., 2012, p. 21). Autores como Bravo Pemjean y Milos Hurtado 

precisan que las competencias en realidad son la correcta movilización de los saberes y los 

conocimientos y las capacidades en situaciones concretas que son propuestas por el 

profesorado (2007, p. 53). Con esta misma orientación Gómez Carrasco establece una división 

de los conocimientos de las ciencias sociales: los conocimientos sustantivos que dan respuesta 

 
1
 Cabe destacar que este texto no tiene como objetivo profundizar en los beneficios que guarda el juego de rol 

para el desarrollo del profesorado en materia competencial. Se remite a la bibliografía para la ampliación de la 

información al respecto. 
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a las preguntas ¿qué?, ¿quién?, ¿cuándo? y ¿dónde?; y los contenidos estratégicos, 

demostrables a través del correcto despliegue de saberes, estrategias y capacidades para 

responder a las actividades propuestas (2018, p. 89).  

Tradicionalmente la enseñanza de las ciencias sociales presenta un carácter conceptual y 

basado en el recuerdo, centrándose únicamente en ese primer tipo de conocimiento y alejándose 

de los del segundo tipo más cercano a lo que el decreto propone (Decreto 108/2022, de 5 de 

agosto; Gómez Carrasco et al., 2012, p. 28). Es por eso por lo que la asignatura de historia está 

considerada como “aburrida” por la mayoría del estudiantado debido a que su adquisición se 

realiza principalmente mediante un proceso de acumulación que desemboca en una escasa 

movilización de los conocimientos (Cascante Gómez y Granados Porras, 2018, p. 2). Esto 

genera el problema de que los y las jóvenes posean una escasa comprensión de su entorno y el 

desarrollo histórico de la realidad. Además, el alumnado considera que esta clase tiene una nula 

aplicación en la vida social y política en el presente. Esta consideración no se origina porque 

los conocimientos carezcan de importancia, sino porque no han sido ejercitados en situaciones 

concretas y por tanto el alumnado, desde una perspectiva utilitarista, desprecian los 

conocimientos impartidos en la asignatura de historia (Cascante Gómez y Granados Porras, 

2018, p. 3; Pagès, 2015, p. 305; Perrenoud, 2008, p. 5). Poner al alumnado en situaciones donde 

deban aplicar los conocimientos puede suponer la diferencia para que se logre una verdadera 

adquisición de estos. Las actividades como el juego de rol, donde los saberes se movilizan, 

pueden ser el punto de partida para un aprendizaje significativo (Bravo Pemjean y Milos 

Hurtado, 2007). 

Existe el temor de que el juego de rol no sepa transmitir todos los conocimientos que la clase 

tradicional puede aportar. Esta concepción, de corte pedagógico más clásico, se caracteriza por 

disponer los conocimientos sustantivos como los de mayor importancia. No obstante, la 

aplicación de esta metodología no implica relegar este tipo de contenidos y maximizar la 

presencia de las competencias y el saber-hacer, sino que se busca garantizar que el estudiantado 

sepa qué hacer con la información para comprender el mundo que le rodea y asignar una 

funcionalidad a todos los conocimientos. De esta forma los conocimientos, a partir de situarlos 

en ambientes, cobran importancia para ellos y ellas (Bravo Pemjean y Milos Hurtado, 2007, 

pp. 51–52). Por tanto, se puede afirmar que estas metodologías suponen una gran diferencia 

para el desarrollo de la clase puesto que permiten la creación de entornos que facilitan el 

aprendizaje y el autoaprendizaje de conocimientos. Es el alumnado el que decide acercarse a 
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determinados puntos claves de la historia detrás del juego de rol. La calidad de esta herramienta 

se basa en esto mismo, el alumnado busca la información que necesita para enfrentarse a las 

situaciones propuestas dotando a esta información de la dimensión de la utilidad y favoreciendo 

que los saberes se vuelvan imprescindibles (Chamizo Sánchez y Fernández Torres, 2013, p. 

761). Frente a los juegos de rol, el manual clásico genera poco debate y casi nula ampliación 

y/o movilización de los saberes y las competencias puesto que solo cuestiona lo que él mismo 

introduce (Cascante Gómez y Granados Porras, 2018, p. 5).  

Al contrario de lo que se piensa, en el juego de rol, y en otros ejemplos como la gamificación 

o el game-based learning, los contenidos sufren una gran transformación, adquieren mayor 

profundidad al mismo tiempo que son más fáciles de retener. Las metodologías activas como 

el juego de rol no son tan solo un disfraz para los contenidos como una serie de recompensas 

y/o niveles de dificultad, sino que los y las jugadoras pasan a ser el centro del proceso al 

convertirse en mediadores de los contenidos percibidos (Cascante Gómez y Granados Porras, 

2018, p. 4–5). Existe el caso paradigmático en el que un/a estudiante, que es capaz de plasmar 

la teoría en el examen, se muestra incapaz de utilizarla en la práctica, porque en clase no se le 

ha enseñado a hacerlo. La adquisición de conocimientos no es un proceso automático, sino que 

se adquiere mediante el ejercicio y la práctica reflexiva en situaciones que propicien la 

movilización de saberes y la combinación de estos. Solo de esta manera se construye 

conocimiento original y un mejor saber-hacer, más cercano a las competencias del apartado 

anterior. Es por esta razón que el juego de rol es una herramienta útil para la educación del 

alumnado puesto ya que permite que accedan al conocimiento asentando los saberes de forma 

significativa (Chamizo Sánchez y Fernández Torres, 2013, p. 759; Perrenoud, 2008, p. 4). 

Una actividad de tipo lúdico incentiva la motivación del estudiantado e introduce conceptos 

que de otra manera resultan poco atractivas. Al mismo tiempo mejoran las competencias y 

saberes correspondientes a otras asignaturas como es la CL, la CPSAA o la CC (Chamizo 

Sánchez y Fernández Torres, 2013, p. 759; Contreras Espinosa, 2016, p. 27). El ambiente del 

juego hace que el ambiente áulico se convierta en un momento memorable que puede conducir 

a que el estudiantado traslade el aprendizaje fuera de la clase buscando nuevas soluciones a los 

problemas propuestos. De esta forma la motivación inicial por seguir aprendiendo se prolonga 

a ambientes ajenos al aula (Cascante Gómez y Granados Porras, 2018, p. 5). Además, esta 

renovación metodológica logra que los contenidos se vuelvan experiencias al alcance del 

alumnado, que les permitan comprender mejor las causas de los fenómenos históricos, las 
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motivaciones de los personajes del pasado, mejorando así la empatía, y les aporta una 

perspectiva holística de problemas del pasado y su deriva histórica (Cascante Gómez y 

Granados Porras, 2018, p. 6).  

Se puede decir por tanto que el juego de rol combate los grandes obstáculos a los que se enfrenta 

el profesorado de historia: el estigma de la clase “aburrida”, el no dejar de lado los 

conocimientos sustantivos y el dotar de utilidad a su asignatura y los conceptos y competencias 

trabajadas en ella (Cascante Gómez y Granados Porras, 2018, p. 2). La metodología aquí 

propuesta ayuda al alumnado a divertirse adentrándose en el seno de la historia, mientras está 

rodeado de grandes cantidades de conocimientos sustantivos que experimentan de forma 

vivencial y pueden comprender la importancia de conocer y saber aplicarlos (Cascante Gómez 

y Granados Porras, 2018, p. 3; Chamizo Sánchez y Fernández Torres, 2013, p. 759; Bravo 

Pemjean y Milos Hurtado, 2007).  

No obstante, al igual que ocurría en el apartado anterior, el juego de rol brinda al profesorado 

la oportunidad de profundizar tanto en los saberes básicos que corresponden a la asignatura de 

Historia del Mundo Contemporáneo como los contenidos pertenecientes a otras asignaturas. Es 

por eso por lo que se puede decir que esta metodología puede lograr que el profesorado se 

introduzca en un conocimiento literario, introducido por la CCL, pero más propia de las 

asignaturas de lengua. De esta manera, trabajar con un juego de rol favorece al alumnado, pero 

también al profesorado, aumentando los conocimientos de la época en la que se ambiente el 

juego (Carrasco Rodríguez, 2010, p. 441; Decreto 108/2022 de 11 de agosto, p. 43208–43210; 

Santisteban Fernández, 2010, p. 34–37)2. 

2.1.3 Criterios de evaluación3 

El último de los aspectos que establece el decreto 108/2022 es el de los criterios de evaluación. 

Están definidos como “los niveles de desempeño esperados en el alumnado en las situaciones 

o actividades de aprendizaje que requieren el despliegue de las competencias específicas de 

cada materia [...]” (Decreto 108/2022, de 5 de agosto, p. 43166). Como se ha advertido con 

anterioridad, las competencias específicas vinculan las competencias clave, los saberes básicos 

y los criterios de evaluación. Así pues, la comprensión de este último apartado es indispensable 

 
2
 Al igual que en el apartado anterior, este trabajo no profundiza en los beneficios del profesorado al desarrollar 

un juego de rol. Por este motivo se remite de nuevo, a la bibliografía para ampliar la información. 
3
 Al consultar el decreto 108/2022 se puede comprobar que existe una correspondencia perfecta entre los saberes 

básicos, las competencias y los descriptores operativos de los criterios de evaluación. Es por eso por lo que no se 

hará gran hincapié en este apartado evitando así la reiteración del argumentario de los apartados anteriores. 
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para un entendimiento holístico del decreto y del trabajo competencial que el mismo 

documento propone. Los criterios de evaluación marcan el nivel mínimo alcanzado para que el 

alumnado supere de forma satisfactoria esta asignatura (Decreto 108/2022, de 5 de agosto, p. 

43166).  

Definiendo competencia como la suma de conceptos, procedimientos y actitudes el profesorado 

se puede percatar de que la evaluación tradicional es insuficiente para la tarea que se le 

encomienda cuando se le exige evaluar el nivel de asimilación de las competencias. Es 

imperativo desarrollar un sistema de evaluación que permita determinar si el alumnado cumple 

con los descriptores que corresponden a cada criterio (Gómez Carrasco et al., 2012, p. 21). Tal 

y como se adelantaba en apartados anteriores, la evaluación del trabajo competencial, sobre 

todo en el caso de la CCEC, la CPSAA o la CC -más recurrentes en las asignaturas de ciencias 

sociales-, conlleva grandes dificultades para el profesorado. Es por eso por lo que se ha hablado 

de la necesidad de aplicar una gran variedad de instrumentos evaluadores diferentes a los 

exámenes tradicionales, ya que estos últimos se enfocan únicamente en los conocimientos 

sustantivos. Es por este motivo que el juego de rol puede ser una gran herramienta para el 

profesorado que debe enfrentarse a la evaluación competencial (Carrasco Rodríguez, 2020, pp. 

431–432; Gómez Carrasco et al., 2012, p. 21, 2018, pp. 89–102). El juego de rol proporciona 

también, un ambiente lúdico que favorece a realizar evaluaciones diferentes y que pongan en 

valor el saber usar los saberes básicos adquiridos durante el mismo a diferencia del examen 

tradicional centrando tan solo en los conocimientos sustantivos. El juego de rol, sobre todo si 

se plantea como una actividad cooperativa, favorece que el alumnado aprenda a observar y 

resolver problemas aplicando los saberes y, logrando así, una mejor interiorización de estos 

(Carrasco Rodríguez, 2020, pp. 431–432; Chamizo Sánchez y Fernández Torres, 2013, pp. 

756–759). 

El juego de rol proporciona beneficios que corresponden únicamente a la evaluación y que 

deben ser nombrados por su vinculación a los criterios de evaluación. Esta metodología facilita 

una evaluación continua ya que favorece la recogida de datos in situ. El/la docente encargado/a 

de ser director/a del juego puede tomar notas de la actuación de los y las protagonistas. Si, 

además, se opta por un videojuego de rol este beneficio es aún más notorio puesto que es el 

sistema de guardado el que se encarga de almacenar los logros que el o la jugadora va 

obteniendo a medida que avanza. Este tipo de metodologías activas permiten la 

retroalimentación inmediata, posibilitando que el estudiantado asienta los conocimientos 

verdaderos sin ninguna vacilación (Cascante Gómez y Granados Porras, 2018, p. 5; Contreras 
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Espinosa, 2016, p. 28). Esta retroalimentación inmediata contiene otro aspecto positivo: el 

alumnado asiste a la corrección de su interpretación y puede realizar críticas a las calificaciones 

siendo parte de su propia evaluación, rompiendo aún más la estructura jerarquizada en el aula 

y logrando una clase más democrática (Carrasco Rodríguez, 2020, p. 440; Cascante Gómez y 

Granados Porras, 2018, p. 8).  

Se puede concluir que el juego de rol conlleva numerosos beneficios para trabajar todos los 

aspectos que contempla el decreto 108/2022, desde las competencias clave y específicas hasta 

los saberes básicos y las facilidades que introduce para trabajar los criterios de evaluación como 

profesorado. Numerosas investigaciones acreditan que el buen uso de esta metodología 

conlleva un cambio pedagógico notorio imperativo para lograr que el alumnado logre 

convertirse en una ciudadanía crítica y consciente de su historia4. 

2.2 Riesgos de la aplicación del juego de rol 

Es necesario no perder de vista que el juego de rol también conlleva ciertos riesgos que pueden 

constituir obstáculos para el proceso de enseñanza-aprendizaje y que el profesorado debe 

prevenir para conseguir aplicar de manera eficiente esta metodología y lograr los mejores 

resultados.  

Cuando el profesorado plantea un juego de rol desarrolla con gran detalle los múltiples 

aprendizajes que se dan a nivel tanto de competencia como de saber básico. Además, tiene en 

cuenta los criterios de evaluación para que así el alumnado cumpla con el perfil de salida 

propuesto. No obstante, al igual que las metodologías tradicionales el juego de rol demuestra 

ciertos límites como, por ejemplo: un juego puede ajustarse a alguna necesidad de una clase 

concreta, a unos objetivos determinados o incluso un a contexto, pero de igual forma puede 

que no se den las circunstancias adecuadas para su uso dentro de un grupo en ningún momento 

del curso académico, o que determinados temas necesiten de algún otro tipo de metodología. 

Un juego de rol puede favorecer a un tipo de aprendizaje que el profesorado proponga, pero no 

a todos (Contreras Espinosa, 2016, p. 27).  

La producción de estas metodologías conlleva una serie de problemas, algunos asociados al 

desempeño del alumnado y otros al del profesorado. Entre los problemas del alumnado 

 
4
 Como el objetivo de este trabajo no es realizar una investigación cualitativa del éxito de esta metodología no se 

comentará más información al respecto, pero si se desea ampliar información se remite a la bibliografía (Álvarez 

Sepúlveda, 2020; Carrasco Rodríguez, 2019, 2020; Cascante Gómez & Granados Porras, 2018; Chamizo Sánchez 

& Fernández Torres, 2013; De la Calle Cerracedo et al., 2020; Díaz Álvarez et al., 2020; Stott & Neustaedter, 

2017; Stroessner et al., 2009). 
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podemos encontrarnos con un grupo poco participativo, con temor a la intervención en público. 

Esta cuestión se puede resolver mediante el traspaso de la práctica pública a una intervención 

grabada o escrita. No obstante, en este caso las CPSAA y la CC que ponen en valor la mejora 

de las habilidades sociales interpersonales no recibirán el mismo input que al darse de forma 

oral (Gómez Carrasco et al., 2012, pp. 78–79). Es por eso por lo que esta solución se debe tener 

en cuenta para con el cumplimiento del DUA de la asignatura y una mayor inclusión de todo 

el alumnado, pero se debe buscar como trabajar y ayudar a estos colectivos de alumnos y 

alumnas. En este mismo sentido, en la puesta a prueba parte del alumnado ha expresado que 

los sentimientos negativos generados dentro del juego han perdurado tras el mismo, logrando 

provocar un comportamiento manipulador y conflicto entre compañeros/as (Stroessner et al, 

2009, p. 608). Otro dilema que se puede plantear dentro del estudiantado es que nunca antes 

hayan recibido una introducción a los juegos de rol y que la adaptación a la metodología se 

complique debido a que el profesorado no consiga demostrar los beneficios de esta para el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. Una posible vía para solventar esta dificultad es una 

inmersión previa con una partida iniciática. El último dilema que han observado muchos 

autores y autoras es que este tipo de metodología conlleva que el alumnado deba trabajar mucho 

más que con las clases magistrales tradicionales y por tanto muestran reticencia, frustración 

y/o aburrimiento a la hora de realizar las actividades propuestas (Álvarez Sepúlveda, 2020, pp. 

111–112; Stroessner et al., 2009, p. 608).  

Con respecto a los problemas generados para los y las docentes se debe hablar de que la 

aplicación de este tipo de metodologías necesita de la presencia de varios profesores/as. El 

juego de rol en mesa requiere un árbitro aproximadamente por cada seis participantes, 

dependiendo también de la dificultad del juego. Autores como Roda (2010: 200) sugieren que 

la mejor opción, si no se dispone de profesorado colaborador, son los videojuegos de rol. Es 

necesario pues, contar con un departamento de historia numeroso o bien con compañeros/as 

docentes con tiempo para poder ayudar al correcto desarrollo de la clase. Como la clase de 

Historia del Mundo Contemporánea es una optativa se puede esperar que el aula no esté 

masificada, no obstante, como se introducía con anterioridad, esta metodología no es aplicable 

a todos los grupos y por tanto puede que las circunstancias no sean las idóneas para la 

aplicación del juego de rol (Contreras Espinosa, 2016, p. 27; Roda, 2010, p. 86). A la cuestión 

de los efectivos disponibles se le suma que el diseño, la preparación de materiales y la 

evaluación es en general más costosa que la de las metodologías más tradicionales (Stroessner 

et al., 2009, p. 608). También es reseñable el elevado dominio de las competencias que debe 
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poseer el profesorado para proponer las situaciones y/o actividades de aprendizaje y lograr 

cumplir con los retos que supone una mediación de un juego de rol (Cascante Gómez y 

Granados Porras, 2018, p. 20). 

Por último, es necesario hablar de las críticas que se les hacen a las metodologías activas en 

general y que comprenden dentro de sí al juego de rol y las opciones similares. Es común hablar 

del divorcio entre historia enseñada e historia tal cómo los y las jóvenes la comprenden y la 

utilizan. Existe una débil comprensión de la historicidad del mundo y del presente por parte de 

los jóvenes y su nula aplicación en la vida social y política de su presente provoca que, como 

ya se ha visto con anterioridad, se vea esa asignatura como cargante, espesa y tediosa (Cascante 

Gómez y Granados Porras, 2018, p. 2). Es por eso por lo que el profesorado y el conjunto de 

expertos/as pedagogos/as se han afanado en tratar de dar funciones a la asignatura y convertirla 

en un saber necesario. No obstante, numerosos autores han advertido que detrás de esta revisión 

a la materia existen intereses políticos y económicos que se deben tener en cuenta para que el 

alumnado reciba una educación verdaderamente equitativa y democrática (Pagès, 2015, p. 

305). La crítica social que se le puede hacer a las metodologías activas es la de haber perdido 

el horizonte de sentido. Las metodologías como el juego de rol se asocian con modelos 

educativos revolucionarios que ponen como centro al alumnado convirtiéndolo en mediador de 

su propio proceso de enseñanza-aprendizaje. No obstante, lo que advierte la autora Ani Pérez 

es que estas metodologías han sido adaptadas por empresas como los grandes bancos y 

empresas de telecomunicaciones que se han dado cuenta de la importancia de educar al 

alumnado en la cooperación para el correcto funcionamiento de sus maquinarias frente al 

modelo tradicional que venía primando la competitividad. Por tanto, el viraje educativo que se 

realiza es a favor de las necesidades del sector económico y no por el bien del alumnado (Pérez 

Rueda, 2022, pp. 55–72). Según la autora este cambio está protagonizado por la focalización 

que existe en la actualidad en el trabajo competencial. Existen una gran cantidad de gurús 

educativos y escuelas alternativas que ponen como centro en el trabajo de las habilidades y en 

que el alumnado desarrolle una estabilidad emocional individualizada. Pérez habla por tanto 

de la necesidad de revisar estos compromisos puesto que a pesar de que los decretos apuesten 

por las CC y CPSAA, los conceptos, las actitudes y los procedimientos están orientadas a crear 

miembros alienados por la atomización de su ser al no desarrollar un sentimiento de pertenencia 

a un colectivo. No se encuentra sola en esta crítica, autores como Gómez Carrasco, 

Monteagudo Fernández y Miralles Martínez comentan también: “hay que superar la 

interpretación neoliberal del concepto de competencias” (2018, p. 89).  
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Así pues, como se puede ver, el desarrollo y la aplicación de las estrategias activas en general 

y los juegos de rol en particular conllevan una serie de riesgos que se deben tener en cuenta a 

la hora de planificar una partida. Además, es necesario tratar de fomentar un verdadero 

pensamiento crítico que se enfrente a la ideología que puede subyacer en algunas propuestas 

educativas del estado y/o del sector económico (Pérez Rueda, 2022, pp. 55–72; Stroessner et 

al., 2009).  
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3. Propuesta de materiales 

Debido a todos los aspectos positivos que se han presentado en los puntos anteriores la 

propuesta de materiales que se realiza en este proyecto es la de un juego de rol. Además, se 

combina con características de la gamificación, puesto que incorpora prácticas entregables que 

suponen un importante porcentaje de la evaluación, así como una especie de medidor de 

experiencia tal y como numerosos videojuegos incorporan. La aventura propuesta se ha 

diseñado como una situación de aprendizaje, es decir, unas actividades que implican la 

movilización de competencias clave y específicas, saberes básicos y todo aquello que contienen 

estos tres grandes grupos: conceptos, procedimientos, actitudes, valores, etc. (Decreto 

108/2022 de 11 de agosto, p. 43166).  

El contenido de este juego de rol corresponde con el periodo histórico de la Guerra Fría. En 

particular se ha primado los enfrentamientos por los derechos de colectivos oprimidos que 

tuvieron lugar dentro de las grandes potencias frente al planteamiento pedagógico más 

tradicional que apuesta por una historia principalmente bélica. El motivo principal para esta 

elección es para acercar al alumnado una visión diferente a la historia que siempre se le ha 

proporcionado donde la guerra es el aspecto esencial del cambio histórico y nunca llegan a 

comprender el papel que juegan otros factores. No obstante, esta decisión no elimina 

fenómenos tan importantes como la guerra de Corea o la crisis de los misiles cubanos, ya que 

existe una actividad destinada a la reflexión de estos sucesos. No obstante, para introducirlos 

la propuesta idónea sería vincularla con el siguiente apartado de los saberes básicos: las 

descolonizaciones.  

Así pues, los contenidos que se han introducido en este juego han sido extraídos de los puntos 

contemplados en el tercer subbloque, dentro del bloque de “Sociedades en el tiempo”, de los 

saberes básicos de la asignatura Historia del Mundo Contemporáneo. No obstante, debido a la 

necesidad de tratar aspectos de la materia contemplados en el primer y tercer bloque también 

se incluirán actividades que introduzcan el trabajo de estos saberes básicos en situaciones 

áulicas (Decreto 108/2022 de 11 de agosto, pp. 44125–44126). A continuación, se hace un 

desglose de los distintos saberes básicos tratados a lo largo del juego:  
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Bloque de Saberes 

básicos 

Descripción de los saberes básicos 

Bloque 1: Pensar 

históricamente  

Conocer los conceptos, métodos y técnicas para la aplicación de la 

ciencia histórica. Aprender a buscar información sobre el pasado, 

analizar las fuentes y construir un relato de fenómenos pasados. 

1. Conceptos, métodos y técnicas: 

- Explicación contextualizada y por empatía 

- Conceptos de cambio, continuidad y causalidad histórica 

- Realizar hipótesis y síntesis históricas 

Bloque 2: 

Sociedades en el 

tiempo 

Comprender los principales fenómenos políticos, económicos, sociales 

y culturales de la Historia Contemporánea. Interiorizar que el 

desarrollo histórico no es lineal sino una multiplicidad de fenómenos 

que suceden sincrónica y asincrónicamente. Vislumbrar las relaciones 

históricas de los desarrollos nacionales e internacionales con los 

problemas del presente. 

3. Mundo bipolar: 

- Política de bloques y Guerra Fría 

- Creación de instituciones internacionales 

4. Mundo actual: 

- Medioambiente 

Bloque 3: 

Compromiso 

cívico y ciudadano 

Desarrollar una conciencia cívica, convertirse en una ciudadanía crítica 

y orientada hacia los ODS y los desafíos del siglo XXI. 

1. Conciencia cívica y ciudadana: 

- Compromiso con los Derechos Humanos, los ODS y la igualdad 

entre hombres y mujeres 

- Conciencia democrática 

- Resolución pacífica de conflictos y ejercicio de la tolerancia por la 

diferencia 

- Reconocimiento del patrimonio cultural y natural 

Tabla 3 Resumen de los saberes básicos empleados en el juego de rol  

Elaboración propia en base al decreto 108/2022 

Debido a que todos los contenidos están introducidos en la situación de aprendizaje, se ha 

considerado beneficioso que la evaluación de este contenido se produzca también dentro del 

juego, presentando al alumnado también un nuevo formato de evaluación para evaluar no solo 

su aprendizaje conceptual sino también competencial. En los siguientes apartados se hará el 
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planteamiento del juego, su reglamento, la propuesta de evaluación y las medidas necesarias 

para que cumpla con el DUA y con los criterios estipulados por el decreto 104/2018.  

 3.1 Misión Selene 

El juego de rol recibe el título de Misión Selene, haciendo referencia a la carrera espacial, 

fenómeno característico de la Guerra Fría. A través de este juego el alumnado se verá trasladado 

a distintos momentos de esta época de la historia. Existen numerosos objetivos que persigue 

este juego de rol: la introducción de saberes básicos que son principalmente teóricos, situar 

estos mismos conocimientos en situaciones reales que ayuden al alumnado a mejorar su 

comprensión y empatía por las circunstancias históricas a través de la experiencia en primera 

persona, motivar al alumnado a profundizar en dichos conocimientos de forma autónoma, 

fomentar el pensamiento crítico, aprender e introducir en su vocabulario conceptos de la ciencia 

histórica así como técnicas y habilidades, leer y comprender fuentes primarias y secundarias e 

identificar la información necesaria para llevar a cabo las actividades planteadas, etc. 

El material preparado para el juego de rol es un libro (Anexo 1) con la propuesta de 

instrucciones para el profesorado, las aventuras de rol y una lista de los personajes no jugables 

que el alumnado conocerá en cada aventura. Además, se incorpora un diario (Anexo 2) que el 

alumnado deberá de ir rellenando día a día conforme las aventuras y las actividades se vayan 

sucediendo. La pretensión de este diario es que el alumnado afiance aún más los conocimientos 

que introduce el juego de rol y elaboré una investigación autónoma que pueda favorecer a un 

mayor conocimiento de la época, pero, también a que convierta a su personaje en un ser 

complejo y con más experiencias (Chamizo Sánchez y Fernández Torres, 2013, p. 756–759). 

Además, se incorporan materiales puntuales que permiten que el alumnado se introduzca aún 

más en la historia.  

 3.2 Reglamento 

El juego consiste en dos aventuras de rol simultáneas, tal y como sucedió durante la guerra fría, 

la clase se verá dividida en el bando comunista y el bando occidental. Este juego está pensado 

enteramente para ser una partida de rol en mesa puesto que, aunque existen modalidades como 

el juego de rol en vivo, los beneficios de la partida de mesa demuestran más ventajas para el 

tipo de contenidos impartidos en este juego. Partes del juego está pensado para que sean 

actividades conjuntas mientras que otras son individuales para cada uno de los grupos. El 

objetivo del juego es llegar a la luna antes que los y las contrincantes. La forma de lograrlo es 
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a través de la participación dentro de la aventura, la entrega de una serie de prácticas, y el 

diario. El profesorado debe mantener un proceso de evaluación continua que será público. Para 

lograr está condición el juego plantea una especie de “medidor de popularidad” que mantenga 

siempre visible en qué punto del medidor están ambos grupos (Anexo 3). Aquel grupo que 

obtenga los mejores resultados será el que alcance la luna, siguiendo el curso de la historia o 

cambiándolo, de forma ficcional, para siempre. En cualquiera de los casos, el profesorado debe 

dar una pequeña explicación al final del juego para explicar las diferencias que se han dado 

entre la ficción y la historia real. A continuación, se establece una tabla con el valor que cada 

parte conlleva para el puntaje final de cada grupo 

Razón Valor 

Aventura de rol 80% 

Personificación del 

personaje 

10% 

Diario 10% 

Tabla 4 Esquema de evaluación 

Elaboración propia 

La clase de Historia del Mundo Contemporáneo es una optativa y por tanto no suele contar con 

una gran cantidad de alumnos. Es por eso por lo que esta aventura se ha planteado para grupos 

de entre cuatro y cinco miembros. Para poder llevar a cabo este juego de rol en clase se 

necesitan dos profesores/as. Si bien no es imperativo para todas las clases, sí que es muy 

recomendable. Existe una sesión en la que es imperativo contar con dos profesores/as debido a 

que se dan dos aventuras de rol simultáneas para cada uno de los grupos. Si se diera el caso de 

una población superior de alumnado y se necesitará hacer dos grupos de cada bando se debería 

contar con cuatro profesores/as para que pudieran dirigir las cuatro aventuras al mismo tiempo, 

puesto que una aventura de diez jugadores/as no tiene beneficios tan positivos como los que 

puede llegar a ofrecer el juego de rol con grupos más reducidos. Existen una totalidad de cinco 

actividades que se suceden en orden cronológico y que supondrán el 80% de la evaluación. A 

continuación, se aporta una lista de dichas actividades, las descripciones y otras características 

importantes.
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Nº 

act 

Nombre Descripción breve Tipo de 

actividad 

Nº de 

ses. 

Nº de docentes Materiales Eva. 

1 Introducción Se explica a rasgos generales las 

distintas etapas que van a vivir en el 

juego de rol, el reglamento y los 

diarios de aprendizaje 

Explicativa 1 - Se necesita un/a 

docente 

- Libro de rol 

- Diario 

 

2 Enfrentamiento 

gráfico 

Se preparan unos carteles inspirados 

en la propaganda de la época y se 

valora cuáles son los mejores 

Entregable 3  - Se necesita un/a 

docente 

- Se recomienda dos 

docentes 

- Libro de rol 

- Ordenador y 

proyector 

- Presentación digital 

- Materiales gráficos 

20% de 

la nota 

 

3 Escribiendo la 

revolución 

Se preparan unos discursos de los 

distintos movimientos sociales en 

favor de los derechos que existieron 

en esta época 

Entregable 3 - Se necesita un/a 

docente 

- Se recomienda dos 

docentes 

- Libro de rol 

- Fuentes primarias  

20% de 

la nota 

4 Censuras Una aventura dividida en la que cada 

grupo se debe enfrentar a distintas 

formas de censura que los gobiernos 

de cada bando impusieron 

Aventura 

de rol 

1 - Se necesita un/a 

docente por cada 

grupo de 

alumnos/as 

- Libro de rol 

- Materiales que 

proporciona el juego 

10% de 

la nota 

5 Cumbre por la 

Tierra 

Debate en el que los grupos deben 

buscar un acercamiento en una 

cumbre climática para lograr paliar 

los efectos de la contaminación 

Debate 

 

2 - Se necesita un/a 

docente 

- Se recomienda dos 

docentes 

- Libro de rol 

- Ordenadores 

20% de 

la nota 

6 Alunizaje Deben realizar un corto de unos 3 

minutos aproximadamente en el que 

demuestren haber llegado a la luna o 

no, a consecuencia de su posición en 

el “medidor de popularidad” 

Entregable 3 - Se necesita un/a 

docente 

- Se recomienda dos 

docentes 

- Libro de rol 

- Medidor 

10% de 

la nota 

Tabla 5 Esquema resumen de las sesiones y sus características  

Elaboración propia
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Cada una de estas sesiones mantiene un reglamento interno que debe ser explicado 

individualmente. A continuación, se hará una descripción del desarrollo que cada una de estas 

actividades:  

3.2.1 Introducción 

A través de la presentación de Genially (Anexo 4) se les introduce a los principales conceptos 

de la Guerra Fría, así como las características esenciales de la misma. Se explica cómo funciona 

el juego de rol, la evaluación y las distintas aventuras que el alumnado va a vivir. Se divide al 

grupo de forma aleatoria5 por la mitad de manera que media clase representa al bando 

comunista y el otro medio al bando occidental. 

Tras esto se les pide que realicen una ficha de personaje que pueden encontrar en el diario en 

la pág. 4 del diario (Anexo 2). 

3.2.2 Misión 1: Enfrentamiento gráfico 

Esta es la primera misión de la partida de rol. En ella el alumnado debe recrear carteles 

propagandísticos de la etapa de la Guerra Fría. Para ello, se explica con ayuda de una 

presentación en Genially la simbología y la estética de la cartelería de cada bando. Así pues, a 

partir de la consulta de la presentación están en constante contacto con las tecnologías 

disponibles en el aula puesto que dicha presentación se reproduce en un proyector. También, 

se les ofrece la posibilidad de usar traductores en línea de manera que entiendan los mensajes 

en ruso y/o inglés y sean capaces de traducir sus carteles si así lo desean. Por último, existe una 

actividad en la que el alumnado escoge cuáles son los mejores. Este ejercicio se hace con el 

afán de que el alumnado comprenda la importancia de las circunstancias materiales de las 

personas a la hora de experimentar la realidad. Dependiendo del género y la etnia del personaje 

interpretado el alumnado contaba con más o menos votos. Por lo tanto, las normas para votar 

son:  

1. Cada persona cuenta con un voto propio que debe ejercer hacía el bando contrario, así 

pues, los del bando occidental votarán el mejor cartel del bando oriental y viceversa. 

2. Tras este voto, cada persona cuenta con votos extra que pueden decidir cómo repartir.  

  

 
5
 Es recomendable que se haga de forma aleatoria para así promover el trabajo en equipo en multitud de sentidos 

y que no se produzcan amiguismos. 
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Mujer Hombre 

URSS +2 votos +3 votos 

EEUU Etnia blanca Etnia negra Etnia blanca Etnia negra 

+4 votos 0 votos +7 votos +1 voto 

Tabla 6 Esquema de las votaciones de la Misión 1 

Elaboración propia 

3.2.3 Misión 2: Escribiendo la revolución 

En esta actividad el alumnado personificará los movimientos sociales que protagonizaron las 

décadas de 1950 y 1960 en cada uno de los bandos. Dichos movimientos lucharon por la 

igualdad de oportunidades para todos los colectivos, por la libertad de expresión, y el libre 

acceso a la información. Esta actividad tiene como objetivo concienciar al alumnado de la 

importancia de las luchas sociales en favor de los derechos de los colectivos más oprimidos a 

lo largo de la historia y en concreto en esta etapa de la historia. Además, trabajan sobre fuentes 

primarias y secundarias proporcionadas por el profesorado, haciendo hincapié en la necesidad 

de mejorar sus técnicas de búsqueda y análisis de información.  

3.2.4 Misión 3: Censuras 

Esta actividad es una partida de rol al uso y por lo tanto la sesión entera es la dinámica que se 

puede encontrar en el anexo 1 a partir de la página 12. El objetivo de esta sesión es el de 

vislumbrar las distintas formas que tomó la censura en cada lado del telón de acero, las 

estrategias para preservar el derecho a pensar críticamente que empleaban los distintos 

colectivos y la aparición de las redes de contrabando y espionaje. Además, esta actividad 

permite trabajar profundamente las CCL y CPSAA debido a que el alumnado está 

constantemente interactuando entre sí, con los personajes no jugables y el entorno.  

3.2.5 Misión 4: Cumbre por la tierra 

En este ejercicio el alumnado se enfrenta a un debate que se sitúa en el marco de la primera 

Cumbre de tema climático, celebrada en Estocolmo en 1972. Es en esta época cuando empiezan 

a surgir las primeras voces contra el consumo excesivo de materias primas, la contaminación 

del aire y la subida de las temperaturas. Trabajando desde una perspectiva histórica, el 

alumnado debe proponer soluciones acordes a las circunstancias de su país en el momento 
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histórico propuesto, pero manteniendo siempre la perspectiva crítica del presente. Además, los 

dos grupos deben crear un plan para atajar los problemas que se están viviendo, lo que genera 

un objetivo común y por tanto unas mejores soluciones (Johnson y Johnson, 2017, p. 3). A 

pesar del anacronismo, esta actividad puede facilitar el trabajo de los ODS, en especial los 7, 

9, 11, 12, 13, 15; todos ellos relacionados con el cambio climático, la protección de los 

ecosistemas y la producción sostenible (Organización de las Naciones Unidas, 2015). 

3.2.6 Misión 5: Alunizaje 

En esta última actividad el ganador del juego deberá hacer un corto de 3 minutos 

aproximadamente donde resuma los distintos aspectos a los que se han enfrentado a lo largo de 

la aventura y los puntos que consideran que han contribuido a su victoria y por tanto a la llegada 

a la luna. El grupo perdedor, por el contrario, debe hacer una reflexión sobre aquellos factores 

que han provocado la pérdida de la carrera espacial y del juego de rol. Además, ambos grupos 

deben realizar un acercamiento histórico hablando de cómo factores como, por ejemplo, perder 

el Enfrentamiento gráfico ha supuesto que su ideología tuviera una menor proyección global, 

etc. 

 3.4 Medidas de atención a las diferencias individuales 

Toda actividad debe cumplir con el DUA y prevenir los ritmos diferentes del alumnado, así 

como las dificultades de aprendizaje que pueden existir. No obstante, se pueden encontrar dos 

grupos de estudiantes que necesitan una adaptación curricular superior a la que sus compañeros 

y compañeras pueden necesitar, se tratan de los alumnos de los niveles III y IV del decreto 

104/2018. A estos dos grupos se les adapta cuatro factores: los criterios de evaluación, las 

competencias, los tiempos para las actividades y los recursos. Estas son las indicaciones que 

se pueden encontrar en el decreto, sin embargo, la aplicación de los juegos de rol ya supone en 

sí una modificación de casi todos estos aspectos (Decreto 104/2018, de 27 de julio).  

Los criterios de evaluación se aplican mediante rúbricas lo que facilita una mayor laxitud a la 

hora de evaluar estudiantes con aprendizajes diferentes a la norma. Además, al evaluarse de 

forma grupal el trabajo en equipo puede compensar las diferencias entre el alumnado, 

favoreciendo la empatía y el aprendizaje equitativo. Las competencias pasan a estar 

comprendidas en situaciones de la vida real lo que permite una mejor incorporación de los 

conocimientos. Además, se puede hacer una revisión de estas con una retroalimentación 

instantánea procurando el aprendizaje verídico desde primera instancia. Por otro lado, se tiene 
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en cuenta la posibilidad de alumnado con diferencias en el desarrollo relacional y por eso la 

única actividad que requiere de participación individual como es la lectura del discurso de la 

Misión 2: Escribiendo la revolución, es voluntaria y es el alumnado quien decide hacerla o no 

a cambio de un punto. Además, de existir estudiantes con diversidad funcional psicológica se 

podría acordar con ellos y ellas previamente cualquier adaptación que necesiten. Por ejemplo, 

la participación en la Misión 4: Cumbre por la Tierra podría pasar a ser una redacción, etc.  

Los recursos en un juego de rol son fácilmente adaptables, en el caso de la presencia de 

personas con discapacidad visual o auditiva se debería realizar una escasa transformación como 

por ejemplo llevar una copia de los materiales que perteneciera únicamente a estas personas 

y/o se podría consultar con las Comisiones de Coordinación Pedagógica que existen en todos 

los centros para conocer las dificultades que posee la población de la clase. Por último, es 

necesario hacer una adaptación al tiempo de las actividades. Lo recomendable sería hablar con 

el alumnado para, de mutuo acuerdo, establecer la diferencia de tiempos que necesitan con 

respecto al resto del estudiantado. No obstante, como en el juego de rol la mayoría de las 

actividades se hacen de forma grupal el estudiantado con necesidad de medidas de atención 

diferenciadas no debería encontrar ningún problema. En caso extremo, se podría alargar la 

fecha de entrega del diario de aprendizaje que sí es individual, pero en ese caso el profesorado 

debería asegurarse de que intenta seguir las entradas del diario día a día sin quedar ninguna 

sesión descolgada, siempre en la medida de las posibilidades del alumnado. 
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Conclusión 

El principal objetivo de este trabajo era la creación de un juego de rol para la enseñanza de los 

saberes básicos correspondientes a la etapa de la Guerra fría del curso de 1º de bachillerato. 

Para ello, en primer lugar, se ha realizado una desambiguación del término juego de rol debido 

a que en la actualidad se puede encontrar una gran variedad de ejemplos y el profesorado puede 

encontrar dificultades para diferenciar este modelo de metodología activa, de otras como los 

videojuegos, la gamificación o, el game-based learning, entre otras.  

En un segundo apartado se han discutido las ventajas de trabajar a partir de un juego de rol los 

ejes que propone el nuevo decreto 108/2022: las competencias clave, las competencias 

específicas, los saberes básicos y los criterios de evaluación. También en este apartado se 

comentan los aspectos negativos que puede suponer el juego de rol y es que, como metodología 

activa centrada en el trabajo competencial, puede caer en un entendimiento capitalista de la 

educación, cuyo único objetivo es extraer población con habilidades laborales en lugar de con 

un pensamiento crítico desarrollado. Es por eso por lo que el profesorado debe hacer una 

reflexión crítica de los materiales empleados a la hora de desarrollar juegos y mantener siempre 

como horizonte de sentido educar a una ciudadanía crítica y con conciencia democrática.  

El tercer apartado está destinado al desarrollo de los materiales. En este se describen las dos 

partes esenciales del juego: las cinco aventuras de rol que suponen un 80% de la nota entre las 

que se pueden encontrar tres entregables, un debate y una partida de rol; y un diario de 

aprendizaje con doce entradas, algunas del tipo diario y otras que requieren de investigación 

autónoma, el diario supone un 10% de la nota. El 10% restante está enlazado a la adecuada 

interpretación del personaje dentro del juego por parte del alumnado. Así pues, la evaluación 

queda constituida íntegramente por las actividades que se dan dentro del juego y la 

participación del alumnado en este, eliminando el examen y facilitando la tarea de evaluar las 

competencias en las que se fundamenta la conciencia ciudadana u otras. 

Como conclusión se puede decir que este juego cumple con los objetivos planteados en la 

introducción. La capacidad de incorporar un mayor dinamismo a los saberes básicos, que 

normalmente se imparten en clase de manera magistral y enfocados únicamente en los aspectos 

bélicos sin prestar atención a aspectos tan significativos como las luchas por los derechos 

sociales, aporta a la historia una nueva concepción más democrática. También le confiere la 

cualidad de multicausalidad, los derechos sociales se conquistaron al mismo tiempo que en se 
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producía un enfrentamiento entre dos superpotencias y las temperaturas comenzaban a subir. 

Estos tres factores, en un principio separados, quedan todos reflejados en un mismo tiempo, 

favoreciendo que el alumnado comprenda que la historia no es una línea sino una compleja red. 

Pero no solamente se debe hablar de multicausalidad, sino que gracias a esta metodología el 

estudiantado ve las relaciones del pasado y del presente pudiendo augurar también los 

resultados futuros. Además, esto genera una comprensión más holística de la historia y empatía 

por las circunstancias sociales de sus personajes tal y como se puede comprobar por ejemplo 

con las Misión 3: Censuras. Esta aprovecha el conocimiento sobre las redes de espionaje y 

contrabando, fenómeno tan característico de esta etapa, para enseñar conocimientos literarios 

y cinematográficos que de otra manera quedarían apartados. Así, el alumnado aprende sobre 

Milan Kundera, un pariente que se ve afectado por la censura, al mismo tiempo que lucha por 

la libertad de expresión empleando las estrategias de contrabando creadas por los disidentes de 

la URSS.  

En resumen, el alumnado puede obtener grandes beneficios de la aplicación de metodologías 

así y es una forma de trabajar las TIC sin salirse de los saberes de la asignatura, trabajar los 

ODS y los retos del siglo XXI, no obstante, es imperativo reconocer que se necesita una gran 

cantidad de trabajo y dedicación para realizar un juego de rol desde cero. Así pues, es 

recomendable hacer una investigación sobre juegos similares existentes que puedan permitir 

una simplificación de la tarea docente. 
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Anexo 2 Diario de aprendizaje 



68 



69 



70 

 



71 



72 



73 



74 



75 



76 



77 



78 



79 



80 



81 



82 

 

Anexo 3 Medidor de popularidad 
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Anexo 4 Presentación Genially: 

https://view.genial.ly/641984a9cc31180018b2be12/presentation-guerra-freda-joc  
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