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Taller de role-playing para la Generacion Z: un camino hacia la simulacion
creativa en Expresion Corporal

Role-playing workshop for Generation Z: a pathway through the creative
simulation in Body Expression
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Resumen.La generacion Z o «Gen Z» naci6 inmersa en la cultura digital y, por este contexto, tiende a disminuir su interés y
capacidad en el desarrollo de habilidades interpersonales. A menudo, la imagen que una persona proyecta de si misma en un
entorno virtual se desvirtia en el mundo fisico y social porque, al no ser posible la interaccion caraa cara, se pierde la capacidad
de percibir las emociones y la destreza de entender la Comunicacion No Verbal, (en adelante CNV), que se exprese. El
objetivo de este articulo es proponer un taller monografico sobre el role-playing, orientado a alumnado que cursa la asignatura
de Expresion Corporal, que pretende ser una herramienta metodologica a través de la cual el estudiante llegue a gestionar sus
habilidades de comunicacion interpersonal y la inteligencia emocional en entornos face to face.

Palabras clave: Role-Playing, Simulacion Creativa, Expresion Corporal, Comunicacion, Apariencia, Generacion Z.

Abstract. Generation Z or «Gen Z» was born immersed in the digital culture and in this context, it is prone to diminish its
interest and capacity for the development of interpersonal skills. Often, the image that a person projects in a virtual environment
is distorted in the physical and social world because, in the absence of face-to-face interaction, the ability to perceive emotions
and the skill to understand Non-Verbal Communication (hereinafter NVC) that is expressed is lost. The aim of this article is
to present a monographic workshop on role-playing, oriented to students studying the subject of Body Expression, which is
intended to be a methodological tool through which students can manage their interpersonal communication skills and

emotional intelligence in face-to-face environments.

Keywords: Role-Playing, Creative Simulation, Body Expression, Communication, Appearance, Generation Z.

Introduccion

El concepto de «Gen Z» y sus caracteristicas

Cuando se habla de la «Gen Z» se hace referencia al
grupo demografico nacido después del ano 1995 y hasta
el 2015, aproximadamente y, para entender sus carac-
teristicas, se debe hacer referencia al mundo globalizado
en el que los recursos tecnologicos determinan su com-
portamiento.

«La digitalizacion ha trasformado irreversiblemen-
te la forma en la que se comunican y relacionan» Cere-
70 (2016, p.4) y, por este motivo, estos jovenes se reco-
nocen por su inmediatez, por ser capaces de «manejar
espacios y tiempos virtuales que facilitan el contacto
con otras realidades e interactuar con personas que no
estn en su entorno cercanoy (Alvaro, 2015, p-10).

«El reto de la Generacion Z es establecer lazos
(in)visibles» (Magallon, 2016, p.42), que les permitan
desarrollar nuevas formas de socializar, segin los crite-

rios emitidos por los youtubers ¢ influencers en las dife-
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rentes plataformas digitales, destacando los emprende-
dores como ejemplos a seguir. En este tiempo liquido,
en el que prima «lo efimero, cambiante, rapido, flexi-
ble, y junto a la incertidumbre y la perdida del yo»
(Prados, 2020, p.644), el valor de la imagen es clave: su
aprendizaje se basa en tutoriales, recogen la informa-
cion con capturas de pantalla, se expresan con «simbo-
los de animo como son los emoticonos» (Aguilar, 2016,
p-65), renuncian al esfuerzo y en ocasiones muestran
una baja comunicacion oral y escrita.

Si se hace una aproximacion breve sobre algunas de
sus sefias de identidad, lo primero que se destaca es su
creatividad y capacidad para adaptarse a entornos cam-
biantes. Sin embargo, al limitarse, mayoritariamente,
a buscar informacion solo en redes sociales (en adelante
RR. SS), tienen una percepcion incompleta y mas su-
perficial del mundo que les rodea. Los estudiantes de la
Generacion Z son pragmaticos, ya que poseen una habi-
lidad especial para encontrar soluciones rapidas con los

recursos existentes.

La imagen de la Generacion Z

Oscar Wilde decia que «no hay una segunda oportu-
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nidad para una primera impresion».

La imagen o apariencia es el conjunto de elementos
de la fachada personal que se controla voluntariamente.
Esta imagen o apariencia es un reflejo de como nos per-
ciben los demas, y, puede o no, ajustarse a lo que real-
mente somos y a lo que hemos querido que los demas
crean y piensan de nosotros (Learreta, Sierra & Ruano,
2006). Por ello, cuando se habla de «apariencia o aspec-
to fisico» se incluyen aspectos tales como la forma de
moverse, la expresion facial, la actitud corporal, los
gestos y caracteristicas temperamentales, la vestimen-
ta, el peinado, etc.

Es fundamental mostrar una imagen o apariencia
armonica que contemple tanto la parte fisica como la
calidad humana y que, ademas, sea acorde al contexto
en el que se desarrolla la comunicacion y la emocion
que se quiere transmitir. El estilo de vida de los Zillennials
adecuado al paradigma tecnologico y con clara prefe-
rencia por lo visual (Alvarez, Heredia & Romero, 2019,
p-2), influye directamente en el comportamiento de
estos, aparentando a veces lo que no es en realidad. El
auge del mundo virtual y el metaverso han desencadena-
do el contacto con otras realidades a traves de las que
los jovenes interactiian con personas que no estan en su
entorno cercano (Alvaro, 2015, p.10). Por este motivo,
se considera que las relaciones de estas personas en con-
textos «no virtuales» experimentan carencias en la for-
ma de expresar sus emociones y/o no son capaces de
vivir una experiencia sensorial. Por tanto, se considera
que la Gen Z desarrolla un abanico de estilos tinicos a
nivel cognitivo, social y comportamental con lo que
expresa su identidad.

En este contexto, el rasgo generacional reside en
mostrar un lenguaje corporal desinteresado que se tra-
duce muchas veces en una falta de contacto visual o en
una postura corporal no adecuada que reduce visible-
mente la conexion emocional con el interlocutor. Por
otra parte, envueltos en un entorno virtual, son habiles
de socializar a traves de intercambio de imagenes
(Garcla-Ruiz, Tirado & Hernando, 2018, p.291), cons-
truyendo una identidad personal y un perfil con un de-
terminado rol social en el que muestran una clara pre-
ocupacion sobre la imagen que se transmite (Alvarez,
Heredia & Romero, 2019, p.2). A pesar de no ser tan
habiles en mostrar sus sentimientos en la comunicacion
interpersonal, la Gen Z no tiene miedo a abrir su cora-
zon en el mundo digital. Segin Napoli (2020), el retra-
to emocional de estos jovenes se refleja en sentimien-
tos de orgullo, miedo, compasion, frustracion, humor y

vulnerabilidad que brindan en los espacios digitales.
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El role-playing y la simulacion

En torno alos conceptos que hacen referencia al role-
playing y la simulacion se erigen importantes
metodologias didacticas con las que los estudiantes pue-
den desempenar bien un rol ficticio, o bien, represen-
tando ser quienes son. Frecuentemente, los términos
de role-playing (o juego teatral) y simulacion, aparecen
como sin6nimos, pero otros autores como Ladousse
(1987) las consideran diferentes, afirmando que «las
actividades de simulacion son mas extensas, complejas
y pautadas, mientras que los juegos teatrales son mas
breves, simples y flexibles» (Centro Virtual Cervantes).

Tal y como argumenta Motos (2001, p.220), «las
tecnicas dramaticas son un poderoso instrumento para
el desarrollo personal y de las habilidades creativasy». El
teatro, por ejemplo, ha ofrecido diversos métodos para
investigar, idear y crear un personaje. Se ha acudido a
tecnicas propuestas por los grandes directores de teatro
como: Antoine, Stanislavski, Meyerhold, Brecht,
Grotowski, Brook y Boal, cuyos principios se han basa-
do en la iluminacion y el movimiento, el uso de la ma-
sica y la danza y la importancia del lenguaje corporal en
escena (Tejedo, 2014).

La veracidad escénica de Antoine o la memoria afec-
tivo-emotiva de Stanislavski, han constituido solo algu-
nos de los recursos que se propusieron a los estudiantes
para buscar mayor intensidad emocional a la hora de
manifestar y expresar sus sentimientos en la interpre-
tacion. Mas preciso, la técnica denominada «esferas de
atencion» que propone Stanislavski (2003), ha sido una
herramienta con la que el estudiante ha aprendido a
trabajar pequenas sensaciones. Ademas, se han tenido
en cuenta las fases del proceso de la representacion dra-
matica que explica Motos (2001, p.12): percepcion, ac-
cion y reflexion para encaminar el aprendizaje hacia la
nueva etapa que seria la simulacion creativa y cuya es-
tructura se compone de: objetivo, briefing y debriefing.

El role-playing es una tecnica dramatica a traves de
la que los participantes representan situaciones concre-
tas de la vida real, interpretando un papel previamente
asignado y, tal y como afirma Cirigliano (1969), este
«es un esfuerzo honesto de revivir vivencias ajenas»
(Martinez, 2009, p.29). El sentido profundo de este con-
cepto radica en el esfuerzo consciente, tanto de «acto-
res» como de «espectadoresy, para situarse en una si-
tuacion diferente a la propia y tratar de comprender
por qué el otro, obra de la manera como lo hace».

Por otra parte, la simulacion segun Fernandez (2006,
p-60) es el metodo a traveés del cual los «estudiantes

(...) aprenden de manera interactiva a afrontar situa-
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ciones similares a las de la vida real» y, muy especial-
mente, a «expresar sus sentimientos respecto al apren-
dizaje».

La ventaja de utilizar estas estrategias didacticas se
resume en desarrollar las habilidades interpersonales,
la motivacion, la afectividad y la creatividad entre indi-
viduos, en un conjunto de realidades proximo a su futu-
ro profesional. Asimismo, la tecnica de role-playing, vista
como actividad ladica, se convierte en un puzzle en el
que cada integrante representa una pieza importante
en la experiencia vivencial y un desafio con el que los
participantes deben reconocer sus habilidades y defi-
ciencias en afrontar los retos propuestos. Ademas, es
una metodologia con la que el estudiante puede cono-
cerse a st mismo, ser consciente de las propias emocio-
nes, de los motivos o causas de sus comportamientos y
conocer los posibles moviles emocionales en la conduc-
ta de los demas, aportandole de esta forma,» beneficios
a nivel de autoestima y autoimagen» (Bermudez &
Saenz-Lopez, 2019, p.598).

Segtin De la Fuente (2018), «los estudios mas actua-
les llevados a cabo por Andreu et al. (2005) y Labrador
y Andreu (2008), establecen una serie de diferencias
entre ambas herramientas pedagogicas, recogidas en el

siguiente cuadro comparativox:

Tabla 1.

Principales diferencias entre simulacin y role- playing
SIMULACION

1.Los estudiantes son ellos mismos, no

ROLE PLAYING
1.Los estudiantes asumen un rol o papel.

actores. Estos actlian de manera personal y Al alumnado se le asigna un rol, papel o

toman las decisiones que consideran adecuadas, identidad diferente a lasuya (una profesion,
tal y como lo harfan en la vida real, en basea  funcién, etc.), que deben asumir o
sus conocimientos, experiencias y criterios

(Andreu et al. 2005).

desempefar. Es decir, se ponen en el lugar de
otro para enfrentarse a situaciones reales o
hipotéticas (Labrador y Andreu, 2008).
2.Los estudiantes necesitan mucha 2.Los estudiantes poseen una
informacion. Estos adquieren obligaciones y ~ informacién dirigida. Por tanto, en los
responsabilidades, y deben contar con juegos de rol, el énfasis estd en jugar, en
suficiente informacion sobre el tema que vana  interpretar un papel o imitar un
trabajar. comportamiento durante un determinado
periodo de tiempo, generalmente con una

informacién dirigida.

3.Tiene un final abierto. Al reproducir una
situacion real, sus actividades acostumbran a
tener un final abierto, decidido o negociado
por los estudiantes, con multiples respuestas
posibles hacia los problemas o situaciones
planteados y donde, por tanto, no existe una
respuesta mas correcta que otra (Labrador y
Andreu, 2008).

3.Tiene un final cerrado. A pesar de que
los estudiantes aportan su propio estilo, e
incluso produccién e interpretacion, en el Role
playing la interpretacién de los papeles se hace
en base a un guion y una serie de reglas de
juego a seguir, las cuales condicionan que su

final sea cerrado (Andreu et al. 2005).

Nota. Fuente: De la Fuente Aguilera, A. (2018). La simulacidn y el Role- playing como metodologias

activas en el aula de Historia. Universidad de Burgos, p.9.

Objetivos

Con el fin de desarrollar las habilidades de comuni-
cacion interpersonal y la inteligencia emocional de los
estudiantes que cursan la asignatura de Expresion Cor-
poral, el objetivo principal de esta publicacion es pro-
poner un taller monografico que permite integrar el

role-playing como tecnica de aprendizaje vivencial para
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mejorar la percepcion de sus emociones y la toma de
conciencia de su CNV y, mas concretamente, los ele-
mentos que transforman la «imagen o apariencia» en
diferentes contextos sociales con los que se enfrentan
en su vida cotidiana.

Otros resultados de aprendizajes asociados a este
objetivo que los estudiantes van a adquirir son los si-
guientes:

Explorar la capacidad comunicativa asociada a las
diferentes emociones y temperamentos en uno mismo
y en los demas.

Reflexionar y empatizar con los personajes que
aparecen en la representacion, tanto desde el papel de
espectador, como de «actor» despertando una actitud
critica.

* Ser capaces de tomar conciencia de su imagen o
apariencia en interacciones cara a cara.

- Reflexionar sobre tecnicas de control y manejo de

las emociones.
Contextualizacion y metodologia del taller

El taller de role-playing fue disenado para el
alumnado que cursa la asignatura de Expresion Corpo-
ral en el primer curso de las titulaciones del Grado en
Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte y el Gra-
do en Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte y el
Grado en Fisioterapia. Se trata de 6 grupos de 25 y 30
estudiantes cada uno (mujeres y hombres) cuya edad se
sitia entre 18 y 26 anos y a los que se les propuso un
recurso didactico con multiples ventajas en el proceso
de ensenanza-aprendizaje.

Para abordar correctamente este taller, las dos pro-
fesoras que imparten esta asignatura, previamente tra-
bajaron con los estudiantes la representacion de las prin-
cipales emociones, en el taller de Emociones, poste-
riormente, en el taller de Personajes estos tuvieron que
representar diferentes personajes y situaciones aten-
diendo a la relacion que se creo entre ellos, la CNV
empleada en cada una de ellas, la empatia con el rol
representado etc. y, por ltimo, en el taller de CNV, los
participantes, al incluir los elementos de la proxémica,
paralingiiistica y kinésica en las actividades propuestas,
pudieron mejorar y ser mas eficientes en sus actos
comunicativos.

Como corolario de la asignatura y para aunar los
conocimientos adquiridos durante el curso, en el taller
de role-playing, se disefio una representacion que se
debia realizar por trios o grupos de cuatro y cuyo obje-

tivo era mejorar la imagen o apariencia y la comunica-
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cion interpersonal de los estudiantes en situaciones que
se puedan dar en su vida cotidiana y profesional.

Teniendo en cuenta las fases clasicas del role-playing:
motivacion, preparacion de la dramatizacion, dramati-
zacion y debate (Martin,1992), este taller se desarrollo
en cuatro sesiones de 1h y 45m cada una, estructuradas
en distintas fases:

- Fase 1. Ambitos de aplicacion y descripcion de la
situacion

- Fase 2. Caracteristicas del personaje.

- Fase 3.Toma de conciencia de la CNV y las emo-
ciones

- Fase 4. Toma de conciencia de los temperamentos

* Fase 5. Elaboracion del dialogo

- Fase 6. Puesta en escena y evaluacion.

A medida que se desarrollaban las distintas fases, los
estudiantes tuvieron que elaborar un documento escri-
to en el que anotaban reflexiones y aportaciones que les
servian para enriquecer la representacion y la descrip-
cion de su personaje.

Ademas, basandonos en la Taxonomia de Bloom re-
visada por Anderson y Krathwohl, (2001) al alumnado
se le explico el potencial educativo con el que se pre-
tendia senalar el aporte pedagogico de cada fase de esta
propuesta.

Finalmente, tras las representaciones de role-playing,
se genero un debate y una reflexion para analizar las
situaciones creadas, como se han interpretado los dife-
rentes personajes, como han actuado, que aspectos se
han considerado correctos o no, o de qué otra manera
se podria haber llevado a cabo. Para iniciar el proceso
reflexivo tanto individual como colectivo, se han toma-
do como referencia las propuestas didacticas que expli-
can Learreta, Ruano & Sierra (2006) y Learreta y Rua-
no (2021).

Teniendo en cuenta estas premisas, el debate inicia-
do prepar6 al alumnado para abordar la «Simulaciony,
como tecnica metodologica, donde en el Briefing se le
proporciona toda la informacion necesaria sobre la si-
tuacion o hecho a representar, y tras la representacion,
en el Debriefing se evalta y analiza dicha experiencia en
sus aspectos positivos y negativos.

En la tabla 2 se presenta el cronograma de como se

llevaron a cabo las sesiones.

Tabla 2.
Cronagrama del planteamiento diddctico de la experiencia.

Taller emociones Taller de personajes Taller de CNV Taller de Role-playing
Mes Febrero Marzo Abril Mayo
N° de sesiones 1 2 4 4
N° de horas/sesion 2 2 2 2
Nota. Fuente: Elaboracién propia
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Planteamiento didactico del taller de role-

playing

Justificacion

Considerando que la Gen Z esta mas interesada en
interactuar y comunicarse con los demas a traves de
diferentes plataformas digitales, la importancia de este
taller radica en que el juego de roles permite a los pro-
tagonistas tomar conciencia de su apariencia y del re-
gistro gestual acorde con la interaccion emocional
interpersonal expresada en una situacion simulada. Por
otro lado, esta técnica les ayuda a fomentar el desarro-
llo de habilidades comunicativas, tomar decisiones en
equipo y a responsabilizarse del proceso de construc-

cion y dramatizacion del personaje.

Fases del taller de role-playing

Tal y como se explica en el apartado de metodolo-
gia, el proceso de ensefanza-aprendizaje de este taller
se llevo a cabo en cuatro sesiones teorico-practicas
desglosadas en varias fases. En la primera sesion se ex-
plico la propuesta didactica a realizar correlacionandola
con diferentes ejercicios practicos en los que se jugaba a
representar distintos personajes con nUMerosos regis-
tros comunicativos y de interaccion en los ambitos de
aplicacion trabajados. En la segunda sesion se comenzo
con la construccion del personaje y su relacion con el
resto de los componentes del grupo. En la tercera se
trabajaron las emociones y los temperamentos propios
y del personaje a representar. La cuarta sesion se dedi-
co a la construccion del dialogo y de la representacion
completa, a traves de la elaboracion final del documen-
to escrito. En este documento, el alumnado tuvo que
desarrollar el guion-reflexion de su representacion, cuya

estructura se presenta a continuacion.

Fase 1. Ambitos de aplicacion y descripcion de la situacion

A'lo largo de la vida, el alumnado se encuentra con
diversas situaciones a las que tiene que enfrentarse y en
las que, de una forma u otra, adaptarse. Teniendose en
cuenta las salidas profesionales del Grado de Actividad
Fisica y el Doble Grado con Fisioterapia, en esta prime-
ra fase, los estudiantes tuvieron que trabajar diferentes
representaciones aplicadas al ambito educativo formal,
ambito terapéutico, ambito del ocio y la recreacion y
ambito deportivo. Asimismo, se propusieron otros am-
bitos como el escénico y cotidiano.

Por ejemplo, en el ambito educativo, se simulo una
clase de Educacion Fisica, se realiz6 una entrevista de

trabajo, se defendio un proyecto educativo. En el ambi-
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to terapéutico se simularon diferentes situaciones de
relacion terapeuta-paciente. En cuanto al ambito de ocio
y recreacion, representaron la organizacion de fiestas,
juegos, actividades extraescolares, clases colectivas. En
el ambito deportivo se recrearon situaciones que se
puedan dar entre el entrenador-jugador, entre los pro-
pios jugadores; se recreo la retrasmision de una noticia,
se defendio un proyecto deportivo. En el ambito
escenico, se representaron situaciones entre el director
de escena y sus interpretes, entre el coreografo y sus
bailarines. Por altimo, en el ambito cotidiano, se repre-
sentaron situaciones de la vida, por ejemplo, en un ban-
co, una fruteria/ tienda/ gasolinera, en un autobus/
metro (antes, durante, después), en un accidente en la
calle/ carretera, en el entorno familiar (discusion, con-

versacion con padres, hermanos, parejas).

Tabla 3.

Potencial educativo relacionado con la Fase 1.4

RECORDAR COMPRENDER APLICAR ANALIZAR  EVALUAR  CREAR
Describir Argumentarsu  Representar  Reflexionar  Comprobar suCrear

individualmente  futura situacion  diferentes sobre el motivocapacidad de  diferentes

por qué cree que profesional, situaciones y porelque  profundizar personajes

en un futuro poniendo ejemplos disefiarla en el tiene esta en este asociados a los

profesional se ve de a qué se documento  vocacion o, porapartado distintos

orientado al tipo  dedicarfa. escrito el contrario, contextos.

de actividades descubrir que
clegido. su camino

podria ser otro.

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Descripcion de la situacion

En este segundo apartado el estudiante debia des-
cribir la situacion de la representacion mencionando:

a) Titulo e idea: en el que se resume en una o dos
lineas la situacion a representar. Esta frase debia con-
densar muy bien las partes importantes de la situacion.

b) Argumento: se sintetiza en cinco o diez lineas lo
que iba a ocurrir en la situacion dividiendola en: inicio,
nudo y desenlace apareciendo los acontecimientos prin-
cipales de la situacion.

c) Papel que represento cada uno de los compo-
nentes del grupo: qué personaje asumia cada estudiante
y su caracterizacion.

La situacion surgio de la union de, al menos, dos
contextos de aplicacion trabajados en clase, y seleccio-
nados por ellos en el apartado anterior.

Posteriormente, se realizaron actividades que enri-

quecieron esta situacion. Para ello, utilizaron la impro-

Tabla 4.
Potencial educativo relacionado con la Fase I.B.
RECORDAR COMPRENDER APLICAR

Reconocer las Asociar la

ANALIZAR
Diferenciar

EVALUAR

Valorar los

CREAR
Generar pequefias
improvisaciones

Interpretar

diferencias  descripcion de la de manera  cada apartado aspectos a

entre titulo y  situacion con una improvisada de la situacion, mejorar o para que los
argumento y el estructura algunas de las adaptandolos al retocar cada  estudiantes utilicen

peso de cada  dramatica acorde situaciones. peso situacion
establecido

para cada uno

la imaginacién y

apartado. al contexto que representada. creatividad para

iba a representar. interiorizar mejor el
de cllos. personaje segiin la
situacién elegida a

representar,

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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visacion, introdujeron partes del dialogo, intercambiaron
los papeles para dar ideas a los compafieros sobre posi-

bles acciones de sus personajes.

Fase 2. Caracteristicas del personaje

Este apartado esta constituido por un cuestionario
basado en las preguntas que propone Stanislavski (2003),
con el que el estudiante consolida las caracteristicas de
su personaje.

Durante esta fase del proceso, el estudiante reflexio-
na sobre su personaje y sobre algin objetivo de su vida.
Este cuestionario le sirve de guia en el proceso de
autoconocimiento de su personaje y de su yo actual. Se
incito al alumnado a ser creativo en la construccion del
personaje y sincero en la formulacion y descripcion de
su objetivo personal. Seguidamente, se muestran las
preguntas a las que debian contestar sobre el personaje;
se les dejo libertad para elegir si querian seguir este
mismo proceso con un objetivo personal y de esta ma-
nera, contestar a la pregunta nueve.

1. Reflexion sobre ;Quien soy?: Inventa la biogra-
fia de tu personaje contando como ha sido su pasado.
Describe también el momento, el lugar en el que ocu-
rrio esa vida, tus vinculos sociales (familia, amigos. . .),
tu edad, tu trabajo, tus gustos sus hobbies. En la biogra-
fia se reflejan aspectos de tu vida pasada que justifican la
forma de ser del personaje durante la representacion y
reflejan queé es lo que le ha llevado a ser como es en la
misma.

2. ;Como soy? Describe la apariencia de tu perso-
naje durante la representacion utilizando lo aprendido
en el taller de CNV. Es importante que tu personaje
cuide estos elementos para no contradecir o hacer poco
creible el mensaje que quiere dar.

3. ;Donde estoy?: Analiza con el mayor detalle el
lugar en el que se desarrollara la situacion. Estos deta-
lles te ayudaran a sentir el lugar, a realizar acciones en
ese entorno, a relacionarte con el resto de los persona-
jes.

4. ;Cuando es?: Especifica el momento concreto en
el que ocurre esa situacion. En relacion con su persona-
je, en las preguntas quién soy, como soy, donde estoy y
cuando es, el estudiante de forma creativa fue dando
forma a su personaje inventando, por un lado, la biogra-
fia de éste, ubicando al personaje en la realidad que lo
rodeaba: el momento, el lugar, sus vinculos sociales (fa-
milia, amigos...), su edad, su trabajo, sus gustos sus
hobbies etc.

5. ;Qué quiero?: ;Cual es el objetivo que quiere

conseguir tu personaje? Plantea un «stper-objetivo fi-
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nal» y pequenos objetivos para las acciones principales.
Estos objetivos marcaron las pequenas acciones a reali-
zar en la representacion y la lucha por conseguir ese
objetivo es lo que movio a sus personajes durante la
misma y desencadeno en una u otra emocion.

6. ;Para que lo quiero?: Es la motivacion del perso-
naje para conseguir su objetivo, a qué renunciara o de-
jara de hacer para conseguir lo que quiere.

Las preguntas relacionadas con que quiero y para
que lo quiero, se respondieron con los objetivos que
movieron al personaje en la representacion, y las accio-
nes que utilizo para conseguirlo. En este juego, el per-
sonaje genero una presion sobre el otro, lo provoco e
intento conseguir algo de ¢l, su objetivo. Se tuvo en
cuenta que nuestras acciones en la vida y las del perso-
naje, estan motivadas por aquello que se quiere conse-
guir, tanto para uno mismo como para los seres queri-
dos o cercanos.

7. ;Que voy ahacer para conseguirlo?: En este apar-
tado, se describieron las acciones que se realizaron para
conseguir el objetivo. Se busco una accion principal so-
bre la que se desarrollaron el resto de las acciones. Para
organizar mejor este apartado, se le pidio al estudiante
que dividiera las acciones en: inicio, nudo y desenlace.
Cada accion que se realizo respondia a un fundamento
interior, no se hizo mecanicamente.

8. ;Quien me lo impide?: Se analizaron los obsta-
culos que impedian al personaje conseguir su objetivo.
Estos obstaculos podian ser externos al personaje, como,
por ejemplo, actuar de forma agresiva, impertinente
etc., u obstaculos internos al personaje, como sus mie-
dos, sus inseguridades que afloren en la representacion.

En las ultimas dos preguntas es donde el estudiante
se planteo como conseguir esos objetivos y qué obsta-
culos se iba a encontrar para conseguirlos. En esta par-
te, se comenzo a generar relacion con sus companeros/
as de representacion.

La tltima pregunta por contestar auno todas las an-
teriores, pero sobre algin objetivo personal y de su
vida cotidiana:

9. Contesta a estas mismas preguntas sobre tu vida
actual. Ahora eres ti el protagonista de tu propia vida,
el que te planteas un objetivo, te preguntas para qué lo
quieres, como lo vas a conseguir, qué impedimentos te
vas a encontrar. El hecho de realizar este apartado del
trabajo les dio la oportunidad de conseguir un punto
extra en la calificacion final de mismo y se les dejo li-
bertad para profundizar hasta donde cada uno quiso.
Contaron su propia biografia, se describieron como per-

sonas, se plantearon un objetivo a corto plazo, hablaron
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sobre qué iban a hacer para conseguirlo, que dificulta-
des u obstaculos se iban a encontrar. Fue una pregunta

muy personal.

Tabla 5.

Potencial educativo relacionado con la Fase 2.

RECORDAR COMPRENDER APLICAR ANALIZAR EVALUAR CREAR
Identificar el Asociar las Redactar las Delinear la Valorar la Idear la

perfil del circunstancias en respuestas a apariencia del apariencia, tanto apariencia

personajea las que su cadaunadelas personaje,  del personaje  del

interpretar, personaje se preguntas que setomandose en como lasuya  personaje, en

relacionandolo, desenvolvia ~ plantean consideracién propia, durante  actividades

porunlado, (comoibaaser analizandolas elementos  las en las que

con el contexto su actitud, sus  improvisaciones como la improvisaciones. jugaban con

de la emociones, su  realizadas. manera de distintos
representacion, apariencia, el mirar, la registros
y por otro, con lugar en el que actitud corporales y
sumomento  iba a ocurrir...). corporal verbales para

actual y sus Contrastar estas utilizada, la diferentes

objetivos mismas forma de situaciones y

planteadosa  preguntas con saludar, de emociones a

corto plazo en aspectos moverse, la representar,

su vida. relacionados con distancia

su propia vida, a manejada para
auto conocerse, relacionarse,

descubriendo ast la expresién

sus deseos, facial, la
inquictudes, forma de
motivaciones, llevar el

etc., y qué hacer cabello, el uso

para de sus

conseguirlos. componentes
sonoros
(volumen,

velocidad,
entonacion,

pausa...), etc.

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

Fase 3.Toma de conciencia de Ia CNV y las emociones

La emocion es el «arco iris» de la personalidad (Iz-
quierdo, 2002, p.633) y en esta fase, el estudiante tuvo
que aprender a «manejarla» a traves de la expresion, la
accion y del movimiento. La personalidad seria «la va-
riacion tnica de un individuo sobre el diseno evolutivo
de la naturaleza humana, expresada como un patron de

rasgos disposicionales, adaptaciones caracteristicas e his-

Tabla 6.
Potencial educativo relacionado con la Fase 3.

RECORDAR COMPRENDER APLICAR
Recuperar lo Interpretar su

ANALIZAR

Implementar el uso Focalizar la

EVALUAR CREAR

Comprobar siTrazar la

aprendido en rol siendo capaz de losrecursos  atencién enla en el apariencia del

los talleres de de relacionarse ~ corporale

nlas  CNV seginel documento  personaje (la

emociones, con los distintas emociones tipo de escrito mirada, la

emocionesa  describlan de  actitud

de CNV y de pensamientos y que se han

personajes y sentimientos de representado a interpretar.  forma corporal

aplicarlo a esela otra persona, através de diferentes Para ello se exhaustivay  utilizada, la

contexto. través del personajes y propusieron las con lo forma de
proceso situaciones siguientes aprendido en  saludar, de
denominado “de (entrevista de preguntas: clase, las moverse, la

mirroring” trabajo, profesor- ;Qué emocién emociones  distancia

(reflejar los alumno e > trasmite utilizadas en la manejada

pensamientos y - educacién f

principalmente representacion, para

sentimientos de dos amigos en una  tu personaje?, asi comolas  relacionarse,

otra persona).  discusion, ;Cémola  suyasalo largo la expresion

entrenador/jugado describirfas del taller. facial, la

renun utilizando la forma de

entrenamiento informacion llevar el

etc.). Descubrir laque has cabello, el

importanciade  trabajado en el uso de sus

adecuar la CNV a lataller?, ;Qué componentes
emocién quese  rasgos sonoros
quiere transmitir, a corporales la (volumen,

la situacion que se caracterizan?, velocidad,
esta desarrollando, ;Qué otras entonacion,
buscando equidad ~ emociones pausa...),

entre lo que aparecen en la ctc., acorde a

supuestamente se  representacion? las emociones
siente y lo que se a trasmitir,
hace para

comunicarlo.

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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torias de vida integradoras, compleja y diferencialmente
situadas en la cultura» (Pérez-Garcia & Bermtdez, 2012,
p-50). En consecuencia, la personalidad de cada indivi-
duo es tinica ya que es el resultado de la relacion con la
percepcion, cognicion, emocion, motivacion y accion.
Haciendo uso del articulo de Ruano (2003) se analiza-
ron y seleccionaron las emociones que iban a trasmitir
los personajes durante la representacion. Normalmen-
te, la CNV y las reacciones emocionales vienen acom-
pafiadas por una intencion que se traduce en «regular su
desconcierto, proteger su imagen, aumentar su
autoestima, pedir ayuda, escapar a una situacion com-
prometida, desahogarse, etc.» (Izquierdo, 2002, p.635).

Fase 4. Toma de conciencia de los temperamentos.

En esta fase se trabaj6 la toma de conciencia de los
temperamentos y su relacion con la personalidad. El
termino de «temperamento» se ha relacionado con la
parte innata de la personalidad y Allport (1937), lo ha
definido como «el conjunto de fenémenos caracteristi-
cos de naturaleza emocional de un individuo, entre los
que se encuentra la sensibilidad a la estimulacion emo-
cional, suintensidad y velocidad de la respuesta habi-tual,
su estado de humor preponderante y sus fluctuaciones,
la suscep-ti-bi-lidad, etc., dependientes de la estructura
constitucional heredada» (Albores, Marquez-Caraveo,
Estanol, 2003, p.16).

Para que los estudiantes pudieran entender y aplicar
los conceptos de la antigua teoria hipocratica de los 4
temperamentos (sanguineo, colerico, flematico y me-
lancolico), en la creacion de los personajes se explica-
ron las diferentes caracteristicas de los temperamentos
en relacion con la personalidad y las emociones. Con
esta informacion, el estudiante, determino el tipo de
temperamento que caracterizaba a su personaje y lo
relacion6 con las emociones asociadas a este. Posterior-
mente, reflexiono sobre el temperamento que consi-
deraba que le describia mejor como persona y justifica-

Tabla 7.
Potencial educativo relacionado con la fase 4.

RECORDAR COMPRENDER APLICAR ANALIZAR EVALUAR
Identificar el tipo Asociar los tipos Mostrar enla  Comparar

CREAR

Revisar si en el Trasladar ala

de temperamento de representacion cual fue la  documento representacion

que caracteriza al temperamentos el percepcion  escrito conjunta la

estudiante y con las temperamento que tuvo de describian de  adecuada

determinar su  emociones. yemocién  si mismo en forma interpretacion

nivel de energfa, Distinguir entre correctadel el mundo  exhaustiva y condel

los rasgos de el temperamento personaje, asi virtual y en lo aprendido en temperamento

comportamiento, de su personaje y como el “no clase, los y emocion de

los patrones de el suyo propio.  explicarla en el virtual”. temperamentos su personaje.

lenguaje corporal documento  Analizar su utilizados en la

yla escrito formade  representacion,
compatibilidad relacion con asi como la
con otras los demés  descripcién de
personas. tanto en el su propio

caraacara temperamento.
como en las
relaciones

“virtuales”.

Nota. Fuente: Elaboracién propia
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ba la relacion que existia entre su forma de ser y lo que

./ ./
surgio de la representacion.

Fase 5. Elaboracion del dialogo

Finalmente, los estudiantes, en los grupos constitui-
dos inicialmente, crearon el dialogo entre los persona-
jes, que surgio de manera improvisada en las activida-
des realizadas a lo largo del taller. En esta fase tenian
que perfilarlo y ser creativos en la construccion final de
la situacion.

Tabla 8.
Potencial educativo relacionado con la fase 5.

RECORDAR COMPRENDER APLICAR __ ANALIZAR EVALUAR _ CREAR
Describir los Asociar ¢ ilustrar Adecuar las _ Estructurar Revisar el Elaborar un
apartados del cadaunodelos  habilidades  las fases que ajustedel  guion que

“Guion apartados del comunicativas  constituyen didlogoala  respaldase la

dramitico”  “Guion del personaje a el didlogo:  interpretacion representacién,

dramatico”. lapuestaen  idea, de los ajustando los

escena. argumento, diferentes  didlogosa la

escaleta, personajes situacion y
tratamiento contexto a
etc. representar

Nota. Fuente: Elaboracién propia

Fase 6. Puesta en escena y evaluacion

Al finalizar cada actuacion, se realiz6 una coevaluacion
de la representacion y una autoevaluacion del trabajo
en equipo. Con la ribrica mencionada en la tabla 10
(Ver Anexo 1), se valoraron aspectos relacionados con
la representacion de otro grupo de compaferos.

En una primera parte de la rabrica, se calificaron los
personajes representados: sus gestos, su volumen y en-
tonacion etc. En la ribrica se incluyo6 el nimero de es-
tudiantes que realizaron la representacion y de estos
items, sali6 una calificacion individual para cada uno. En
la segunda parte de la rabrica, se valoro la situacion en
su conjunto, evaluando si era creativa, si habia dinamis-
mo en las acciones, etc. Esta calificacion era global para

todos los componentes del grupo, por tanto, esta nota

Tabla 9.
Potencial educativo relacionado con la fase 6.
RECORDAR COMPRENDER APLICAR

Reconocer en Asociar que la

ANALIZAR EVALUAR
Considerar la  Integrar,

CREAR

Valorar la manera Generar ideas y

las habilidades reflexion que se  ventaja del role-aspectos  de respondera  argumentos y

comunicativas hiciera tuviera el playing como  tedricos las siguientes  un debate
sobre la
CNV, las

emociones, ladespertado en mi conjunta sobre

de los demas  consenso del una preguntas: ;Qué referente a una

qué trasmite sugrupo, de esta  herramienta emociones se han evaluacion

CNV misalla forma, se hablé y con la que se
alverla

de sus palabras.se discutié sobre puede trabajar ~situacion a su propia

dificultades o un registro representar, yrepresentacion?, representacion

problemas que  gestual y también en ;M he sentido  y la de otro

surgieron de este comunicativo  sus propias  identificado con  grupo.

trabajo. Sin esta  diferente y reacciones  alguno de los

reflexion la variado a lo que como personajes?,

competencia de el estudiante  espectador.  ;Qué cuestiones

trabajo en equipo esta se me plantean a

no hubiese acostumbrado. la hora de

quedado del todo enfrentarme yo a
desarrollada. una situacion
similar? ;Mejora
el Role- playing
mi comunicacion
interpersonal?
;Como afecta a
mi mundo

emocional?

Nota. Fuente: Elaboracion propia
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hizo media con la del personaje de cada uno para calcu-
lar la calificacion definitiva de cada componente.

Con esta misma rubrica el alumnado recibié una
calificacion por parte del docente.

En la tabla 11 (Ver anexo 1), valoraron como fue el
trabajo en equipo durante la preparacion de la repre-
sentacion y rellenaron la rabrica de forma consensuada

entre todos los componentes del grupo.

Resultados. Aprendizajes y experiencias
adquiridas por los estudiantes

Tras haber analizado las impresiones y sensaciones
vividas por los estudiantes, narradas en la ficha de eva-
luacion explicada en el apartado 4.6, destacamos que:
los estudiantes valoraron positivamente esta actividad
de aprendizaje, mostrando una actitud proactiva y mo-
tivada optima para el fomento de la empatia, la identi-
ficacion de las emociones y la apariencia del personaje,
pudiéndose apreciar en sus reflexiones. Durante el de-
sarrollo de cada sesion el docente actuo como guia en el
proceso de aprendizaje, motivandoles y ayudandoles a
fortalecer la percepcion de los aspectos relacionados con
la CNV, emociones e interaccion interpersonal y favo-
reciendo, de esta forma, la toma de conciencia de las
habilidades sociales de los participantes. Tras la actua-
cion se fomento el debate y analisis sobre la ensenanza
que transmite el role-playing, evaluando los resultados
de aprendizaje en base a un cuestionario con preguntas
asociadas a las fases del proceso de ensehanza-aprendi-
zaje.

En el feedback proporcionado, los estudiantes reve-
lan que el taller les ayudo a «ser mas conscientes sobre
como manejar las emociones y la complejidad de estas,
a la hora de representarlas en una situacion». Asimis-
mo, destacaron que aprendieron a conocer mejor su
personalidad, lograron saber «etiquetar su temperamen-
to y obtuvieron un concepto mas certero y claro de
como sonx. Supieron «identificar, expresar y controlar
las emociones, fortaleciendo los aspectos positivos y
mejorando las debilidades».

En relacién con el objetivo de desarrollo de la co-
municacion interpersonal han especificado que «hoy en
dia la competencia de la oratoria se esta perdiendo, ya
que muchas veces tienen miedo a expresarse ante el
publico». Afrontar «comportamientos con los que se
encuentran en la vida real», les ayudaron a buscar «los
gestos y las emociones acordes a la situacion, para po-
der interactuar adecuadamente» segtin el contexto dado.

Los estudiantes destacaron que, con este taller, fue-
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ron capaces de «mejorar la CNV y ser empaticos cuan-
do trataron de ser una persona que no son, pudiendo asi
transmitir sus sentimientos y vivenciasy.

Asimismo, destacaron que el role-playing les ayudo
a tomar conciencia de que, cuando se ponen en la piel
de otro, «se olvidan de su vida y parece que viven en
una realidad totalmente distintax», que les ayuda a «des-
conectar» por unos momentos. Por otra parte, subraya—
ron que la propuesta académica los anim6 a trabajar
«fortalezas y virtudes que no compartian con su perso-
naje», pero aprendieron a «sacarlas fueray. Ahadieron
«que las diferentes actividades planteadas les permitie-
ron crecer como personas ademas de quitarse la ver-
giienza y ensefarles las virtudes que tienen o defectos
que deben mejorar».

Basicamente, transmitieron que «han aprendido que
deben presentarse al mundo tal y como quieran que la
gente los conozca». La capacidad de improvisar y el te-
ner buena presencia también fueron aspectos que co-
municaron que desarrollaron en este taller, pudiendolos

aplicar en la vida profesional y personal.

Decisiones de accion para la préxima pues-
ta en practica

Teniendo en cuenta, tanto las dificultades encontra-
das como los aprendizajes adquiridos durante el taller,
se propone:

Continuar esta linea y metodologia de trabajo
para que sean capaces de mantener la imagen corporal,
laautoestima y la actitud trabajada en el mundo analogico,
trasladandola al «entorno virtual».

Continuar con un taller de Simulacion Creativa
en el que se trabajen las fases de la representacion que
propone Motos (2001).

Conclusiones

A raiz de los resultados extraidos de sus reflexiones
tras esta experiencia practica, se puede concluir que la
utilizacion del «Taller de role-playing», como estrate-
gia metodologica en el marco de la asignatura de Ex-
presion Corporal, ha ayudado al estudiante a tomar con-
ciencia de sus habilidades de comunicacion interpersonal
y la inteligencia emocional en diferentes situaciones a
las que debe enfrentarse y solventar por si mismo.

Este juego simulado ha permitido que los partici-
pantes tomen conciencia de su actitud en la interaccion
«cara a cara»; autoconocer su propio temperamento,

emociones y ego; aprender a identificar, trabajar y ges-
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tionar sus emociones de cara a la sociedad que le rodea,
y a tomar conciencia de su CNV, adquiriendo mayor
seguridad y confianza en si mismo. Tras la realizacion de
este taller, se pueden realizar simulaciones relaciona-
das con su futuro profesional para las que iran mejor
preparados gracias a los aprendizajes obtenidos. El role-
playing, ademas, permite al estudiante adquirir un apren-
dizaje mas perdurable, aplicado y practico, dado que
esta herramienta le pone en conexion con entornos
vivenciales reales, de diversos ambitos personales y
profesionales de la vida.

Finalmente, la elaboracion de un documento escrito
en el que debe construir su propio personaje, escenario
de representacion y el uso de las ribricas de evaluacion,
ha permitido al estudiante identificar su propio proceso
de aprendizaje, sus avances, dificultades y posibilidades

de superarse.
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Tabla 10

ANEXO

Evaluacién de la representacion: Tabla de coevaluacidn

Datos de los

estudiantes: ‘

Titulo de la situacion: ‘

Items a evaluar

ITEM

Muy bien|
(9-10)

Bien
(7-8,75)|(5-6,75)|(3-4,75)

[Regular| Mal

Observaciones

Personaje 1

Gestos acordes a situacion

Volumen y entonacion

Presencia

Aparicncia del

personaje

Emocion a trasmitir

Situacién

Organizacion de la accion

Aplicacion al contexto

Dinamismo de las acciones

Calificacion 3

Calificacién global 1

Calificacién global 2

Principales acciones

Observaciones

Reflexionando sobre:

;Qué emociones se han despertadoen
mial ver la representacion?

;Me he sentido identificado con
alguno de los personajes?

;Qué cuestiones se me plantean a la
hora de enfrentarme yo a una

situacion similar?

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 11.

Evaluacién trabajo en equipo: Rellena la planilla en consenso con tuscompaiteros/as

Componentes

Motivacién| Interés ¢ |Responsabilidad

implicacién| ycompromise

Asistencia| Aportacion

ensayos | ideas

Clima

trabajo

Total

Observaciones

Justifica la nota de cada componente

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

- 1.153 -



