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Guía Docente 

Workshop La Construcción de la Aventura 

Datos del 
Workshop 

TIPO 
OP 

ECTS 
2 

SEMESTRE 
Consultar programación 

PRESENCIAL 
100% 

IDIOMA 
Catalán / Castellano 

CURSO 
2025-26 

 

Los workshops son actividades formativas que el/la estudiante puede escoger entre una amplia oferta 
presentada por la Escuela cada curso académico. Su metodología es eminentemente práctica y se organizan 
en grupos reducidos. 
 
Esta guía docente es susceptible de ser modificada por causa de fuerza mayor o sobrevenida. 

Descriptor 

El workshop se presenta como un espacio eminentemente práctico dedicado al ejercicio de la 
creatividad narrativa enfocada a la creación literaria. Si la comunicación puede entenderse en 
su dimensión más reducida como la narración de historias, un buen comunicador será aquel 
que domine las herramientas y los elementos a su alcance para crearlas y contarlas de manera 
eficaz. El workshop toma como punto de partida la idea de que la única manera para aprender 
a crear y contar historias es la búsqueda de un estilo propio, y para ello, anima al alumnado a 
buscar qué historias son las que quieren contar a la vez que los enfrenta a su propio universo 
simbólico en busca de referentes e ideas. Los juegos de rol pueden contemplarse como un 
escenario ideal para potenciar la creatividad y fomentar la interacción. Se ofrece una 
experiencia práctica que combine la teoría literaria con el desarrollo de una campaña de rol 
guiada. En ella, los/las estudiantes generarán un universo propio que hará las funciones de 
entorno único donde poner en práctica recursos, estilos, elementos y figuras literarias. 

Contenido 

Tema 1: Teoría y técnica de la creación literaria. 
El proceso de creación. La idea. Ficción y no ficción. Géneros literarios. Definición de género 
literario. Delimitación y desarrollo de géneros y subgéneros. La dimensión del discurso. La voz. 
El tiempo. La estructura. El narrador y el autor. Tipos de narrador. La dimensión de la historia. 
La creación y el diseño de los personajes. El diálogo. Arquetipos. Funciones. Roles actanciales. 
Juegos de rol y universos fantásticos. 

Tema 2: Creatividad. 
Desarrollo práctico mediante la creación de universos ficticios en equipos de trabajo donde 
desarrollar y gestionar una campaña de rol guiada. La campaña permite fomentar la 
creatividad y la imaginación mediante la interacción constante entre miembros del equipo. El 
alumnado debe crear conjuntamente una trama a la vez que se adaptan a ella para 
posteriormente narrativizar la historia y darle la forma de una obra literaria poniendo en 
práctica lo asimilado en el bloque teórico. 

Sistema de 
Evaluación 

EVALUACIÓN 

 La evaluación es el proceso mediante el cual se calibra el resultado del aprendizaje del/de 
la estudiante.  

 La puntuación mínima para superar cualquier workshop es un 5,00. Solamente los 
workshops superados son susceptibles de reconocimiento. 
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 Cualquier tipo de trabajo alternativo no tendrá efecto sobre la evaluación. 

Para el adecuado desarrollo de la evaluación, el/la estudiante  

SE COMPROMETE: 

 A la lectura, comprensión y estudio de la totalidad del material facilitado. 

 A la autoría de sus trabajos y ejercicios. 
Se aplicarán programas de prevención de plagio. La detección de esta infracción en un 20% 
o más del material comportará una calificación final de cero y puede dar paso a 
actuaciones disciplinarias por parte de la Escuela. 
El/la docente tiene potestad para requerir al alumnado la defensa oral de cualquier 
elemento de evaluación para superarlo (por ejemplo, en caso de sospecha de uso indebido 
de la IA). 

 A la corrección ortográfica, sintáctica y léxica del material presentado. Estos elementos 
forman parte intrínseca de la evaluación. 

 A elaborar los contenidos de acuerdo con los criterios establecidos por el centro y/o el 
profesorado para cada uno de los elementos de evaluación. 

 A realizar toda entrega dentro del plazo establecido y exclusivamente a través 
de Moodle. 

 A comunicarse con el/la docente exclusivamente: 
o Vía Moodle. 
o Personalmente en el aula. 

 

EVALUACIÓN CONTINUADA 

Considerando la naturaleza eminentemente práctica y el aprendizaje gradual propio de las 
actividades realizadas en los Workshops, no se contemplan ni la modalidad de evaluación 
única ni tampoco la revaluación. 

ELEMENTOS DE 
EVALUACIÓN 

DESCRIPCIÓN 
VALOR 

PONDERADO 

Clases magistrales 
(obligatorias) 

Es condición imprescindible para el correcto desarrollo 
de la actividad la asistencia a la totalidad de las sesiones 
y realizar aportaciones pertinentes y significativas. 
 
En caso de incumplimiento, solo se contemplará la 
excepcionalidad de la norma para ausencias inferiores 
al 20% de las sesiones programadas. 
 
Las faltas de asistencia no son susceptibles de ser 
justificadas. 

Apto/ 
No apto* 

 
 

*No apto 
implica la 
calificación  
0,00 para 
este 
workshop. 

Actividad 
formativa 
individual 

Entrega individual de una pequeña obra literaria en la 
que el/la alumno/a deberá narrativizar la campaña que 
ha generado y desarrollado en equipo a partir del punto 
de vista de su personaje.  
Esta actividad es susceptible de ser presentada en clase. 

70% 
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Actividad 
formativa 
colaborativa de un 
máximo de 5 
estudiantes. 

Creación del universo ficticio que operará como marco 
socioeconómico y cultural donde se desarrollará la 
campaña de juego en base a las indicaciones del/de la 
docente.  
Esta actividad es susceptible de ser presentada en clase. 

30% 
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