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RESUMEN: Las experiencias de innovacién docente en las que son los
estudiantes los que de forma auténoma crean en primera persona un aprendizaje
resultan mas adecuadas para su formacion. En esta ocasion un aprendizaje
colaborativo basado en un juego de simulacion supone una mayor facilidad para los
estudiantes para aprender haciendo, asi como una mayor motivacion y entusiasmo
por la propia tarea que, sin duda, les dejard un aprendizaje casi sin esfuerzo.
Aprender divirtiéndose es la forma en la que los conocimientos permanecen mejor
en la mente de nuestros estudiantes.
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SUMARIO: I. INTRODUCCION. Il. METODOLOGIA DEL PROYECTO.
I11. JUEGO DE ROL PARA DERECHO PENAL. IV. FASES DEL JUEGO DE
ROL. V. REGLAS DEL JUEGO. VI. EJEMPLO.

l. Introduccion.

La propuesta de innovacion docente que se plantea como forma de
actualizacion de la docencia universitaria en el entorno digital pretende
plantear el disefio y aplicacion de diferentes juegos de rol que pueden ser
validos para cualquiera de las asignaturas de Derecho penal del grado en
Derecho, independientemente de que se trate de la parte general o la parte
especial.

Inicialmente el juego podria realizarse tanto con grupos mas numerosos
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como menos numerosos, aunque lo preferible son grupos con pocos
estudiantes para poder facilitar la atencion del profesor a todos los grupos,
asi como para no tener grupos de trabajo de estudiantes demasiado
NUMeErosos.

I1. Metodologia del proyecto.

Para poder desarrollar las ideas de los juegos de simulacion propuestos
en el presente trabajo, se requiere un trabajo previo de unas explicaciones de
clases teoricas, asi como preparacion del material a entregar a los estudiantes
para poder elegir el material a usar y desarrollar las fichas explicativas para
los distintos grupos.

Las competencias a adquirir por el alumno/a tras el desarrollo del juego,
entre otras podrian ser las siguientes:

- Expresién oral.

- Conocimientos.

- Trabajo en equipo.

- Poseer y comprender conocimientos.

- Aplicacion de conocimientos.

- Capacidad de emitir juicios.

- Capacidad de comunicar y aptitud social.

- Habilidad para el aprendizaje.

- Capacidad para resolver problemas.

- Comunicacion oral y escrita en la propia lengua.

- Capacidad de critica y autocritica.

Todas ellas indudablemente son necesarias en la formacion de un jurista
y los docentes debemos plantear nuestras clases para que las mismas sean
adquiridas por parte de nuestros estudiantes sin que les suponga un esfuerzo
importante, porque aprender desde la gamificacion supone para ellos una
forma mas divertida de aprender, donde los conocimientos son adquiridos
practicamente de forma natural.

Por otra parte, previamente hay que observar el perfil de los estudiantes
para poder determinar cuales deberian ser los juegos elegidos por el profesor
o incluso los posibles grupos que se podrian crear y que se desarrollara infra.
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I11. Juego de rol para Derecho Penal.

En el presente trabajo se presenta diversos juegos de simulacion con
similares caracteristicas y forma de aplicacion pero que se puede ir variando
dependiendo del programa de la asignatura, lo que implica que el juego se
convierta en una posible tonica habitual de la materia al ser muy versatil y
una forma muy préctica de aplicar las ensefianzas tedricas a modo de
practica.

El juego de rol o juego de simulacion presentado siempre lo he intentado
llevar al entorno de mis estudiantes, que les fuera familiar y que no se
enfrentase a él como algo desconocido que les causa miedo o que temen no
poder resolver?®. Para ello, recurro a denominar el juego como una famosa
serie de Netflix titulada “;como defender a un asesino?”. Lo cierto es que
nuestro sistema judicial poco o nada tiene que ver con el sistema americano,
pero ya s6lo con el titulo atractivo y con que sea algo familiar para los
estudiantes hace que la emocion y la motivacion empiece a jugar un papel
importante en la posterior dinamica.

El juego segln el nimero de participantes se podria establecer como un
juego de rol o de simulacion por grupos. Todo va a depender del nimero de
estudiantes que asistan a las clases, pero al estar ademas en un entorno digital
no deberian unirse a mas de 5 estudiantes en un grupo, la situacién ideal
seria entre 4 y 5 alumnos por cada grupo, puesto que deben trabajar en salas
paralelas y muchos estudiantes en una sala paralela puede ser caético y la
situacién es mas proclive a que no todos trabajen con el mismo grado de
contribucién.

Al plantearse un juego de simulacion para un entorno digital y la
actualizacion de la docencia universitaria al mismo, hay que tener manejo
de las diferentes plataformas de ensefianza virtual que las diferentes
universidades espafiolas tienen, que, aunque deben ser todas muy parecidas,
cada una podréa presentar sus peculiaridades propias.

Lo esencial que se debe conocer para poder desarrollar esta dindmica en
el entorno digital es compartir videos dentro de la sala “Blackboard
Collaborate Ultra” y poder crear subsalas independiente para que cada uno
de los grupos de estudiantes que se vayan a crear puedan realizar una reunion
grupal para preparar su intervencion posteriormente en la sala general de
curso. Ante la imposibilidad de algunas plataformas de ensefianza virtual de
crear diferentes salas, siempre se podra crear algo muy util que es en el

ZBAIN, K., Lo que hacen los mejores profesores universitarios, PUV, Valencia, 2007, pp.
61y ss.
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espacio de trabajo personal del profesor se pueden crear tantas salas como
grupos se vayan a crear en la dinamica y con el enlace de invitado que se
puede pegar en el chat de la sala de curso general que cada grupo acceda
como invitada a dicha sala, esto resulta Gtil porque el profesor podré acceder
a todas las salas para supervisar el trabajo de los estudiantes en cada uno de
los grupos que se hayan creado.

La actividad que promueve este juego de imitacion o role-play en el
alumno pasa por mejorar su comunicaciéon verbal, su comprension y su
oratoria. Porque cuando los estudiantes tienen una idea en la cabeza pero
deben exteriorizarlas al exterior para que el resto de comparieros y el
profesor lo entiendan supone un esfuerzo de comprension que hace que el
estudiante al tener que dar forma a su propio pensamiento lo aprehenda
interiormente mejor?* y es capaz de hacerse entender por el resto mejor.

A la misma vez el juego de simulacion planteado tiene una vision dual
muy atractiva puesto que es un juego colaborativo entre los grupos, pero
competitivo entre todos los grupos. El valor extra que otorga la competicion
entre los diferentes grupos de estudiantes hace que ellos mismos se esfuercen
para realizar la dinamica de una forma mé&s correcta por resultar los
vencedores, lo cual motiva a los estudiantes y ello incide positivamente, sin
lugar a dudas, en su formacion y en sus modelos de aprendizaje.

Indudablemente, el papel del profesor es esencial en el juego de
simulacion presentado, primero porque sin unas nociones bésicas de clases
tedricas seria imposible realizar el juego y segundo, porque el profesor debe
trabajar previamente de la realizacion del juego de rol en la eleccion y
creacion de materiales, asi como supervisar la realizacion del mismo y
evaluarlo, si es que se pretende evaluar la actividad, que segin mi opinion
puede ser perfectamente evaluable como practica. Ademas, que los puntos
extras que supone una practica para los estudiantes supone una motivacion
e interés superior para desarrollar la dinamica de una forma mas seria y
correcta para asi resultar vencedores y merecedores de la mayor puntuacion
en las clases practicas.

Aunque inicialmente el juego de simulacion que se presenta en este
trabajo ha sido creado para el entorno digital y la actualizacion de la
docencia, desde luego, nada impide o imposibilita que el mismo se realice
en una clase presencial, alcanzada la “normalidad” tras la vacunacion contra
la COVID-19. Solo bastaria sustituir las aulas virtuales individuales para

2 PORLAN, R., Ensefianza universitaria. Como mejorarla, Morata, Madrid, 2017, pp. 36
y ss.
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grupos por separar a los estudiantes en grupos segun el espacio del aula y
asignarles su zona para que trabajen de forma grupal.

IV. Fases del juego de rol.

Lo primero que el profesor debe realizar es la fijacion de las diferentes
etapas/fases para el desarrollo del juego educativo, en este caso sera la
creacion de material, composicion de equipos, explicacion previa de una
determinada materia, etc.

Para ello, en primer lugar, el profesor elige un corto/docuserie/trozo de
capitulo de serie de television a su eleccion siempre y cuando sea adecuado
con la materia que pretende que los estudiantes analicen, en el que en unos
15 0 20 minutos se observe algun delito materia de la asignatura, por lo que
se debe de haber estudiado a través de las clases bien magistrales, bien por
practicas un minimo de ese delito o de los conceptos de la parte general que
al profesor le interesa al realizar la eleccion de ese material audiovisual.

Posteriormente, el profesor realiza grupos de entre 4 y 5 alumnos
divididos en diferentes roles que pueden ser: Defensa, Acusacion
particular/fiscalia, Juez y si se estima oportuno dependiendo del material
audiovisual elegido podra haber también grupos de testigos o jurado.

Una vez repartido los roles, el profesor entrega a cada grupo mediante
email o compartiendo en la sala de explicacion el propio material, unas
fichas con instrucciones breves sobre su funcion, pero al grupo que se le
haya otorgado el papel de “juez” se le debera dar nociones de qué aspectos
se pueden observar de defensa o acusacion mas relevantes para el Derecho
penal, para que pueda valorar correctamente ajustado a Derecho la
intervencion del resto de comparieros.

Posteriormente se debe dejar 15/20 minutos a los grupos para que
organicen y preparen sus intervenciones y ellos mismos deberan elegir al
representante del grupo que seré el que defienda la postura a la que entre
todos hayan llegado. Para ello el profesor alternativamente puede ir
accediendo a las diferentes salas que se hayan creado para este efecto y
puede ir supervisando el trabajo de los grupos, asi como valorando en cierta
forma el trabajo de los mismos de cara a que la actividad pudiera resultar
una actividad evaluativa.

La parte final del juego ser la propia defensa de los grupos en unos 15/20
minutos en las que dependiendo del nimero de grupo se le asigna un tiempo
a cada uno de ellos para que el lider defienda la postura sostenida por el
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grupo.

Y el final del juego vendréa dado por el veredicto del “Juez”, atendiendo
a la postura mas convincente para él conforme a las instrucciones
previamente dada por el profesor a este grupo.

V. Reglas del juego.

Es importante establecer unas reglas que todos los estudiantes deban
respetar, considero que las mas importantes a recalcar seran las siguientes:

e Trabajar en consenso y con respeto entre los compafieros del grupo
y del resto de grupos.

e Respetar el rol del grupo asignado (aunque ética o0 moralmente el
estudiante no comparta la vision de poder dar defensa a un asesino, violador,
etc.). Esto es importante porque traslada a los estudiantes a la obligatoriedad
constitucional de prestar defensa y les hace comprender que incluso el peor
reo requiere de su Derecho constitucional de defensa y que por supuesto la
ley penal no puede realizarse ni aplicarse con valores o pardmetros éticos o
morales, sino de principios rectores y garantias de un Derecho penal
democrético.

e Aplicar los conocimientos previamente ensefiados en las
explicaciones teoricas.

e El grupo que decidira el fallo, no puede aplicar para su decision
conceptos abstractos, éticos o morales, sino que por el contrario debe
argumentar el mismo en base a la aplicacion logica de los principios y
garantias penales y constitucionales.

e El grupo denominado “Juez”, debe “fallar” atendiendo a lo
escuchado por el resto de grupos exponiendo el delito cometido, asi como
fundamentar la pena que se le pueda aplicar al sujeto activo del audiovisual
siempre con la correcta aplicacion de la Teoria general del delito estudiada.

VI. Ejemplo.

Como ejemplo que pueda ser conocido por todos, puedo poner el caso
concreto del asesino de la baraja, un asesino en serie que mataba a personas
firmando sus crimenes con un naipe de la baraja de cartas. Realmente puede
ser cualquier supuesto especifico de cualquier serie 0 docuserie que pueda
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interesar al profesor, pero en este caso el trastorno narcisista del asesino en
serie me sirve para explicar la culpabilidad y las posibles eximentes de
responsabilidad criminal en Derecho penal, parte general, asi como para ver
desde el punto de vista criminoldgico los perfiles de los sujetos activos.

Para este caso, se crearan tres grupos a los que se les dara tres fichas:

Ficha 1: Juez: Este grupo debe, habiendo escuchado a las partes fallar
por los delitos cometidos, las posibles causas de exclusion de la culpabilidad
que pueda haber o de atenuacién o no de la pena y determinar la pena
aplicable por los diferentes resultados y acciones juridico penalmente
relevantes que han sido vistos en el documental.

Ficha 2: Fiscalia: Este grupo debe practicar la acusacién de los delitos
que se han podido ver en el documental atendiendo a los principios del
Derecho penal, no sélo sera necesario calificar juridico penalmente, sino
desvirtuar las posibles causas de exclusiéon de la culpabilidad que puede
haber derivado de su trastorno narcisista. Incluso podran utilizar
conocimientos criminoldgicos si se quieren servir de un perfil criminal del
asesino.

Ficha 3: Defensa: Este grupo debe practicar la defensa del asesino,
intentando fundamentar una menor pena debido al trastorno psiquico que el
asesino tiene, el mismo debe ser lo suficientemente alto para justificar una
causa de exclusion de la culpabilidad. Se trata de convencer al juez que el
asesino actud sin estar en plenas capacidades o adoleciendo de conocimiento
y voluntad total.

Tras toda la secuencia, en unos 60/70 minutos aproximadamente
habremos podido llevar al aula virtual una forma de ensefianza dinamica,
divertida, colaborativa y diferente que sirva a nuestros estudiantes como
refuerzo de la materia aprendida en las clases tedricas.

La experiencia es muy positiva, puesto que los estudiantes cuando
aprenden de forma auténoma y divirtiéndose son capaces de retener mejor
los conceptos. La posible competencia entre los grupos hace que se
esfuercen por motivar al maximo posible sus posturas y pensamientos y el
hecho de que tengan que defenderlos en publico y darle forma para que el
resto de comparfieros lo entiendan hace que ellos mismos deban comprender
mejor los conceptos que previamente han trabajado y los asimilen mejor.

Desde esta perspectiva o dinamica de innovacion docente para mejorar la
ensefianza universitaria a distancia lo cierto es que he comprobado como los
alumnos tienen mejores resultados y agradecen el compromiso del docente
y su forma de ensefiar que a ellos les resulta mas motivadora. Los debates
que se generan a lo largo de la dinamica me parecen muy enriquecedores
puesto que los lleva a lo que es precisamente el Derecho, la posibilidad de
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diferentes planteamientos segun los distintos andlisis y la tolerancia al que
piensa diferente al escuchar y comprender distintas posturas. Ese es el
verdadero logro de un docente universitario, que sus alumnos piensen y
evolucionen desde el primer dia al Gltimo de nuestras clases.
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