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El aprendizaje de la política de inmigración y asilo de la Unión 
Europea a través del Role playing  

Adela Rodríguez Mañogil 
Universidad Miguel Hernández (España) 
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Resumen: El alumnado muestra cada vez más interés por la docencia práctica, 
interactiva y gamificada, por lo que es necesario que el profesorado realice actividades 
innovadoras que incorporen elementos lúdicos y que contribuyan a mejorar los procesos 
de aprendizaje. En ese sentido, se pone en práctica en las clases de la asignatura Derecho 
de la Unión Europea, que se imparte en el Grado en Derecho y en el Doble Grado en 
Derecho y Administración y Dirección de Empresas de la Universidad Miguel 
Hernández, una actividad gamificada de Role playing sobre una materia específica del 
programa teórico de la mencionada asignatura. En concreto, sobre inmigración y asilo 
en el espacio de libertad, seguridad y justicia de la Unión Europea. La actividad consiste 
en la realización por parejas de entrevistas a expertos en política de inmigración y asilo 
de la Unión Europea representando el propio estudiantado tanto a las personas 
entrevistadoras como a las entrevistadas. 
Palabras clave: role playing, simulación, gamificación, inmigración y asilo, unión 
europea 

Abstract: Students are increasingly interested in practical, interactive and gamified 
teaching, so it is necessary for teachers to carry out innovative activities that incorporate 
playful elements and contribute to improving the learning process. In this sense, a 
gamified role-playing activity is implemented in the classes of the subject European 
Union Law, which is taught in the Bachelor's in Law and in the Dual Bachelor in Law 
and Business Administration and Management of the Miguel Hernández University, on 
a specific subject of the theoretical programme of the aforementioned subject. 
Specifically, on immigration and asylum in the area of freedom, security and justice of 
the European Union. The activity consists of conducting interviews in pairs with experts 
on immigration and asylum policy in the European Union, with the students themselves 
representing both the interviewers and the interviewees. 
Keywords: role playing, simulation, gamification, immigration and asylum, european 
union 

1. INTRODUCCIÓN
La creciente inclinación del alumnado por la docencia práctica, interactiva y gamificada 
hace que cada vez sean más necesarias propuestas innovadoras que permitan captar su 
atención, y que, al mismo tiempo, contribuyan a mejorar los procesos de aprendizaje 
tanto dentro como fuera del aula. En ese sentido, el profesorado universitario debe 
responder a esa necesidad incorporando actividades que favorezcan la motivación del 
estudiantado y con ello también su participación activa en el aula (Rodríguez, en 
prensa). Este tipo de actividades deben incorporarse en la docencia siempre de manera 
complementaria a la clase magistral para no desplazarla nunca, ya que ésta última es 



 

 

esencial para hacer llegar los contenidos teóricos básicos, así como facilitar la 
comprensión de éstos (Crespo, en prensa).  
En el marco de nuestra actividad docente, la implantación del sistema de evaluación 
continua, el uso de metodologías activas, como el aula invertida o el trabajo 
colaborativo, y la realización de actividades innovadoras que implican el uso de las 
nuevas tecnologías, así como simulaciones que acercan al alumnado a situaciones de la 
práctica, nos ha permitido observar que éste responde satisfactoriamente a estas 
propuestas (Rodríguez, en prensa). En ese sentido, como venimos haciendo cada año en 
las clases de la asignatura Derecho de la Unión Europea, que se imparte en el Grado en 
Derecho y en el Doble Grado en Derecho y Administración y Dirección de Empresas, 
seleccionamos una lección del programa teórico de la mencionada asignatura para 
abordarla, desde una perspectiva práctica, mediante la realización de una dinámica 
innovadora en el aula. La materia específica seleccionada para el curso académico 2024 
– 2025 es la relativa a la política de inmigración y asilo en el espacio de libertad, 
seguridad y justicia de la Unión Europea (UE). 
En el presente trabajo exponemos una actividad de innovación docente titulada Role 
playing: Simulando entrevistas a expertos en materia de inmigración y asilo en el 
Espacio de Libertad, Seguridad y Justicia de la Unión Europea. La mencionada 
actividad se organiza desde el Área de Derecho Internacional Público y Relaciones 
Internacionales de la Universidad Miguel Hernández (UMH), en el marco de la Cátedra 
Jean Monnet de la UMH “Strengthening the European Union by reinforcing its values-
ReinforcEU” (Project 101085550) de la UE [las opiniones y puntos de vista expresados 
solo comprometen a su autora y no reflejan necesariamente los de la UE o los de la 
Agencia Ejecutiva Europea de Educación y Cultura (EACEA). Ni la UE ni la EACEA 
pueden ser considerados responsables de ellos]. Además, se realiza con el apoyo del 
Vicerrectorado de Estudios de la UMH gracias al Proyecto de innovación docente 
(Proyecto PIEU-B/2024_14) del Programa de Innovación Docente Universitaria PIEU-
UMH 2024. Como veremos a continuación, el punto central de la actividad consiste en 
la puesta en práctica de un Role playing en el que el alumnado simula la realización de 
entrevistas sobre inmigración y asilo en el espacio de libertad, seguridad y justicia de la 
UE.  
La creación de un espacio de libertad, seguridad y justicia es uno de los objetivos de la 
UE que cubre una gran variedad de ámbitos materiales vinculados a la vida ciudadana, 
incluidas las políticas de asilo o de inmigración de la UE. Se escoge esta temática con 
el fin de proporcionar conocimientos especializados en este ámbito al alumnado. Muy 
especialmente a aquel que desee, o bien vincular su ejercicio profesional a la defensa de 
los derechos humanos en general y/o a llevar casos de inmigración y asilo en particular, 
o bien iniciar futuras investigaciones sobre la materia.  
Dedicamos el segundo apartado de este trabajo a explicar brevemente algunas 
consideraciones generales sobre el Role playing. En el tercer apartado presentamos el 
objeto de nuestra actividad y los objetivos que se pretenden lograr con su realización. 
En el cuarto apartado, exponemos la metodología que se emplea para su puesta en 
práctica en el aula y los indicadores a los que se recurre para evaluar si los objetivos se 
han conseguido o no. En el quinto apartado señalamos los resultados que se esperan y 
las conclusiones alcanzadas. Cerramos el trabajo con un apartado de agradecimientos.   

2. ROLE PLAYING: CONSIDERACIONES GENERALES 
El Role playing (juego de roles) es un método educativo que ha venido empleándose 
desde hace ya mucho tiempo y se refiere a la interpretación de roles (Santoro y Visentin, 
2021, p. 125). Está vinculado a la simulación, que es una metodología docente que 



 

 

pretende recrear un acontecimiento, una situación o una experiencia para su resolución, 
en un entorno seguro, por parte de los participantes aplicando una o varias competencias 
(Serrat y Camps, 2023, pp. 12 – 13) adquiridas previamente (Pozo, en prensa).  
Los motivos por los que se recomienda el uso de la simulación en la docencia 
universitaria son varios y todos están relacionados con la necesidad de mejorar los 
procesos de aprendizaje y con la adquisición de habilidades profesionales útiles. Como 
destaca Serrat y Camps (2023), la simulación es una de las metodologías que cubren la 
creciente necesidad por centralizar la atención en el alumnado a efectos de lograr su 
formación continua y su excelencia como profesional. También sirve para dar respuesta 
a la “demanda del sector laboral de formar profesionales […], capaces de afrontar 
situaciones complejas propias de cada sector, antes de llegar a él”. Además, la 
simulación contribuye a reducir la posibilidad de cometer errores en el ámbito laboral, 
ya que permite al alumnado identificar aciertos y errores y adquirir una compleja red de 
competencias que podrá aplicar en su futuro profesional. Asimismo, la simulación 
permite que el alumnado aplique conocimientos, técnicas y valores específicos para 
cada situación como si estuviera actuando en la vida real, lo que supone satisfacer 
también la continua demanda de una formación competencial (pp. 10 – 11). 
Por lo que se refiere en particular a los beneficios del Role playing (las dinámicas en las 
que el estudiantado interpreta un papel partiendo de los conocimientos teóricos 
adquiridos previamente), se han identificado que éste favorece el aprendizaje sobre 
cualquier materia. Igualmente, hay que tener en cuenta que las técnicas de aprendizaje 
participativo que complementan la clase magistral, como los juegos de rol, facilitan que 
el profesorado consiga motivar a su alumnado, lo que provoca que éste se muestre 
interesado por la materia y participe activamente en su propio aprendizaje (Spada, 2021, 
p. 274).  
Por su parte, entre las problemáticas que se han identificado para lograr el correcto 
desarrollo del Role playing se incluye una general relacionada con que esta práctica 
requiere del tiempo, el esfuerzo y la voluntad del estudiantado y del profesorado, además 
de otras específicas. En ocasiones, el profesorado se enfrenta a un grupo de estudiantes 
que no conoce, lo que implica su desconocimiento acerca de si va a responder 
satisfactoriamente a la actividad propuesta o no. Además, la mayoría de las veces suele 
tratarse de grupos numerosos resultando que no siempre todos los estudiantes pueden 
representar un rol destacado, entendiendo por éste el que está más relacionado con el 
papel que desempeñarán en su futuro profesional. A todo ello hay que sumar que no 
siempre se dispone del tiempo suficiente para poner en práctica este tipo de actividades. 
En cualquier caso, como ya hemos destacado, es fundamental que el estudiantado haya 
obtenido previamente unos conocimientos teóricos básicos sobre la materia objeto de la 
actividad, pudiendo emplearse distintas técnicas activas a esos efectos, como el aula 
invertida o el trabajo colaborativo (Spada, 2021, pp. 274 – 275).    
El aula invertida o flipped classroom, por su traducción en inglés, es una metodología 
que se basa en el aprendizaje semipresencial activo, en la que el profesorado pone a 
disposición del alumnado los materiales que éstos deben estudiar y comprender para que 
los preparen en casa previamente a las clases interactivas. Este método permite que el 
alumnado trabaje individualmente los contenidos teóricos propuestos por los docentes. 
Ese trabajo que el estudiantado realiza por adelantado antes de llegar al aula implica, 
por un lado, que ya va preparado a las sesiones presenciales y, por otro lado, que dichas 
sesiones se orientan a perfeccionar y aplicar los conocimientos adquiridos (Prieto et al., 
2021, p. 152).  
La metodología “trabajo colaborativo” es una estrategia, método y herramienta que está 
enfocada en lograr la formación permanente del estudiantado. Consiste en el “proceso 



 

 

de construcción social que permite conocer las diferentes perspectivas para abordar un 
determinado problema, desarrollar tolerancia en torno a la diversidad y pericia para 
reelaborar una alternativa conjunta” (Díaz-Ocampo, et al., 2018, p. 214). El seguimiento 
del método de trabajo colaborativo no queda excluido por el empleo del aula invertida 
que fomenta el trabajo autónomo del estudiantado, ya que la combinación de estas dos 
metodologías puede ser de utilidad para superar los actuales desafíos en la educación 
superior (Mohamed-Amar y Mohamed-Amar, 2023, p. 3705).  

3. OBJETO Y OBJETIVOS DE LA ACTIVIDAD 
El objeto de la actividad es la realización de varias simulaciones de entrevistas en las 
que el alumnado representa, por parejas, tanto a periodistas como a personalidades con 
competencia en materia de inmigración y asilo, por lo que el tema se aborda desde 
diversas perspectivas. Se ponen en el papel, por ejemplo, de la Alta Representante de la 
Unión para Asuntos Exteriores y Política de Seguridad, de la Presidenta de la Comisión 
Europea o, en el plano nacional, del Ministro de Asuntos Exteriores, Unión Europea y 
Cooperación o del Ministro del Interior. Igualmente, pueden representar el papel de 
miembros de organizaciones no gubernamentales dedicadas a la promoción de los 
derechos humanos en general, como Human Rights Watch o Cruz Roja, o la defensa de 
solicitantes de protección internacional, como la Comisión Española de Ayuda al 
Refugiado o Salvamento Marítimo Humanitario. 
Además, la actividad se planifica de modo que cada miembro de la pareja represente a 
una de esas personalidades sin que recaiga el peso de la preparación de la parte de la 
entrevista más teórica únicamente en uno de ellos. De esa manera se supera la 
problemática destacada en el segundo apartado de este trabajo relativa a que no siempre 
todos los estudiantes tienen la oportunidad de representar un rol más destacado.  
Por lo que se refiere a los objetivos de la actividad éstos son varios y están dirigidos a 
formar a los futuros juristas en materias vinculadas a la protección de los derechos 
humanos. El objetivo principal es que el alumnado estudie y conozca, desde una 
perspectiva eminentemente práctica, la política de inmigración y asilo de la UE, y que 
profundice, además, en el conocimiento de las competencias de dicha organización 
internacional en la materia. De manera que, como paso previo, es esencial que analice 
y trabaje la normativa vigente y la práctica internacional de la UE en ese ámbito 
concreto.  
Se pretende, al mismo tiempo, que adquiera competencias transversales que son cada 
vez más reclamadas en entonos profesionales, por ejemplo, el trabajo colaborativo, el 
razonamiento crítico y la mejora de la comunicación oral y escrita. Dichas aptitudes y 
destrezas se ponen en práctica en la actividad para perfeccionarlas o, en su caso, 
fomentar su obtención. Además, complementan los conocimientos teóricos adquiridos 
con la preparación de la actividad y con el estudio de la asignatura. 
Además, la actividad está muy vinculada a crear un espacio en el que el alumnado tenga 
la oportunidad de aproximarse a problemáticas de actualidad que requieren de especial 
atención proporcionándoles, a su vez, conocimientos jurídicos útiles para enfrentarse a 
ellas, tanto en su futuro como profesionales del Derecho como en sus relaciones 
sociales. En definitiva, se busca que, a través de la preparación de las simulaciones de 
entrevistas, el estudiantado sea capaz de plantar cuestiones que llamen a reflexionar 
sobre ellas y resolverlas aplicando sus conocimientos no solo en clase, sino también 
cuando salgan al mercado laboral.  



 

 

4. METODOLOGÍA E INDICADORES  

4.1. Metodología: preparación y trabajo en la sesión 
La actividad de Role playing se realiza en una sesión de clase en la que se combinan las 
metodologías activas ya mencionadas, es decir, la simulación, el aula invertida y el 
trabajo colaborativo. Como en cualquier actividad de innovación docente, el Role 
playing no debe desvincularse de un objetivo principal, que es lograr la formación del 
alumnado (Maldonado, 2019, pp. 196 – 197).  
A efectos de garantizar que el Role playing sea formativo y que el alumnado no focalice 
su participación únicamente en los aspectos lúdicos, las profesoras llevan a cabo 
diferentes acciones para no apartar la actividad del cumplimiento de ese objetivo 
principal. En primer lugar, seleccionan y clasifican, por carpetas, el material objeto del 
Role playing. En concreto, breves lecturas y vídeos cortos con información general sobre 
el espacio de libertad, seguridad y justicia en la UE y sobre inmigración y asilo, así 
como disposiciones de Derecho originario y derivado de la UE que regulan su política 
de inmigración y asilo.  
También proporcionan un listado abierto de cuestiones vinculadas al tema entre las que 
el alumnado elige un par para preparar por parejas sus entrevistas. Las profesoras 
preparan un formulario de Google que el alumnado cumplimenta previamente a la sesión 
para seleccionar y/o proponer un tema concreto a su elección. Con ello se busca que sea 
el propio alumnado quien elija o plantee aquellas cuestiones que resulten de su especial 
interés y despierten su motivación por estudiarlas, trabajarlas y comprenderlas. De ese 
modo se le hace partícipe directo de su proceso de aprendizaje desde el inicio de la 
actividad.  
Además, las docentes diseñan mediante la plataforma Genially y/o Canva un 
folleto/programa interactivo en el que está indicado el orden de intervención de cada 
pareja de estudiantes. Se dedica una primera página/diapositiva a indicar, por secciones 
diferenciadas, el tema de cada entrevista y el nombre del estudiantado y de la 
personalidad que representa. En las siguientes páginas/diapositivas se muestra de 
manera individual los datos de cada una de las intervenciones del estudiantado. 
Asimismo, se confecciona, a través de la plataforma Canva, los portanombres que 
identificarán a las personas representadas por el estudiantado como si se tratara de una 
auténtica entrevista para acercarles más a la realidad.  
El estudiantado también tiene un papel fundamental en la preparación de su 
participación en la sesión. Así, aplicando la metodología de aula invertida, lee 
previamente toda la documentación puesta a su disposición. Además, como método de 
trabajo colaborativo, el alumnado, por parejas, se coordina y trabaja en conjunto para 
elaborar un guion que contiene las preguntas y las repuestas que realiza y da durante la 
entrevista. El guion se entrega a las profesoras en el plazo fijado a través de un apartado 
de Tareas habilitado en el Campus virtual de la UMH a esos efectos.  
En relación con el trabajo en la sesión, las entrevistas comienzan con la proyección en 
el aula del folleto/programa que contiene el orden de intervención del estudiantado. 
Después se muestra, en una diapositiva específica, los datos de la primera simulación 
(el tema, el alumnado participante y las personas representadas) y se dará paso a su 
inicio. Lo mismo se hace con las siguientes intervenciones.  
El empleo de las mencionadas metodologías activas pierde su sentido si no se garantiza 
que el estudiantado recibe la correspondiente retroalimentación. En el marco del Role 
playing, el estudiantado recibe retroalimentación proporcionada por el profesorado 
(feedback docente) y por el resto de los compañeros y de las compañeras (feedback entre 
iguales). Tanto un tipo de retroalimentación como el otro requieren que se cumplan 



 

 

ciertas condiciones para que puedan influir efectivamente en los procesos de 
autorregulación del aprendizaje. En cuanto al feedback del docente, éste debe ser 
concurrente, oral, específico, centrado en la tarea, claro y comprensible. En relación con 
el feedback entre iguales, éste debe generarse dentro del diálogo y ser interactivo 
(Hernández et al., 2021, pp. 235, 236 y 241) 
En el marco del Role playing, las entrevistas están en todo momento moderadas por las 
profesoras que intervienen para aclarar posibles dudas y corregir los eventuales errores 
que el estudiantado pueda cometer. Además, cuando finaliza una entrevista se da la 
palabra al resto del estudiantado para que formule las preguntas que estime pertinentes, 
actuando, en ese momento, como público de la entrevista. Se pretende con ello abrir un 
debate sobre la temática central de la actividad fomentando el pensamiento crítico y 
reflexivo entre el estudiantado y profundizando sobre aquellos aspectos en que sea 
necesario.  

4.2. Indicadores para la evaluación del cumplimiento de los objetivos 
Los indicadores que sirven a las profesoras para evaluar el nivel de comprensión de los 
contenidos teóricos y la adquisición de competencias transversales a efectos de valorar 
si se han cumplido los objetivos o no son, los guiones entregados por el estudiantado, 
su intervención en la simulación y su participación en el debate.  
Para facilitar la tarea de evaluación y que ésta última sea objetiva, las profesoras se valen 
de una rúbrica, que consiste en una tabla en la que indican los aspectos a evaluar, los 
niveles de calidad y los criterios de evaluación. Aunque la elaboración de la rúbrica 
puede ocupar mucho tiempo su uso tiene efectos positivos en la docencia. Entre ellos, 
permite que el profesorado evalúe si el estudiantado ha recibido los conocimientos 
suficientes. Igualmente contribuye a la unificación de criterios y a mejorar la explicación 
de éstos a los y las estudiantes (Kweksilber y Trías, 2020, p. 101, 109 – 110).  

5. RESULTADOS ESPERADOS Y CONCLUSIONES 
Teniendo en cuenta experiencias de innovación docente previas en las que hemos 
combinado metodologías activas y simulaciones que, además, han sido acogidas 
satisfactoriamente por el alumnado (Crespo, en prensa; Pozo, en prensa; Rodríguez, en 
presa) y la investigación realizada, los resultados que se obtienen con la implementación 
del Role playing son los siguientes. En primer lugar, se logra que los participantes en la 
actividad interioricen conceptos concretos, en este caso sobre la política de inmigración 
y asilo de la UE. También se consigue fomentar el trabajo autónomo y en equipo del 
estudiantado. Además, los y las estudiantes desarrollan y adquieren habilidades 
necesarias para su futuro profesional. Ello se logra debido a que el alumnado participa 
directamente en su aprendizaje mediante el estudio de contenidos teóricos básicos y la 
puesta en práctica de éstos mediante la simulación de las entrevistas. 
En conclusión, el profesorado debe aprovechar que el estudiantado muestra cada vez 
más interés por la docencia dinámica y práctica y complementar las clases actividades 
innovadoras que no pueden, en ningún caso, sustituir a la clase magistral por completo.  
La puesta en marcha en el aula universitaria de actividades gamificadas en las que el eje 
central es un Role playing es importante por las ventajas que tienen en el aprendizaje 
del estudiantado. No obstante, para que dichas actividades se desarrollen 
adecuadamente el profesorado universitario debe tener muy en cuenta las problemáticas 
vinculadas a ellas y hacer lo posible para superarlas, a efectos de alcanzar los objetivos 
pretendidos con su implementación.  
La combinación de metodologías activas, como el aula invertida, el trabajo colaborativo 
y la simualción aplicadas correctamente facilitan y contribuyen a la consecución de los 



 

 

objetivos pretendidos. De manera que el Role playing expuesta contribuye a la 
implicación del alumnado en el aula consiguiendo que se refuercen sus conocimientos 
sobre la aplicación del Derecho de la UE en materia de política de inmigración y asilo, 
además favorecer la adquisición de habilidades transversales gracias a la combinación 
de metodologías activas, como el aula invertida, el trabajo colaborativo y la simualción. 
Los conocimientos teóricos y las habilidades transversales adquiridos por el alumnado 
participante en la actividad se refuerzan gracias a la retroalimentación de las docentes y 
del resto de sus compañeros y compañeras.  
Para valorar si efectivamente se han alcanzado esos objetivos, es fundamental contar 
con unos indicadores que en el caso de la actividad expuesta son los guiones entregados, 
las intervenciones en las simulaciones y la participación en el debate reflexivo. Además, 
a efectos de que el análisis de esos indicadores sea objetivo se elabora una rúbrica que 
contiene los contenidos a evaluar, el nivel de calidad y los criterios de evaluación.  
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