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INTRODUCCION

La ensefanza en el ambito universitario plantea |la necesidad de metodologias activas que permitan al
estudiantado comprender de manera aplicada los procesos que subyacen a la realidad fuera del contexto
aula, esto es: procesos grupales, ejercicio de roles, normas sociales, influencia o toma de decisiones
colectivas (kolb, 2015).

Los recientes cambios educativos, junto con un mercado laboral cada vez mas dinamico y donde las
competencias adquieren un mayor protagonismo, obligan a redisefar los métodos en las ensefianzas

universitarias incorporando metodologias activas en el aula que involucren y motiven al estudiantado
(Pelechano Barahona, et al., 2025).

En este contexto, las estrategias basadas en role-playing combinadas con rubricas digitales se presentan
como recursos pedagdgicos idoneos para fomentar (entre otros): la participacion activa, la reflexion critica,
la empatia al adoptar distintos puntos de vista y la transparencia en la evaluacion.

El role-playing es una metodologia activa basada en la simulacion de situaciones reales o profesionales, en
la que el alumnado asume distintos papeles para: analizar problemas, tomar decisiones y comprender
diferentes perspectivas dentro de un contexto de aprendizaje estructurado.
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INTRODUCCION

Beneficios principales:

-Aprendizaje activo y motivador: aumenta la participacion y retencion de contenidos (stevens, 2015; Valladares Rios et
al., 2023).

-Desarrollo de competencias (transversalidad): comunicacién, trabajo en equipo, procesos grupales,
pensamiento critico y resolucion de problemas (Aura et al., 2023; Kaygisiz & Akar, 2025).

-Aprendizaje experiencial cercano a la practica profesional (valladares Rios et al., 2023).

-Facilitan la comprension de contenidos complejos y mejoran la actitud del alumnado hacia el aprendizaje, al
situarlo en escenarios cercanos a la practica profesional (van Ments, 1999; Shrestha et al., 2025).

Limitaciones:
- Depende de la preparacion y estructura de la actividad.
- Puede ser menos eficaz, para cierto alumnado, si no se guian correctamente (Stevens, 2015).

Tendencias actuales:
-Simulaciones online: participacion y practica desde cualquier ubicacion (Salminen-Tuomaala & Perals, 2025).
-Al integrada en role-playing: escenarios adaptativos y retroalimentacion personalizada, mayor pensamiento
critico (Stampfl et al., 2024).
-Realidad Aumentada/Realidad Virtual (AR/VR): inmersidon, motivacion y desarrollo de habilidades cognitivas y
colaborativas (valladares Rios et al., 2023).
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m INTRODUCCION
Objetivo general:

-Integrar actividades de role-playing con rubricas digitales en el Campus Virtual (PACV), con el fin de promover
un aprendizaje activo, formativo y evaluado de manera transparente en estudiantes de Psicologia Social.

Objetivos especificos:
-Disefiar actividades de role-playing vinculadas a situaciones profesionales relevantes para que el alumnado
pueda aplicar conceptos tedricos (Memoria verificada-Guia docente: Psicologia Social).

-Implementar rubricas digitales que permitan autoevaluacion, coevaluacion y retroalimentacion inmediata.

-Evaluar el impacto de estas actividades en la motivacion, satisfaccion y percepcion de aprendizaje de los
discentes.

-Analizar si la combinacidon de role-playing y rubricas digitales favorece la adquisicion de competencias™
transversales como |a cooperacién, la comunicacién, los procesos grupales, toma de decisiones,
ética/empatia/valores, creatividad y el pensamiento critico.

-Generar un modelo replicable de buenas practicas docentes para otras asignaturas de Ciencias Sociales.

*Revision de 25 guias docentes (2016-2017 hasta 2025-2026) de asignaturas impartidas en: Grado en RR.LL y RR.HH;
Doble Grado Sociologia y RR.II; Doble Grado en Comercio y Turismo y Grado en Trabajo Social.
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Role-playing y rubricas digitales para la evaluacion formativa de procesos grupales desde la Psicologia Social: una
experiencia transferible de innovacion docente.

METODOLOGIA
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Idea clave: percepcion del estudiantado.




METODOLOGIA

METODOLOGIA empleada.

-La experiencia de innovacion docente se desarrollé6 durante los cursos 23-24, 24-25 y 25-26 (primer
cuatrimestre).

-Contextualizada en el area de Psicologia Social, en la asignatura optativa «Psicologia Social de los Grupos y

las Relaciones Intergrupales», impartida en la Facultad de Derecho para el Grado en RR.LL y RR.HH" y el
Doble Grado en RR.LL y RR.HH.

-Se trabajo con una muestra de 93 estudiantes (90% mujeres).

-Implementada con estudiantado organizado en grupos pequeios y estables.

-Se disenaron actividades de role-playing vinculadas con la asignatura para simular situaciones profesionales
relevantes, vinculadas al grado y relacionadas con la Psicologia Social para su transferencia (conceptos

compartidos con otras materias del area: conflictos intergrupales, liderazgo, presion normativa, toma de
decisiones colectivas).

[}
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Tabla 1. Ejemplo de actividad.

METODOLOGIA

Roles y funciones Dpt. de RR.HH.
ROL
DISENADOR/A DE PUESTOS (perfilador/a)
RECLUTADOR/A
SELECCIONADOR/A
RESPONSABLE DE CONTRATACION
FORMADOR/A
RESPONSABLE de ONBOARDING
RESPONSABLE de CALIDAD

FUNCIONES

Cada actividad se estructuro en tres fases:

1) Preparacion y explicacion de la actividad
(instrucciones y elementos necesarios para el trabajo) y
de la rubrica evaluativa (uso de PACV y Drive).

2) Ejecucion del role-playing (indicaciones, desarrollo
de la actividad en aula), y

3) Reflexion evaluativa y analisis critico (correccion
rubrica, explicacion, discusion resultados/respuestas).

Imagen 1. Ejemplo organizacion de la actividad.

L Drive pgicoloGiasociaL.. »

E/

v General P A C AVA
| Tipo = ‘ | Personas ~ ‘ ‘ Modificado ~ ‘ ‘ Fuente ~ ‘ D Avisos
l[DF
Nombre 4 we] P ~
B GRUPO1
B GRUPO 2 Lnr‘j Guia resumen normativa APA (72 edicion)
Y nec = com ar sobre Psicoloaia S
B GRrUPO3 / ,:.,,‘j Recursos para complementar sobre Psicologia Social. T
Eph Plantillas UCM para ppt.
B GRUPO4 Los archivos adjuntos corresponden a la(s) plantillas ppt. oficiales UCM, por si en algin momento de vuestro recorrido
académi esultaran de ayuda.
B GRuUPOS
@ Tutorias y Comunicacién
B GRUPO 6 CD Drive Psicologia Social de los Grupos y Relaciones intergrupales
e L Llﬁ Rubrica correccion actividades. XLs h
0 TEMA 3 - practica comunicacion interna grupos.pdf &% .

[E Tema 2

El presente documento corresponde al material trabajado en las clases correspondientes al desarrollo del Tema 2.

nstrucciones practica: Role Playing. PDF /

El presente documento corresponde a la practica a realizar en aula que serad explicada/contextualiza, por la profesora, en
la clase correspondiente

Entrega Practica Roles Playing. /

Esta actividad corresponde a la practica realizada, en aula, el 16/10/25.
Tal y como explicamos en clase: por favor, subid el documento que utilizasteis, ese dia, para realizar vuestro ejercicio.

Las personas gue trabajasteis en soporte papel esa practica, no os preocupéis: como yo os recogl dichos documentos,
subid un documento word indicado, simplemente: “"entregado en aula” (o similar), para que yo pueda cotejar.

iMuchas gracias!




Imagen 2. Ejemplo de rubrica evaluativa docente individual (2.1).

L. prive BINAY

=>

VALORACION DE LA ACTIVIDAD/PRACTICA: nombre de la actividad

Nota Mota
Nombre cualitativa numérica
estudiante:
A | 10 |
Observaciones scincluren somentarios pertinentos Nota Grans 1= Ponderacion
D Elitimno estd o no s 0% Puntuacidn méasima del item
ajusta 3 los requisites
Elitem estd i let i .
C- fhom ssta IComPIete ¥ | 253 Puntuacién masima del item
la calidad <7 baja
Elitem <zt3 imcompleto,
C+ pero | calidad oo 503 Puntuacidn maxima del item
aceptable
Elitem aparece pero me
B cumpl: todos los 7532 Puntuacidn mazima del item
requizites [(calidad buena)
Se indica en columna azul la nota Elitem cumple todos los
alcanzada por el alumnado en cada A requisitas [calidad 1003< Puntuacion mazima del itemn
asactividadto a evaluar [siguiendo la trcelente]
tabla de calificacidn de la derecha).
Si se introduce un valor no vilido
[distinto de A, B, C-. G+ 0 O] aparecera
un mensaje de error.
Ehllll?l::lﬂs Contenido a evaluar i Nota numérica (P o lbaCrE =S
_eva ua_ &5 cualitativa item opcional rellenar esta columna
1 P!
| [dimensiones
musrtrs la camprensi Ficm pr
Dominio del tema. Manejo conceptual preciso de la teoria. a 12 12 dm r ds 1 raflaxide, ¥ la canraita
Exposicidn clara, ordenada y bien fundamentada. A 12 12
= sntra Inr mbj
e Coherencia interna. a 12 12 = demurt
a
justificacion
[¥ puntos] Sintetiza actividades fundamentale. a 12 12
Todos los planteamientos [argumentacidones, razonamientos,
datos. respuestas, ete ). estan referidos y contextualizados a A 12 12
|12 actividad » 3 |3 teoria
Calidad del ejercicio presentado A 12 12
Originalidad e innovacion. a 0§ 05
= mbkotivar y tonria.
La extensidn [formatoltiempos) se adecia a las indicaciones A 05 05
Aspectos del profesora. ) :
Formales
[2 puntos] .
Estructuracidn adecuada A 05 0.5
Relerencias bibliograticas sulicientes, adecuadas y
pertinentes. Heferencias teoricas suficientes adecuadas y A 0.5 0.5 Ttar qus pr lixadm, pars
B 1), rulicitadur sn 2ln
T AT AT
em s El alumnota ha parnticipado de forma activa en los debates, - a5 a5 Soboporisio o SO L e
e o _ . , 5 prorantadn y denf 4 2 Inr mbjstivmi ¥ mr axplicadnr pars
diferentes |dialogos, respuestas solicitadas vinculadas a la actividad.
formatos Sus apontacionesirespuestasicomentarios han estado
extablecidos | fundamentadas y bien argumentadas haciendo progresar el A 0.5 0.5
{1 puntos) i3 jci id i widad
Nota PROPUESTA actividad A 10.0




Imagen 3. Ejemplos de rubricas evaluativas grupo: autoevaluacion y coevaluacion (2.2).

/ L Drive

Rubrica para grupos

Item evaluacién

Grupol Grupo2 Grupo3 Grupo4d

1. Se ajusta al tiempo (Si/MNao)

2. Puesta en escena: disefio v
vestimenta adecuados

Rubrica para miembros del grupo

e

3. Puesta en escena:
cooperacion entre los
miembros del equipo

4. Puesta en escena: dinamica
(buena interaccion con la
audiencia)

Item evaluacién

Companero Companero
1 2

Companero Companero

3

4

Xo

5. Puesta en escena:
expresividad, fluidez v claridad,
buen tono v lenguaje

1. Participacion:
Aportacion individual al
equipo de calidad

2. Cumplimiento
plazos

&. Puesta en escena; buena
comunicacion no verbal

7. Puesta en escena: creativa e
innowvadaora

3. Actitud: Implicacion
con la actividad
(interés)

8. Contenido: ameno y divertido

9. Contenido: adecuadao al
temario v grado de dificultad

4 Actitud: conducta
adecuada (positiva,
entusiasmo, trasmite
confianza..)

10. Contemido: clandad

5. Iniciativa

11. Contenido: disefio soporte
visual adecuado

TOTAL PUNTUACION

12, Actitud: positiva, trasmite
conflanza y entusiasmo

TOTAL PUNTUACION




Tabla 2 y 3. Ejemplos rubricas para grupos.

Dimension cognitiva (proceso pensamiento)

Dimension social (actitudes)

Capacidad de simplificacion y sintesis del problema. -
Item 1 2 3 4 5

Capacidad de validar los resultados obtenidos. = = = =
Refuerza positivamente las intervenciones e ideas del grupo.

Conocimientos psicosociales aplicados.

. S . Respeta los argumentos de los demas.
Capacidad aplicacion pensamiento lateral.

Capacidad de adaptacion. Facilita la comunicacién (incita a la participacion).

Capacidad de atencién al trabajo/grupo (no maévil, no distraccién). Capacidad de liderazgo.

Capacidad relacion otros conceptos (temario/asignaturas).
Contribuciones realizadas
Capacidad de complementar ideas de los demas (construccion

colaborativa). Comunicacion.

Rubricas:
-Incluian criterios sobre participacion, cooperacion grupal, aplicacion de conceptos teodricos y calidad del
analisis psicosocial (Panadero & Jonsson, 2020; Sdnchez-Oliver et al., 2025).

-Se integraron en el entorno virtual de aprendizaje de la UCM (Campus/Drive), facilitando la autoevaluacion, la
coevaluacion y la retroalimentacion inmediata.

-Se recogieron datos mediante encuestas individuales (Google forms/actividad «encuestas» Campus Virtual) al
terminar cada actividad y al finalizar la asignatura, valorando: |la motivacién, las preferencias respecto a las
rubricas, el feedback recibido y la disposicion a repetir la actividad.



Role-playing y rubricas digitales para la evaluacion formativa de procesos grupales desde la Psicologia Social: una

experiencia transferible de innovacion docente.

RESULTADOS

Participacion y motivacion.

Comprension ¢
Eficacia (re

el contenido.
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RESULTADOS

» Los resultados muestran que las actividades mdas motivadoras fueron los estudios de caso* y, especialmente,

el role-playing (88,3%).

Tabla 4. Resultados clave en los indicadores de
motivacion y preferencias del alumnado.
(respuesta multiple)

Indicadores

Motivacion hacia el role-playing. 88,3

Motivacion por practicas teatralizadas . 47,6
Preferible feedback mediante rubrica. 94,3
Preferible recibir rubrica antes de las correcciones. 100

Preferible correccion en tiempo real via PACV. 93,2

Repetiria actividad. 97,4

Porcentaje (%

Respuesta multiple

*Entendidos como técnica de investigacion para comprender comportamientos, procesos sociales o dinamicas especificas.

**Practicas teatralizadas = dramatizacién con enfoque artistico y expresivo.

Role-playing = simulacion de roles con enfoque en aprendizaje de conductas, competencias sociales o resolucion de problemas

» Los motivos principales fueron:
o el aprendizaje significativo,
o la mayor comprension de la teoria,
o la aplicabilidad real y el disfrute de trabajar en

grupo.

» Respecto al uso de rabricas digitales:

o el 94,3% prefiere recibir feedback mediante
rubrica por la claridad de criterios y, en su
totalidad, recibir la rubrica (contenidos a
evaluar) antes de la correccion.

» EI93,2% aprecia recibir correccion inmediata a
través del PACV.

» EI97,4% repetiria la actividad practica de
role-playing, evidenciando una alta satisfaccion vy

motivacion.
@ coniribiiss



/ Tabla 5. Nivel aprendizaje con la actividad
¢En qué medida la actividad de role-playing ha
contribuido a tu aprendizaje?

Porcentaje (%)

3,3
10
Bastante 38,3
48,4
100
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Tabla 7. Indica las principales dificultades que
has experimentado durante la realizacion de la actividad

de role-playing.

Asistencia a clase 1,7
ontenido 11,7
rganizacion del tiempo 23,3

Formacion u organizacion del tiempo 6,7

Miembros del equipo poco motivados 21,6

informacion 15
reparacion documentos de entrega 20
Tota 100

Busqueda de

RESULTADOS

Tabla 6. Valora el grado en que la actividad de role-playing ha
favorecido el desarrollo de las siguientes competencias.

(respuesta multiple)

Razonamiento critico
Iniciativa-proactividad
Curiosidad

Capacidad resolucion problemas

Capacidad de comunicacion
Liderazgo
Creatividad

Porcentaje (%)

18,3
60
28,3
65
40
81,7
36,7
5,3
68,3

38,3
Respuesta multiple



Role-playing y rubricas digitales para la evaluacion formativa de procesos grupales desde la Psicologia Social: una
experiencia transferible de innovacion docente.
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CONCLUSIONES

> El role-playing transforma el aula en un espacio de aprendizaje experiencial; mas que una
tecnica didactica, constituye una estrategia que permite al alumnado aprender haciendo,
transformando la teoria en experiencia y participacion activa.

» Puntos principales.

O

Aprendizaje activo y contextualizado: Impulsa la participacion del estudiantado al aplicar
conocimientos en simulaciones que reproducen situaciones profesionales reales.
Competencias transversales: Favorece dichas competencias (permitiendo replicabilidad)
como la comunicacion, trabajo en equipo, procesos grupales, pensamiento critico y resolucion
de problemas.

Diseno e implementacién _importan: La eficacia depende de una planificacién clara y
estructura (fuera/dentro) en aula; y de la guia docente para asegurar experiencia
significativa.

Evolucion con tecnologia educativa: El role-playing se integra en escenarios online vy
tecnologias inmersivas, ampliando su alcance y accesibilidad; sigue siendo relevante y
evoluciona con nuevas tecnologias educativas.
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CONCLUSIONES

Especificamente...

» La actividad presentada ha sido util (resultados) para: mejorar el nivel de aprendizaje del
alumnado y mejorar la adquisicion o perfeccionamiento de algunas competencias.

» Las competencias adquiridas se relacionan principalmente con el trabajo en equipo, la
creatividad, la toma de decisiones, la iniciativa o proactividad, el liderazgo y la resolucion de
problemas (competencias transversales = replicabilidad otras asignaturas).

» En este sentido, el incremento del nivel competencial y conocer en mayor profundidad las
tareas, en este caso de los departamentos de Recursos Humanos, permitira al estudiantado
sentirse mejor preparado para enfrentarse a futuros contextos profesionales.

» También se ha constatado alto grado de motivacion en el alumnado (con la actividad), lo que
podria contribuir a elevar los niveles de logro académico.

::ngﬁ
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CONCLUSIONES

» Pese resultados deseados, destacar que uno de los principales obstaculos encontrados es la
falta de asistencia.

» Si bien la asistencia es obligatoria (Universidad presencial), las personas que no acuden de
forma estable, dificultad la estabilidad de los grupos (aunque sean rotativos). Hay algunas
resistencias derivadas de ese aspecto tanto entre quienes acuden asiduamente como entre
quienes no acuden de forma constante a clase (intragrupo vs. exogrupo). No funciona igual
para todo el alumnado.

> El éxito es sensible al diseino de la actividad: la falta de preparacién puede hacerla menos
efectiva (no admite improvisacion), y requiere de una guia docente estructurada.

» Demanda mucha preparacion y tiempo (mucho mas que una gamificacion).

» Pero (clave): su diseio permite la transferibilidad a otras materias (competencias); p.e.:

«Procesos psicosociologicos basicos», «Psicologia social del turismo», «Perfiles del consumidor:
estilos de vida y procesos psicosociales» (Grado y Master).
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iMuchas Gracias!

Miryam Rodriguez Monter: miryroOl@ucm.es
Mariacarla Marti Gonzalez: mmarti95@ucm.es
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