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Resumen 
El presente artículo aborda el tema los juegos de roles como herramienta didáctica y forma de culminación de estudios en la carrera de Licenciatura en Derecho de la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Central Marta Abreu de las Villas, debido al impacto del Covid-19 en Villa Clara. En la investigación se utilizaron disimiles métodos en el orden teórico, ya que la investigación es esencialmente descriptiva y se aplicó la entrevista semiestructurada como técnica empírica lo que nos permitió comprobar la eficiencia de los juegos de roles cómo forma de culminación de estudios. La importancia de la investigación radica en el análisis y valoración que se realiza del juego de roles como herramienta didáctica posibilitadora del aprendizaje significativo y forma de culminación de estudio de la Licenciatura en Derecho debido a los escasos niveles de presencialidad permitidos en la universidad producto del impacto del Covid -19.

Palaras Claves: didáctica, juego de roles 

Abstract
This article addresses the issue of role plays as a didactic tool and a way to complete studies in the Bachelor of Law career at the Faculty of Social Sciences of the Marta Abreu de las Villas Central University, due to the impact of Covid-19 in Villa Clara. In the research, dissimilar methods were used in the theoretical order, since the research is essentially descriptive and the semi-structured interview was applied as an empirical technique, which allowed us to verify the efficiency of role-plays as a form of culmination of studies. The research is based on the analysis and assessment carried out of the role play as a didactic tool that enables meaningful learning and a way to complete the study of the Law Degree due to the low levels of presence allowed at the university as a result of the impact of Covid -19.

Key Words: didactics, ole play

Introducción 
   "La pandemia de enfermedad por coronavirus (COVID-19) ha provocado una crisis sin precedentes en todos los ámbitos. En la esfera de la educación, esta emergencia ha dado lugar al cierre masivo de las actividades presenciales de instituciones educativas en más de 190 países con el fin de evitar la propagación del virus y mitigar su impacto." 

Ante la crisis, una de las medidas más adoptadas dentro del sistema educativo es la suspensión de las clases presenciales en todos los niveles, lo que ha incrementado el despliegue de modalidades de aprendizaje a distancia, mediante la utilización de una diversidad de formatos y plataformas (con o sin uso de tecnología) con el apoyo y la movilización del personal y las comunidades educativas.

Esta situación ha hecho que la educación, principalmente la universitaria voltee la mirada hacia el constructivismo o el aprendizaje significativo donde el profesor es un facilitador en la gestión del conocimiento y el alumno un sujeto activo en la construcción e internalización del mismo. En consecuencia, con lo antes expuesto en la actualidad prevalece en la docencia el uso de las nuevas tecnologías y el empleo de herramientas didácticas como el juego de roles. 

   En Cuba se ha tratado de garantizar la salud y el bienestar de los estudiantes y trabajadores del sector educativo intentando mantener los estándares de calidad con los que contaba la educación cubana antes de la pandemia. Todos los niveles de enseñanza han tenido que adaptarse y hacer gala de su versatilidad para utilizar nuevas alternativas que le permitan al estudiante cumplir los objetivos del programa docente - educativo y lograr un correcto aprendizaje. De esta realidad no se encuentra exenta la educación superior en Cuba la cual ha enfrentado una serie de continuos desafíos debido al impacto del Covid-19 en la nación. Por lo antes referido, cada universidad del país ha trazado estrategias propias centradas en las condiciones epidemiológicas del lugar dónde se encuentran enmarcadas y en consecuencia cada facultad de dichos centros universitarios ha desarrollado un programa de estrategias dirigido a sus estudiantes basadas en las características propias de cada año y la situación epidemiológica de la localidad de sus estudiantes. 

   En el presente artículo se pretende valorar la implementación de los juegos de roles como herramienta didáctica y posible forma de culminación de estudios en la carrera de Derecho de la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Central Marta Abreu de las Villas, debido al impacto del Covid-19 en Villa Clara durante el curso 2019 -2020. Como elemento conductor se pretende en un primer momento realizar una fundamentación teórica donde se abordará el tema del aprendizaje significativo y el juego de roles, definición, requisitos y ventajas en su implementación. En un segundo momento se analizará el tema del juego de roles como alternativa de culminación de estudios en la carrera de Derecho de la Universidad Central Marta Abreu de las Villas durante el curso 2019 -2020.

   La investigación es descriptiva en tanto que se pretende describir una realidad, en este caso la utilización del juego de roles como estrategia didáctica y evaluativa.

Para el desarrollo de la investigación se utilizaron diferentes métodos de investigación. En el orden teórico utilizamos el método teórico jurídico el cual se utilizó para definir los elementos categoriales empleados en la investigación. También se utilizó el método analítico-sintético, que permitió el estudio detallado de cada uno de los elementos que componen y determinan los juegos de roles integrándolos luego en un ejercicio de comprensión del objeto de estudio del artículo desde una perspectiva integral; el método deductivo-inductivo, propiciador del estudio de cuestiones concretas o particulares, válidas para una generalización teórica y práctica de las tendencias estables juego de roles como herramienta didáctica en la educación superior y de manera especial en la Licenciatura en Derecho de la Universidad Central Marta Abreu de la Villas. En el orden empírico se empleó la técnica de la entrevista semiestructurada, esta posibilitó un análisis más acabado del tópico en cuestión y se llevó a cabo para obtener información sobre la aplicación del juego de roles como ejercicio de culminación de estudio.

Desarrollo 
I.1. Aprendizaje Significativo 

   La Pedagogía ha ido transformándose con el transcurso del tiempo, siempre en búsqueda del mejor modo de orientar al educador en la construcción de los Aprendizajes Significativos. Frente al ancestral modelo de la Clase Magistral (Teaching by Telling), poco a poco ha ido imponiéndose, cada vez con más fuerza, el modelo del Aprender Haciendo (Learning by Doing), fruto de las investigaciones del economista liberal Arrow 
en su afán por optimizar el rendimiento de los operarios dentro de las grandes fábricas de montaje norteamericanas. Se debe este término al psicólogo y pedagogo neoyorkino Ausubel, ubicado dentro del marco de las teorías constructivistas del aprendizaje, desarrolladas en la década de los años 60 del siglo XX. 

   El Aprendizaje Significativo se produce siempre que se relaciona un conocimiento recién adquirido con otro preexistente, de tal modo que el nuevo conocimiento significa algo para el individuo que lo adquiere.
 

   La Psicopedagogía tradicional, heredera de las teorías de Piaget, señala al Aprendizaje Significativo cómo ese aprendizaje colaborativo que favorece la aparición del conflicto cognitivo necesario para que se puedan producir los procesos de Asimilación y Acomodación en el alumno, abriéndose la vía hacia el anhelado Aprendizaje Significativo. 

   El constructivismo y el aprendizaje significativo plantean una mirada totalmente diferente a la que por tradición afecta a los procesos cognitivos al señalar que: “el alumno selecciona organiza y transformar la información que recibe desde muy diversas fuentes, estableciendo relaciones entre dicha información y sus ideas o conocimientos previos; así, aprender un contenido quiere decir que el alumno le atribuye un significado, construye una representación mental a través de imágenes o proposiciones verbales o bien elabora una especie de teoría o modelo mental como marco explicativo de dicho conocimiento. 

I.2 Juegos de Roles 

   La utilización de actividades lúdicas aplicadas los procesos formativos resultan de gran importancia en el proceso educativo, entendiendo por esta, las experiencias subjetivas de carácter cognitivo-afectiva que implican juicios evaluativos expresados en forma verbal o no verbal, relativamente estables y que se aprende en el contexto social reconociéndose las técnicas participativas tales como luego de errores o los sociodramas cómo eficaces para desarrollar competencias actitudinales. 

   Dentro de las herramientas didácticas que posibilitan un aprendizaje significativo encontramos el juego de roles o RPG. En los últimos años, los RPG, en su vertiente formativa, son muy utilizados como recurso didáctico entre aquellas corrientes didácticas que abogan por una Metodología Activa basada en estrategias de Gamificación, 
 como posible vía hacia el Aprendizaje Significativo.

   "El empleo del juego como herramienta didáctica obedece a una realidad: aprendemos jugando. Los animales lo hacen, el ser humano lo hace, y nuestros jóvenes pasan cada vez más horas al día jugando, sobre todo a videojuegos."

   Existen multitud de definiciones de lo que es un RPG o juego de roles. Es habitual que cada manual de juego incluya, al menos, una definición. 

   En este sentido, Marrón Gaite, ha señalado que "el juego, además de ser una actividad claramente apetecida por el individuo, constituye un agente fundamental como potenciador de los procesos de aprendizaje" Marrón Gaite define los Juegos de Simulación como: “aquellos [juegos] que reproducen de forma simplificada un sistema, modelo o proceso –real o realizable- en el que los participantes han de tomar una serie de decisiones con el fin de dar solución a determinados problemas que se les plantean” 

   Pérez Reverte, se refiere a ellos en los siguientes términos: “el juego de rol como tal, avanzado, consiste en un universo alternativo creado por la imaginación, donde la inteligencia, la inventiva, la capacidad de improvisación, son fundamentales. Los juegos de rol bien planteados y dirigidos estimulan, educan y permiten ejercitar facultades que en la vida real quedan coartadas u oprimidas por el entorno y las circunstancias. La práctica de los juegos de rol proporciona a menudo aprendizaje, destreza, y una legítima evasión muy parecida a la felicidad”. 

   Roda señala que; “Un juego de rol es una actividad lúdica consistente en interpretar uno o varios personajes en un relato; como juego, es libre en su elección y está sometido a reglas que serán particulares para cada juego de rol en concreto. Como interpretación, consiste en intentar no ser uno mismo, tomando decisiones e intentando actuar como el personaje del mundo de juego. Y como narración, es un relato interactivo, en un entorno imaginario, donde se encontrará con otros personajes en diversos escenarios, moviéndose a través de las acciones que determine y los acontecimientos que le ocurran”
 (por lo que resulta evidente la influencia que pueden tener los jugadores en los juegos de roles).
   El juego de roles es una forma de aprendizaje en la que los estudiantes personifican papeles asignados de antemano; requiere, por tanto, una participación activa por parte del alumnado. Estas actividades funcionan como una representación de situaciones reales donde el alumno, debe tener un papel protagónico y debe buscar alternativas para la solución de los problemas planteados de manera creativa y el profesor es un mediador en la actividad. Con la implementación del juego de roles se propicia el cumplimiento de del objetivo principal del proceso docente educativo, el aprendizaje, en este sentido coincidimos con Shaw quien refiere “un objetivo final del juego de roles, que a veces puede pasar por alto, es el simple objetivo de divertirse; la gente tiende a recordar las experiencias positivas y los estudiantes tienden a retener las lecciones que han aprendido a través de ejercicios interactivos debido al disfrute de ellos. Estos ejercicios ayudan a captar la atención de los estudiantes y están entretenidos además de ser educativos. 

 I.3 Requisitos para aplicar el juego de roles como estrategia didáctica dentro del aula 

   Los juegos de roles son el equivalente más cercano en las Ciencias Sociales a lo que la experimentación en laboratorio supone para las Ciencias Aplicadas.
 A través de ellos se pueden ensayar, en condiciones más o menos controladas, fenómenos históricos o geográficos, hechos e ideas, espacial o temporalmente distantes, y realizar observaciones que permitan establecer modelos y teorías, contrastar hipótesis, e incluso extrapolar valores cuantitativos para su cotejo y análisis. 

   Posibilitan las obtenciones en el alumnado de experiencias de aprendizaje activas y significativas mediante el empleo del juego como un gran laboratorio en el que experimentar el presente histórico.
No obstante el juego de roles empleado dentro del aula, ha de cumplir con una serie de requisitos:

· En primer lugar, debe tener un reglamento bien detallado y sencillo de seguir.

Para Prensky, las reglas conllevan una serie de límites y tienen que ser aceptadas por los alumnos, ya que convierten al juego en una tábula rasa en la que todos los participantes parten en una teórica situación de igualdad, con las mismas reglas para todos. 

·  En segundo lugar, los objetivos deben estar pautados de antemano y deben ser realistas, es decir, que han de poder ser alcanzados a la finalización del juego por un mínimo de jugadores. Uno de los aspectos más motivantes de las técnicas de gamificación trasladadas al aula es que los alumnos pueden ir llevando el conteo de su puntuación durante el juego, sobre todo de cara a la gestión del flujo de acciones que debe llevar a cabo para alcanzar los objetivos propuestos. 

·  En tercer lugar, el juego debe adaptarse a las acciones de los jugadores, y proporcionar el feedback necesario para saber si se están realizando las acciones correctas o si se deben llevar a cabo correcciones de algún tipo. 

·  El cuarto requisito consiste en que el juego debe plantear algún tipo de conflicto que ha de ser resuelto por el jugador. La dificultad para superar dichos conflictos debe estar ajustada, ni ser demasiado fácil ni demasiado complicado y suelen incluir sistemas de reglas.

·  En quinto apartado, el juego debe ser interactivo. Los juegos solitarios no suelen ser los más recomendados para su empleo en el aula, ya que uno de los aspectos que se buscan en este tipo de estrategias didácticas es su carácter socializador. Los jugadores interactúan con sus aliados/oponentes, creando un marco de trabajo en grupo que potencia la colaboración, la toma de decisiones y el respeto a los compañeros y a las reglas del juego. 

· En sexto lugar, el juego debe tener elementos representativos de aquellos aspectos curriculares que se quieren trabajar en clase.
I.4 El juego de roles, ventajas como herramienta didáctica en enseñanza universitaria. Particularidades de su implementación de la Licenciatura en Derecho

  La formación de estudiantes universitarios requiere una serie de condiciones materiales técnicas y humanas, dentro de las condiciones materiales podemos encontrar: las aulas, laboratorios, bibliotecas, recursos financieros, mientras que, dentro de las condiciones humanas se encuentran una serie de principios y valores institucionales qué posibilidad una correcta socialización del estudiante, que inciden directamente en la formación del graduado de nivel superior. Al decir de Zurita “la docencia universitaria es la actividad central eje en proceso de formación capacitación y actualización de los miembros de la comunidad académica, cuya médula es el proceso de enseñanza aprendizaje, se comprende como un proceso organizado intencionado y sistemático a través del cual se promueven, se dirigen, se conducen o se facilitan aprendizajes significativos y acreditables.”
Es importante destacar que la autora hace referencia al profesor como facilitador del conocimiento, por lo que brinda al estudiante un papel activo en la búsqueda e internalización de los mismos.
 De acuerdo con lo que plantea de Deneve y Heppner"
 el juego de roles se considera en la formación universitaria como una técnica de aprendizaje activo que posee un crecimiento potencial de demandas entre docente y estudiantes frente a las técnicas de aprendizaje pasivo como las conferencias o clases magistrales en especial por la posibilidad de combinar o complementar nuevos conocimientos o información con los conocimientos previamente adquiridos."
   El juego de roles presenta una serie de ventajas para su implementación en la educación superior:

· Una de las principales virtudes de los juegos de roles es que “sitúa al alumnado en el centro del aprendizaje, experimenta en primera persona todas aquellas situaciones y enseñanzas que se desean estudiar”
. Los RPG, por tanto, ayudan a adquirir aprendizajes significativos que, además, son interiorizados más fácilmente por los alumnos y tienen una mayor durabilidad en el tiempo que otros conocimientos memorizados o descontextualizados.
· Potencian la imaginación y la creatividad. Los jugadores deben recrear en sus mentes buena parte del escenario y de las acciones que sus personajes ejecutan durante el juego. Además, al tener un fuerte componente interpretativo, potencia las capacidades sociales y comunicativas del jugador. Este tipo de juegos pueden ser útiles para trabajar las capacidades afectivas, si se consigue implicar emocionalmente al jugador con el resto de su grupo, trabajando aspectos como la empatía y el respeto a la diversidad.    También pueden tener un desarrollo motor, si en la dinámica del juego se incluyen pruebas físicas. 

· De acuerdo con Krain y Lantis los ejercicios de simulación como el juego de roles “mejoran la experiencia educativa, ya que promueven el pensamiento crítico de las habilidades analíticas, ofreciendo a los estudiantes un nivel más profundo en la dinámica de intercambio político, el fenómeno de las competencias de comunicación oral y escrita y el fomento de la confianza de los estudiantes.

Otras ventajas a señalar son:

· Facilitan la integración de conocimientos 

· Facilita la actualización del diagnóstico de los estudiantes.

· El estudiante se enfrenta a infinitas posibles series de reacciones ante cada decisión.

· Permite aprender anticipándose a posibles situaciones futuras.

· Motiva la participación y expectativa hacia un tema a tratar. 

· Fomenta el trabajo en equipo 

 Particularmente en la carrera de Licenciatura en Derecho la implementación del juego de roles posee grandes ventajas entre las que se pueden destacar: 

· El juego de roles es útil para los debates sobre diferentes formas de analizar y argumentar, porque exige defender posiciones a partir de los roles o papeles representados. Esta ventaja es primordial para la carrera de Derecho, puesto que el profesional de esta ciencia tiene diversos sectores en los que puede trabajar y tomar una multiplicidad de roles, por lo que, de un mismo asunto, el jurista puede tener varias visiones. Ejemplo: en materia de Derecho Penal luego de ocurrir una supuesta violación de la norma, es necesario el punto de vista del acusado, los testigos, instructores policiales, fiscal, jueces profesionales, jueces legos y peritos. La formación del jurista con una visión más amplia que la que brinda la norma en sí misma puede llevar a un fallo más justo y a una intervención preventiva ante un asunto determinado que en un futuro pudiera contravenir la ley.

· Logra la identificación con determinadas normas o patrones de conducta por lo que se convierte en una vía efectiva para el cambio de actitudes. Esta ventaja destaca el papel socializador de la práctica donde el estudiante al escenificar situaciones de la vida real, analiza el entorno, consecuencias y situaciones vitales concretas de los participantes, lo que le proporciona una serie de valores, principios y modos conductuales al alumnado.

· Desarrolla habilidades comunicativas en los estudiantes, lo que es de gran significación a para la carrera de Derecho debido a que la misma se basa en la oratoria y aunque existen procedimientos legales escritos el jurista debe prepararse para un ejercicio laboral donde prime la oralidad. Además, los juegos de roles facilitan que el estudiante desarrolle su lenguaje técnico jurídico. 

· Potencia el desarrollo de la creatividad en los estudiantes y facilita la aparición de nuevas respuestas ante problemas determinados, lo que pudiera ser la vía de solución ante un concurso de normas y ante lagunas jurídicas o la interpretación de una ley en particular. 

· Permite observar, representar o asumir una situación sin afectar a personas o a la situación real. Este punto es necesario destacarlo, puesto que la ciencia jurídica para su pleno desenvolvimiento en caso de que exista lesión a un bien jurídico determinado, debe estudiar a su titular y al transgresor de la norma. Al representar los hechos sin involucrar a los partes reales del hecho se evita una revictimización de las personas a las que les fue vulnerada un derecho y se cumple con el principio de non bis in ídem al no aplicarle una sanción social además de la sanción ya impuesta a aquel que transgreda la ley.

· Permite un acercamiento a los modos de actuación de la profesión en cualesquiera de los desempeños profesionales en que puede insertarse el alumno, lo que favorece la correlación entre teoría y práctica.

 II. Análisis práctico de la implementación del juego de roles como forma de culminación de estudios de la carrera de Licenciatura en Derecho de la Universidad Central Marta Abreu de las Villas.

   La Carrera de Derecho de la Universidad Central “Marta Abreu” de las Villas presentaba hasta el curso 2018-2019 como parte del plan de estudios D, dos formas de culminación de estudios: un ejercicio investigativo en forma de tesis de pregrado y la elaboración de una prueba estatal que cumpliera con los objetivos de las disciplinas a las cuales se enfrentaban los estudiantes, pudiendo elegir los mismos entre las disciplinas de Derecho Penal, Derecho Civil o Derecho de la empresa (siempre venciendo los temas y objetivos de las asignaturas básicas de la carrera).

    Los estudiantes que en el quinto año de la carrera contaban con más de 4.50 de promedio docente y un índice investigativo significativo, podían optar por realizar tesis de pregrado, mientras que aquellos que no cumplieran con estos requisitos se enfrentaban a una prueba estatal. A partir del impacto que tuvo del Covid -19 en Cuba y la situación epidémica que presentaba Villa Clara, como una de las ciudades más pobladas de la isla, durante el curso 2019-2020 se determinó incluir el juego de roles como forma de culminación de estudio en la carrera de Derecho de la Universidad Central, para aquellos estudiantes cuyo promedio docente se encontrara entre 4.00 y 4.50.

   Para esto se tuvo en cuenta que los estudiantes habían pasado un proceso de pre-ubicación laboral y la mayoría de los mismos se encontraban en su futuro centros de trabajo desenvolviéndose en tareas afines con su profesión. Este juego de roles desplegó una serie de habilidades y conocimientos integrados que habían adquirido los alumnos universitarios a lo largo de la carrera y fomentó el surgimiento de habilidades procedimentales nuevas que son imprescindibles para la vida laboral del estudiante. En el curso 2019-2020 se presentaron un total 17 estudiantes al juego de roles para culminar sus estudios de pregrado, 15 del curso Regular Diurno y 2 estudiantes del curso por encuentro.

La concepción del juego de roles comprendió varias fases:

· Metodológica

· Organizativa

· Implementación

Fase de Evaluación

El proceso se desarrolló con las siguientes acciones:

1- Concepción metodológica del juego de roles en las disciplinas de la carrera implicadas en el ejercicio de culminación de estudios: Civil y de familia, Penal, Asesoría y Jurídico básico.

2- Organización de los estudiantes, explicación de la modalidad y entrenamiento.

3- Desarrollo de consultas. Se realizaron 3 en el semestre, cuando se comenzó a laborar en condiciones de semipresencialidad, en estas se integraron los docentes de cada disciplina, y entrenaron los alumnos para la metodología seleccionada.

4- Se prepararon casos profesionales integrando conocimientos de las materias de cada disciplina, se partió para ello de una sentencia real y con este se construyó el caso con las interrogantes, contextualizadas a los roles profesionales de manera que las interrogantes y las posibles respuestas a desarrollar se articularan con el lugar donde se encontraban ubicados laboralmente y realizando la practica pre-profesional por lo que se produjo la interrelación de 3 procesos académicos: culminación de estudios, práctica pre-profesional y ubicación laboral.

5- Los casos fueron distribuidos a los estudiantes que debieron dar respuestas a estos de acuerdo al rol asignado de juez, abogado y fiscal y la disciplina de manera que las respuestas pudieran responderse previamente, contando con un tiempo de preparación y ajustadas al sitio donde estaban haciendo las practicas. En este sentido se les designó un tutor para colaborar con la preparación del alumno en el ejercicio.
6- Presentación oral y defensa del caso asumiendo el rol asignado, debieron desarrollar un análisis lógico de las respuestas, argumentar con elementos legales su respuesta, de acuerdo con el perfil asignado, desarrollándose un debate en presencia de un tribunal compuesto por los docentes de la disciplina específica y la básica.

   Al aplicar una entrevista semiestructurada al Jefe del departamento de la Universidad Central Marta Abreu de las Villas el mismo aseveró que:

   La mayoría de los estudiantes obtuvo calificaciones satisfactorias entre 4 y 5 puntos. A partir del cumplimiento de los objetivos propuestos en el plan de estudios de la carrera, todos cumplieron con las competencias de los objetivos profesionales, llevando a cabo una implementación práctica los recursos cognitivos adquiridos en el proceso didáctico.

La aplicación del juego de roles en la carrera de Licenciatura Derecho es de gran pertinencia, pues está herramienta didáctica al pertenecer al 4 nivel de asimilación del contenido posibilita que los alumnos integren los contenidos actitudinales y procedimentales adquiridos en las asignaturas de la carrera y en la práctica jurídica.

Los participantes en curso 2019-2020 mostraron mejor uso del lenguaje jurídico y la oratoria a partir de la integración entre la teoría y la práctica.

Al aplicar una entrevista semiestructurada a 13 de los estudiantes del Curso Regular Diurno de la Licenciatura en Derecho de la Universidad Central Marta Abreu de las Villas obtuvimos que:

 El 100% de la muestra manifestó poseer más motivación hacia la participación en los juegos de roles como forma de culminación de estudios de pregrado que frente a la realización de la prueba estatal. 

 Un total de 12 estudiantes que representan aproximadamente el 85,7 % de la muestra, manifestaron que mediante el juego de roles adquirieron habilidades procedimentales necesarias para su vida laboral.

 El 100% de la muestra apunta a que se debería utilizar más el juego de roles como estrategia didáctica y evaluativa lo largo de la carrera.

Conclusiones 
1. El juego de roles es una forma de aprendizaje en la que los estudiantes personifican papeles asignados de antemano; requiere, por tanto, una participación activa por parte de los estudiantes, lo que genera habilidades actitudinales y procedimentales en los mismos. 

2. En tiempos actuales donde resulta difícil la educación presencial por el impacto de la pandemia del Covid -19, es necesario la implementación de estrategias didácticas como el juego de roles, donde el estudiante gestione su propio conocimiento a partir de orientaciones del docente y pueda lograr un aprendizaje significativo. 

3. El juego de roles como forma de culminación de estudios de la licenciatura en Derecho de la Universidad Central Marta Abreu de las Villas ha demostrado ser una herramienta didáctica eficiente y eficaz en el logro de los objetivos del plan de estudio de la carrera, posibilitando el logro de un aprendizaje significativo y evitando una mayor presencialidad de los estudiantes en los centros universitarios en tiempos de pandemia.
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