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-EXAMENES” constituye una dindmica de gamificacién muy util en
s asignaturas de Derecho que se imparten en Grados que no son
erecho. En particular, en el marco de asignaturas con una evaluacién continua
semanal, donde se persigue que una materia tan densa como el Derecho
puedan repasarla y estudiarla poco a poco y hacerla atractiva. La asignatura
debe tener, al menos, dos sesiones semanales con una duracidon minima de
hora y media cada una. De esta manera, dos horas se destinan a la explicacion
del tema correspondiente y una hora a la dindamica de gamificacion. Se
articulan una serie de juegos para conseguir que uno de los estudiantes salve a
sus compaferos de realizar el examen semanal, adjudicandoles la maxima
puntuacion.
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TIPO DE JUEGO

JUEGO INDIVIDUAL O GRUPAL

JUEGO DE MEMORIA, VERBAL Y COGNITIVO

JUEGO COMPETITIVO Y COLABORATIVO

JUEGO DIRIGIDO

JUEGO INTERIOR




1° FASE

EXPLICACION DEL TEMA

Explicacion del tema correspondiente a esa semana. Si cada
semana se explica un tema del programa, la aplicacion de esta
dindmica resulta muy efectiva.

2° FASE

REPASO DEL TEMA

Los estudiantes repasan el tema explicado a través de la
aplicacion Quizlet. Esta herramienta permite crear fichas con
preguntas y respuestas (por una cara, se escribe la pregunta vy,
por la otra cara, la respuesta).

El enlace que permite el acceso a las fichas se cuelga en Moodle
para que los estudiantes puedan repasar los contenidos no sélo
durante la sesién de gamificacion, sino en cualquier momento
(ej.: con caracter previo al examen final).




3° FASE

CUESTIONARIO KAHOOT/WOOCLAP

Realizacion de un cuestionario Kahoot/Wooclap con 10 preguntas tipo test sobre el
contenido repasado en la fase anterior. El estudiante con mejor puntuacion sera el que
pase a la siguiente fase. Se limitara el tiempo de respuesta.

4° FASE

QUIEN QUIERE SER MILLONARIO

Realizacion del juego “Quién quiere ser millonario”, consistente en
10 preguntas al estilo del famoso programa de television. La plantilla
esta disponible en la plataforma Genially. Se incluira un

temporizador para limitar el tiempo para contestar a cada pregunta
(10 segundos).

El profesor, en funcion de la importancia del tema, puede modular la
dificultad de las preguntas para abocar a los estudiantes al examen
semanal o “liberarlos”.




MATERIALES

* Ordenador con conexion a Internet.

* Acceso a las aplicaciones Quizlet, Kahoot/Wooclap y
Genially. (Ver Anexo |).

*  Proyector.
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La dindmica completa requiere de 3 horas:

* Primera fase (explicacidn del tema correspondiente): 2 horas.
* Segunda fase (repaso): 30 minutos.

* Tercera fase (Kahoot): 15 minutos.

* Cuarta fase (Gennially): 15 minutos.

Para el profesor, el tiempo necesario para preparar los contenidos
es de una hora aproximadamente por cada una de estas actividades

y unidades tematicas.
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Se puede valorar como
NOTA PRACTICA O TEORICA.

Ejemplo: La dindmica se puede poner en marcha como clase prdctica. De hecho, resulta muy conveniente redactar las
preguntas de los distintos juegos a modo de pequefio caso prdctico para que los estudiantes sean conscientes de como
el contenido tedrico se aplica en la realidad. A lo largo del curso se pueden hacer tres encuestas de valoracion a los
estudiantes:

* Inicial: para determinar si han utilizado previamente dindmicas de gamificacion, si les resultan interesantes y qué
peso deberian tener, a su juicio, en su proceso de aprendizaje y de evaluacion.

* Intermedia: para analizar si cémo estdn viendo la dindmica y modificar, llegado el caso, lo que no funcione (ej.:
tiempo muy justo para responder a las preguntas o desaprovechamiento del tiempo de repaso, entre otros).

* Final: para evaluar cémo la dindmica ha influido en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Se trata de
determinar si una materia tan compleja como es el Derecho, ha sido aprendida por los estudiantes de una manera
ludica.

Las calificaciones obtenidas en el examen final de la asignatura también son un indicio del impacto de esta dindmica en
el aprendizaje.




Ml EXPERIENCIA t
“EL ESPIRITU COMPETITIVO DE LOS ESTUDIANTES
POR SER EL SALVA-EXAMENES DE SUS COMPANEROS

DESPIERTA EN ELLOS UN GRAN INTERES EN LA
MATERIA Y AGUDIZA SU ATENCION".
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ANEXO |

Tema 4: el Derecho de la persona

50 1 resena

JUEGO DE CLASE

g Live  jNueva funcion!

ESTUDIAR

B Fichas
C Aprender
‘/ Escribir
o)) oOrtografia
g Probar
5 Combinar

.. Gravedad

A partir de qué edad se puede

hacer testamento?

Juego con Quizlet
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TURISMO (2020) Tema 4

¥ Kahoot finalizado Verresultados 219

Preguntas sobre los temas 3y 4

ANEXO |

Preguntas (10)

1-Quiz

¢Qué es correcto en relacién con la capacidad juridica?

2-Quiz
:Qué puede hacer el menor no emancipado por si mismo?

3-Quiz
La emancipacién se puede obtener a partir de los 14 afios.

4-Quiz
En relacién a la incapacitacion, ;qué es INCORRECTO?

Juego con Kahoot

Mostrar respuestas
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0.03 PUNTOS 0.18 PUNT

0.06 PUNTOS 0.21 PUNTOS
0.09 PUNTOS 0.24 PUN
0.27 PUNT
o PUNT

;Bue puede hacer por si solo el menor
emancipado?

A Casarse B Ser tutor de un menor

C Pedir un préstamo al banco D HaF” FESLAmED 0
olagrafo

© Afadirpigina &

Juego con Genially




