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TI©esunjuegode cartasen el que losalumnosdebendemostrarsudominiodel
tenido de la asignatura dando respuestaa una serie de cartas de pregunta,
elaboradagor el docente Ganael grupoque consigareunir antesunacartade pregunta
validamente respondidade los 4 temas del programa mas interesantesa juicio del
profesor Eljuego se puede desarrollartanto al final del curso, seleccionandosesos4
temas mas interesantes o importantes del temario, 0 en un momento anterior,
seleccionandolos 4 temas mas relevantesde los impartidos hasta el momento de
aplicaciéndeljuega.
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TIPO DE JUEGO

JUEGO GRUPAL

JUEGO COGNITIVO

JUEGO COMPETITIVO Y COLABORATIVO

JUEGO DIRIGIDO

JUEGO INTERIOR
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1° FASE 2° FASE

CREACION DE MATERIAL ESTUDIO DEL TEMARIO

El docente se encargade realizarlas cartasconlasque  Paraque el juego seamas facil de realizar, los alumnos
posteriormentesedesarrollarael juego. deberan haber estudiado previamente la materia que

abarque
3° FASE

CREACION DE EQUIPOS

El docente realizara una composiciénaleatoria de los
distintos grupos, utilizando a tal efecto la herramienta

correspondiente en el & ! dzf k NJi dizldivigion de
alumnosen gruposde X componentes

4° FASE
Trasexplicarlasreglas,jcomienzael juegad!




MATERIALES
aus MEcEsiTO?

A CARTASBreviamenteelaboradagor el docente

Paraello, se puedenutilizar softwarede descargagratuitade creacionde cartas Existertrestipos de carta

a) Cartasde pregunta <

b) Cartasde preguntacomodin
c) Cartasespeciales

El docente seleccionad temas del programade su asignaturaque considereclaves,y posteriormente disefia 6

preguntasconcretasde cadauno de esostemasque impliquenrespuestasnaso menosconcretas(esdecir, en total

debe haber 24 preguntas) Juntoa las anteriores, el docente disefiaraé preguntasadicionalestipo comodin,cuya
respuestaimplique relacionarcontenido de dos 0 mastemas de esos4 seleccionadosAsimismo,se afiadiran28
cartasespecialeparacompletarel mazo,que permitiran realizardiversasaccionesspecificagjue puedenalterar el
rumbo de la partida. Laspreguntasse disefiaranen un programade ediciony/o creacionde cartas para jugar, y
posteriormenteseimprimiranen unahojade cartulinablanca(ver ANEXQ).

Parasucreaciony fijacionde funcionesdebenverselasreglas5? y 62 del

Juego
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REGLAS DEL JUEGO

58 cartas en total): 24

| contenido del mazo (
cartas de

6 cartas de pregunta- comodin, 8

de “Matricula de
o”, 2 cartas

El docente colocara e
cartas de preguntas,
“pingani\\o”, 8 cartas
Over, 4 cartas de “Es mi turn
2 cartas de «Quiero al cerebrito”.

Honor”, 4 cartas de Game

de “Dame es€

comodin” Y
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