


άERUDITIOέesun juegode cartasen el quelosalumnosdebendemostrarsudominiodel
contenido de la asignatura dando respuesta a una serie de cartas de pregunta,
elaboradaspor el docente. Ganael grupoqueconsigareunir antesunacartade pregunta
válidamente respondidade los 4 temas del programa más interesantesa juicio del
profesor. El juego se puededesarrollartanto al final del curso,seleccionándoseesos4
temas más interesantes o importantes del temario, o en un momento anterior,
seleccionandolos 4 temas más relevantesde los impartidos hasta el momento de
aplicacióndel juego.





El docente se encargade realizar las cartascon las que
posteriormentesedesarrollaráel juego.

Para que el juego sea más fácil de realizar, los alumnos
deberán haber estudiado previamente la materia que
abarque.

El docente realizará una composiciónaleatoria de los
distintos grupos,utilizando a tal efecto la herramienta
correspondiente en el ά!ǳƭŀ±ƛǊǘǳŀƭέde división de
alumnosen gruposde Xcomponentes.

Trasexplicarlasreglas,¡comienzael juego!



ÅCARTASpreviamenteelaboradaspor el docente.

Paraello, sepuedenutilizarsoftwarededescargagratuitadecreacióndecartas. Existentres tiposdecarta:

a) Cartasde pregunta.
b) Cartasde pregunta-comodín.
c) Cartasespeciales.

El docente selecciona4 temas del programade su asignaturaque considereclaves,y posteriormente diseña6
preguntasconcretasde cadauno de esostemasque impliquenrespuestasmáso menosconcretas(esdecir,en total
debe haber 24 preguntas). Juntoa las anteriores,el docentediseñará6 preguntasadicionales,tipo comodín,cuya
respuestaimplique relacionarcontenido de dos o más temasde esos4 seleccionados. Asimismo,se añadirán28
cartasespecialesparacompletarel mazo,quepermitirán realizardiversasaccionesespecíficasquepuedenalterarel
rumbo de la partida. Laspreguntasse diseñaránen un programade edición y/o creaciónde cartaspara jugar, y
posteriormenteseimprimiránenunahojadecartulinablanca(verANEXOI).

Parasucreacióny fijaciónde funciones,debenverselasreglas5ª y 6ª del
Juego.










