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EXWATCH” es un juego creado como guifio al sistema Lexnet de gestion de
lones telematicas de la Administracidn de Justicia espafiola. El docente, a través
a herramienta “foro” del aula virtual (o una cuenta de red social) y durante el periodo
de imparticion de una determinada asignatura, enviara a los alumnos diferentes misiones
a resolver en un plazo determinado de tiempo (busqueda de sentencias, resolucién de un
caso practico, remision de un determinado formulario, etc.). El alumno que complete
primero cada misién obtendrd una determinada puntuacién (segun el tipo de misién que
haya resuelto). Al final del juego, una tabla de clasificacion mostrara las puntuaciones
obtenidas por los estudiantes. ¢ Quién sera el alumno que ha resuelto, de forma rapida y
correcta, el mayor numero de misiones?




TIPO DE JUEGO

01 JUEGO INDIVIDUAL
oz JUEGO COGNITIVO Y DE MEMORIA
03 JUEGO COMPETITIVO

04 JUEGO DIRIGIDO
os JUEGO INTERIOR




1° FASE 2° FASE

DINAMICA DEL JUEGO CREACION DE FORO

El docente explicard a los estudiantes la dinamica, las El docente creard un foro o cuenta de red social con el
reglas y el periodo de aplicacion del juego durante el titulo “LEXWATCH".
desarrollo de la asignatura.

3° FASE

FASES

Creado el foro o cuenta, el docente comenzara a poner
misiones con plazo dentro del aula virtual o red social.
iA jugar!




MATERIALES
aus uEcEsiTo?

* Libros, manuales, leyes, apuntes, bases de datos, etc. (a
disposicion de los estudiantes).

* Herramienta “foro” del aula virtual (por ejemplo, de la
plataforma educativa Blackboard). No obstante, el
docente puede aplicar el juego creando y usando una
determinada cuenta en una red social (Instagram,
Twitter, etc.).
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1. MISION
2. MISION

"FORMULAR\O":
«gENTENCIA™:

3. MISION «pRACTICA”:
4. MISION «CRUCIGRAMA”:

5. MISION “ EGAL":
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REGLAS DEL JUEGO

D POSIBLE (dentro del
) y de forma correcta
| tipo de mision que

N LA MENOR BREVEDA
te: 12 h, 24 h, 48 h, etc.
e PUNTUACl()N (segun e
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El estudi
plazo establecid

una mision, reci
haya completado):

”FORMULARIO": 1 punto
ugENTENCIA": 2 puntos.

3. MISION «pRACTICA”: 3 puntos.
4. MISION «CRUCIGRAMA”: 2 puntos.

5. MISION « EGAL”: 1 punto.

1. MISION
2. MISION
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DINAMICA
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DE APLICACION
DURANTE EL
CURSO

El juego podra aplicarse durante el desarrollo de una determinada
asignatura durante meses o semanas a criterio del docente.
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¢PARA QUE SIRVE?




Se puede valorar como
NOTA PRACTICA O TEORICA.

Ejemplo: Los tres estudiantes que consigan una mayor puntuacion obtendrdn una nota
complementaria en la evaluacion prdctica de la asignatura.




MI EXPERIENCIA

"EL TIC-TAC Y LA DINAMICA
COMPETITIVA SIRVIERON PARA AFIANZAR
COMPETENCIAS BASICAS"™
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