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Resumen. La ensefianza del Derecho se ha desarrollado tradicionalmente a través de la clase
magistral. Sin embargo, se puede ensefiar de una forma distinta. En particular, es posible la ga-
mificacion del Derecho, la ensefianza a través de juegos, con lo que se consigue una mayor im-
plicacién del alumno, un mayor dinamismo en el aula y, en general, unos mejores resultados en
la evaluacion.
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Abstract. The teaching of Law has traditionally been developed through the magisterial class.
However, it can be taught in a different way. In particular, it is possible to win law, teaching
through games, thereby achieving greater student involvement, greater dynamism in the class-
room and, in general, better evaluation results.
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Introduccion

El Ciclo de Mejora en el Aula (CIMA) aplicado en el curso anterior tuvo como fin la
reduccion del tiempo que en las clases destinaba a clase magistral (Bain, 2007), para,
cambiando el orden y la configuracion de la misma, enfocar las clases en el aprendizaje
mediante problemas (Finkel, 2008). Que los alumnos viesen la utilidad practica de la teo-
ria a explicar era el principal objetivo. Y ello se complementd, asimismo, con algunas
breves actividades enfocadas al uso de las redes sociales en clase, fundamentalmente, a
través de Twitter. El resultado fue altamente satisfactorio, alcanzandose una mayor im-
plicacion de los alumnos en las clases, asi como mejores resultados en lo que a califica-
ciones se refiere.

Con el presente ciclo de mejora, aplicado en el curso 2021-2022, se pretende profun-
dizar en la tarea practica, en el aprendizaje a través de problemas, y se pretende hacer a
través de la aplicacion en clase de un juego al que hemos denominado Inscribe tu derecho.

El CIMA se aplica en una clase de Derecho Civil III, correspondiente al Grado en
Derecho de la Universidad de Sevilla. Aun contando con varios grupos de distintas ma-
terias en el presente curso, he tenido a bien aplicarlo en la misma asignatura en la que
apliqué mi primer CIMA el pasado afio, para asi poder apreciar, no solo la evolucion de
los alumnos en relacion con el anterior CIMA, sino incluso mi propia evolucion como
profesor, aplicando un CIMA maés sofisticado que el anterior, aunque con el mismo fun-
damento que lo justifica. Es, ademas, de destacar, que el presente CIMA se aplica en
clases totalmente presenciales, lo cual constituye una diferencia notable respecto al curso



anterior, donde la aplicacion del ciclo tuvo que adaptarse a la docencia online o bimodal,
con todo lo que ello supone.

En lo que se refiere al juego que se pretende aplicar, se pretende que los alumnos hagan
un repaso de los distintos derechos reales que son objeto de estudio en la asignatura De-
recho Civil III (Derechos reales e hipotecarios). El alumno ha de ir obteniendo derechos
reales limitados mediante la resolucion de distintas cuestiones y problemas planteados en
relacion con cada uno de ellos. La consecucion de cinco derechos reales limitados les
otorga un derecho real pleno (de propiedad) con el que acudir ficticiamente al Registro
de la Propiedad y resolver el problema que, en relacion con la inscripcion, le sea plan-
teado.

Siguiendo con la dindmica implantada en el curso pasado, se pretende, asimismo, que
una herramienta importante en el desarrollo del CIMA (Delord, Hamed y otros, 2020) y,
con ¢l, del juego, sea el uso de las redes sociales. Concretamente, el uso de Twitter en
este juego potencia que el alumno aprenda a través del uso de una herramienta tan coti-
diana, sobre todo, entre los mas jovenes.

Se trata de un juego individual, interior, cognitivo y de memoria, competitivo, dirigido
y con posibilidad de realizar a distancia, en el caso de que la situacidn sanitaria impidiese
la presencialidad total en el aula. En el supuesto de que la docencia fuese bimodal (parte
del alumnado en clase y otra parte en casa), el juego podria ser aplicado de forma, asi-
mismo bimodal, usando los alumnos presentes en el aula sus propios ordenadores o dis-
positivos moviles.

Diseiio previo del CIMA
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Modelo metodologico posible y secuencias de actividades programadas

La aplicacion del CIMA y, con €1, del juego, se desarrolla en un total de seis sesiones,
de una duracion de hora y media cada una, tratindose, pues, de un ciclo de mejora de
nueve horas de duracion.

En cada una de estas sesiones, el orden a seguir sera el siguiente:

Tabla 1. Estructura de la clase

PARTE DE LA CLASE CONTENIDO

PRIMERA PARTE Contenido procedimental:

Cada una de las sesiones se comenzara con
una pregunta, que sera, a su vez, la que sirva
para el cuestionario inicial y final. Esta cues-
tion servira como antesala para explicar. Esta
referencia a las caracteristicas dara paso y po-
sibilitaran la explicacion tedrica del derecho
en cuestion, a fin de diferenciarlo de los de-
mas. Todo ello posibilitara dar respuesta a las
preguntas con que se comienzan cada una de
las sesiones.




SEGUNDA PARTE Contenido tedrico:

Cada una de estas sesiones, correspondientes
a cada uno de los derechos reales, contendra
una explicacién tedrica que defina el conte-
nido de cada uno de los mismos.

TERCERA PARTE Desarrollo del juego:

Se procedera al desarrollo del juego, segtin las
instrucciones que se desarrollan mas adelante,
y que servira como forma de aplicar los cono-
cimientos adquiridos previamente.
Las competencias (actitudes) que se pretenden
desarrollar con este juego son las siguientes:
- poseer y comprender conocimientos;
- aplicacion de conocimientos;
- capacidad de emitir juicios;
- capacidad de critica y autocritica;
- capacidad para resolver problemas;
- habilidad en el uso de las tecnologias
de la informacion;
- habilidad en la basqueda de jurispru-
dencia.

Se ha de destacar, en primer lugar, los materiales que serian necesarios para la aplica-
cion del juego y, con €1, del CIMA, en clase:

Fichas de preguntas en formato PDF

Tabla clasificatoria en formato Excel

Dispositivo electronico con acceso a internet

Perfil abierto en la red social Twitter

Bases de datos

Monografias sobre la asignatura “Derechos reales e hipotecario”.

Las reglas del juego son las siguientes:

Cada participante ha de conseguir, por este orden, los siguientes cinco derechos
reales limitados: usufructo, servidumbre, habitacion, retracto e hipoteca.

Para conseguir cada uno de esos derechos reales limitados, ha de contestar correc-
tamente a cuatro preguntas formuladas por el profesor: una pregunta sobre una sen-
tencia del Tribunal Supremo; una pregunta sobre una resolucioén de la Direccion
General de Seguridad Juridica y Fe Publica; un pequefio supuesto practico de res-
puesta breve y una pregunta tedrica.

Cuando cada alumno va teniendo cumplimentada la ficha con las respuestas a las
cuatro cuestiones relativas al derecho de usufructo, se la entrega al profesor. En
caso de haberse creado una Actividad en la plataforma virtual para la puesta a dis-
posicion de la ficha, la devolucion de la misma, con las respuestas por parte del
alumno, podré hacerse a través de esta misma actividad creada.

Si las cuatro respuestas son correctas, el alumno gana el derecho real de usufructo.
Si no son correctas las cuatro preguntas, el profesor devuelve la ficha al alumno con
esta indicacion, pero sin decir cudles de las respuestas son las erroneas. Este mismo
proceder se lleva a cabo con cada uno de los cinco derechos reales limitados que el
alumno ha de conseguir.



- Entre los cinco derechos reales, en computo global, cada alumno dispone de dos
segundas oportunidades (o comodines) que puede agotar cuando desee y sin pena-
lizacion. Una vez agotados los comodines, si bien puede volver a presentar las dis-
tintas fichas cuantas veces desee para conseguir el derecho real, sus segundos o
sucesivos envios se veran penalizados con un 20% menos de los puntos que le ha-
brian correspondido.

- Con cada derecho real limitado obtenido el alumno gana puntos. El nimero de pun-
tos obtenidos depende del lugar que ocupe en la entrega de la ficha, primandose a
quien conteste de forma mas rapida: prior tempore. Solo obtienen puntos los diez
primeros alumnos en entregar la ficha con todas las respuestas correctas. El primer
alumno obtiene 10 puntos por ese derecho real, el segundo obtiene 9 puntos, y asi
sucesivamente hasta el décimo alumno, que obtiene un punto; los demas, 0 puntos,
aunque pueden ganar el derecho real limitado de que se trate y seguir jugando.

- En la plataforma virtual con la que se trabaje en la universidad, se creara una tabla
clasificatoria (por ejemplo, en formato Excel), que estara continuamente actuali-
zada y en la que se hara constar, en relacion con cada alumno participante: la fase
del juego en la que se encuentra -el nimero de derechos reales conseguidos-, los
comodines consumidos y los puntos con los que cuenta.

Tabla 2. Estado de la tabla clasificatoria en la segunda sesion

Nombre del alumno Fase Comodines Puntos

2 2 20
2 2 5
1 2 3
1 1 2
2 1 16
1 2 1
2 2

2 2 16
2 2 15
1 1 0
2 1 7
2 2 7
2 2 10

La idea es que durante cinco sesiones de hora y media cada una, se aborden los cinco
derechos reales propuestos. El alumno que no consiga, en el horario de clase, entregar la
ficha correctamente, podré realizar sucesivos intentos en clases posteriores para poder
pasar al siguiente derecho real.

La sexta y ultima sesion se dedicaria a la gran final. Entre todos los alumnos que hayan
conseguido los cinco derechos reales limitados en el plazo establecido por el profesor, se
seleccionan los tres que mas puntos tengan, a los que se les cambian los cinco derechos
reales limitados por un derecho real pleno (de propiedad).

La gran final se desarrolla de forma figurada en un Registro de la Propiedad. De forma
simultanea, se pone a disposicion de los tres alumnos finalistas un mismo supuesto prac-
tico relacionado con la inscripcion en el Registro de la Propiedad.

El primero de los tres alumnos que resuelva el caso practico de forma correcta y con
la suficiente fundamentacion juridica, es el ganador del juego. El ganador del juego ob-
tiene una puntuacion extra a sumar a su calificacion final de la asignatura.



Se ha de destacar que, en la primera sesion, o incluso en una previa, se debera dedicar
un tiempo a la explicacion de las normas del juego, asi como a animarlos a que, con
caracter previo al comienzo, repasen la materia.

Con el fin de seguir aplicando las redes sociales en clase, como ocurri6 en el CIMA
anterior, durante esta fase, el profesor publicard tweets bajo la etiqueta elegida (v. gr.
#ConcursoCivil3) con pistas que pueden ayudar a resolver los distintos supuestos plan-
teados en relacion con cada uno de los derechos reales limitados.

Manuel G. Mayo @Manuel Mayo - 19 oct.
#Civil2US La Audiencia de Madrid confirma la propiedad del Estado sobre
dos cuadros de Goya reclamados por Altadis iustel.com/diario _del der...

@) 13 1 Q 1 i il

Figura 2. Tweet publicado por el profesor en relacion con el juego

Cuestionario inicial-final

A fin de hacer un seguimiento de la evolucion de los estudiantes en relacion con los
problemas y contenidos claves del mapa, tanto en la primera sesiéon como en la tltima, se
procede a pasarles un cuestionario compuesto de cinco preguntas. Cada una de esas pre-
guntas serd las que abriran cada una de las cinco primeras sesiones del CIMA y, con él,
del juego. Son las siguientes:

- ¢Puede un usufructuario alquilar el inmueble sobre el que recae su derecho de

usufructo?

- ¢/Queé solucion existe si mi finca esta enclavada entre otras, de forma tal que no

tengo acceso directo a un camino publico?

- (/Qué facultades tengo si soy titular de un derecho real de habitacion sobre una

casa?

- Si soy propietario de una finca rustica y quiero venderla, ;se la puedo vender a

quien yo quiera?

- Habiendo suscrito un préstamo hipotecario con una entidad bancaria, ;puedo cam-

biar el préstamo hipotecario a otro banco?

Cuando el alumno se enfrente a estas preguntas consigue percatarse, por si mismo, de
su evolucion en el aprendizaje, no solo en dos momentos, sino en tres. Téngase en cuenta
que el alumno respondera cada una de esas preguntas, en la sesion inicial, en la final, asi
como en aquella otra en al que te tenga encaje la pregunta en cuestion, que servird como
preludio a la explicacion de que se trate en ese dia.

Por otra parte, las respuestas obtenidas por los alumnos serviran para construir las co-
rrespondientes escaleras de aprendizaje, a fin de evaluar cudl ha sido la evolucion del
alumno a lo largo de las seis sesiones.

Aplicacion del CIMA

Desarrollo de las sesiones

Las cinco primeras sesiones, con una misma estructura se han desarrollado, en general,
sin incidencias dignas de destacar. Tras realizar el sondeo con la pregunta practica de



apertura de la clase, se procedi6 a la explicacion tedrica y, por tltimo, a la aplicacion del
juego que aqui se propone.

El ambiente de la clase era especialmente interesante, notablemente mejor que el de
las clases ordinarias que se venian impartiendo hasta la aplicacion de este CIMA. El in-
terés del alumno ha aumentado de una forma sobresaliente. Y ese interés se manifiesta no
solo en la parte de la clase destinada al juego en si, sino durante toda la clase, también en
la propia explicacion tedrica de la materia, a la que los alumnos prestaban una especial
atencion teniendo en cuenta que cuanto aprendiesen en esa parte de la clase les serviria
para aplicarlo en el juego. Que esto ultimo se traduzca en puntos y, en consecuencia, en
un aumento de la calificacion final de la asignatura es un incentivo suficiente como para
captar la atencion del alumno.

En el desarrollo de estas sesiones, quizas la mas complicada resultd ser la primera, por
razones obvias, en tanto que los alumnos no habian asimilado atn la dinamica de las
sesiones, que les resultaba extremadamente distinta a la que venian estando acostumbra-
dos. Algunas dificultades presentaron, asimismo, la utilizacion de los medios electronicos
y la conexién de los mismos. Problemas, todos ellos, que pudieron ser superados y no
volvieron a aparecer en sesiones sucesivas.

Es la ultima de las sesiones la que pudo ser menos productiva y la que necesita un
especial replanteamiento de cara a sucesivas aplicaciones del juego en clase. El hecho de
que el protagonismo lo tuvieran tnicamente tres alumnos conllevé que el resto estuviera
distraido y con falta de interés, lo cual se ha traducido después en una falta de asimilacion
de la materia relativa al Registro de la Propiedad, que es la correspondiente a la ltima
sesion. Es mas, la falta de implicacion de los alumnos en esta ultima clase conllevd que
hablasen entre ellos y que acabasen distrayendo a los demads. Es por ello que considero
necesario un replanteamiento de esta sesion en los términos que detallaré en epigrafes
sucesivos.

Evaluacion del aprendizaje de los estudiantes

A fin de evaluar el aprendizaje de los alumnos, llevo a cabo un anélisis exhaustivo de
los cuestionarios inicial y final cumplimentado por cada uno de ellos. He decir que, exis-
tiendo varios alumnos que solo habian realizado el cuestionario inicial o el final, y no
ambos, tuve que limitarme a realizar este analisis comparativo atendiendo unicamente a
los alumnos que habian estado presentes en ambas sesiones y que, por lo tanto, habian
realizado el cuestionario en ambas ocasiones (11 alumnos), pues solo asi podriamos llegar
a realizar una evaluacion concluyente a fin de tomar futuras decisiones.

Aunque el cuestionario inicial estaba compuesto por un total de cinco preguntas, el
analisis comparativo lo realizo en base a la tercera pregunta (; Qué facultades tengo si soy
titular de un derecho real de habitacion sobre una casa?), fundamentalmente porque de
hacerlo con todas las preguntas seria un analisis excesivamente amplio.

En base a las respuestas de los alumnos en la referida pregunta y en ambos cuestiona-
rios, realizo una escalera de aprendizaje para cada una de estas preguntas, con cuatro
escalones en cada una de ellas correspondientes a los cuatro niveles en los que, en funcion
de las respuestas, podrian dividirse los alumnos por sus conocimientos. Posteriormente,
realizo un cuadro comparativo de la evolucién de cada alumno a lo largo de estas seis
sesiones partiendo de sus respuestas en uno y otro cuestionario.
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Figura 3. Escalera de aprendizaje en relacion con la pregunta 3

Tabla 3. Analisis de la evaluacion de cada alumno en base a las respuestas de la pregunta nium. 3
(CI: cuestionario inicial; CF: cuestionario final; E: escalon)

PREGUNTA NUM. 3
CI CF PROGRESO

Alumno 1 E2 E4 +2

Alumno 2 El E2 +1

Alumno 3 El E3 +2

Alumno 4 El E3 +2

Alumno 5 E2 E4 +2

Alumno 6 E2 E4 +2

Alumno 7 El E2 +1

Alumno 8 El E3 +2

Alumno 9 E2 E3 +1
Alumno 10 E2 E3 +1
Alumno 11 El E4 +3

CUESTIONARIO INICIAL (CI) CUESTIONARIO FINAL (CF)

El E2 E3 E4 El E2 E3 E4

| PREGUNTA 3 10 6 0 0 0 3 8 5

Del anélisis de los datos reflejados en la tabla comparativa anterior, podemos extraer
conclusiones interesantes a fin de, a corto plazo, saber en qué partes de la explicacion
tedrica pueden haber quedado lagunas y, a largo plazo, saber si alguna parte del temario
explicado hemos de enfocarla de otra manera.

Como puede observarse, en la pregunta nimero 3 —referente a la adquisicion al dere-
cho de habitacion— nadie partia de un escalon que no fuese el primer o el segundo, lo
cual podria ser motivo de que es una materia que les es bastante ajena a su formacion
inicial antes de abordar su explicacion.

En cuanto al cuestionario final, puede advertirse como solo tres alumnos se encuentran
aun en el segundo escalon, mientras que el resto se sitiian en el escalon tercero o cuarto
—y ultimo—. Ello es indicativo de que no ha habido una parte de la materia en la que el



profesor no haya conseguido llegar al alumno de una forma tan eficaz como en el resto
de la materia.

Ademas de a través del cuestionario inicial y final, la evolucion se ha ido observando
de forma indirecta y continua a través de las fichas que los mismos van a ir entregando
como desarrollo del juego. A través de las mismas, se formulan, asimismo, preguntas con
las que se pueda comprobar, no solo el conocimiento del alumno en cuanto a ese derecho
real en cuestion, sino el conocimiento global que va adquiriendo de los derechos reales y
del derecho hipotecario. Ello servira, ademas, para poder corregir, de cara al futuro, pre-
guntas que no estuviesen bien formuladas o cuyo resultado no fuese el perseguido. Tal
evolucion se ha podido observar de forma continua y directa a través de la tabla clasifi-
catoria.

Evaluacion del CIMA

Con el fin de valorar el éxito del CIMA implantado, y como he hecho en otras ocasio-
nes, he desarrollado un diario personal, en el que he ido haciendo constar los aspectos
positivos y negativos que me he encontrado en el desarrollo de las clases, a fin de mejorar
tales aspectos en la aplicacion de este juego en sucesivos cursos académicos y mejorar,
asi, en definitiva, mi ensefianza universitaria (Porlan, 2017).

También, ademads del referido cuestionario inicial-final, pasé a los alumnos una pre-
gunta adicional en la que pedi que valorasen el CIMA aplicado, de forma anonima: ;Cual
es su valoracion sobre el CIMA aplicado en clase? De esto se extrae una extraordinaria
valoracion del alumnado, tal y como se refleja en el grafico siguiente.

Satisfaccion del alumno

m Muy satisfactorio = Satisfactorio = Prefiero método tradicional

Figura 4. Grafico de satisfaccion del alumnado

Tendiendo en consideracion el proximo CIMA a implantar, y que serd de una duracion
mayor, he de destacar como aspecto positivo la aplicacion de la gamificacion a mis clases.
En este sentido, es evidente que se ha tratado de una forma mucho mas dinamica de desa-
rrollar las clases que con el método tradicional de la clase magistral. Esta forma de pro-
ceder a conllevado, sobre todo, una mayor implicaciéon del alumno. Este Gltimo se ha
sentido motivado a la hora de acudir a clase, se ha despertado un espiritu competitivo que



ha conseguido que el alumno, no solo se interese por la asignatura, sino que la estudie
cada dia, aspecto, este ultimo, que bien conocemos su dificultad.

Entre los aspectos a mejorar, he destacar, los siguientes:

- En primer lugar, la necesidad de aplicar este juego en un momento posterior en el
calendario, pues es cierto que en el momento en el que se ha aplicado la materia
explicada en el curso podia ser insuficiente para servir de base a la realizacion del
juego de la forma maés efectiva.

- En segundo lugar, la necesidad de distanciar temporalmente las distintas sesiones.
El contenido de las clases ha podido resultar excesivo para una hora y media de
duracion. Quizas lo mas recomendable sea dividir cada una de estas dos sesiones
en dos, de forma que se disponga de un total de tres horas para el desarrollo del
contenido que se ha referido anteriormente en relacion con cada una de ellas.

- Entercer lugar, es necesario perfilar la altima sesion (gran final). Ello en tanto que,
segun se ha desarrollado, solo tienen implicacion en la clase los tres finalistas, li-
mitandose el resto de los compafieros a ser meros oyentes. Es por ello que seria
recomendable incorporar una novedad: que cada uno de los finalistas pudiese elegir
como asesor a otro compaiiero (o dos, incluso) que haya conseguido los cinco de-
rechos reales, pero que no haya llegado a la gran final. Estos asesores, podrian ser,
asimismo, recompensados: cada uno de los asesores del ganador obtendra una pun-
tuacion extra equivalente al 20% de lo obtenido por el ganador.

Por otra parte, si he de destacar que me ha resultado insuficiente la aportacion de los
cuestionarios iniciales y finales. Si bien lo considero un método bueno para observar, de
forma global, el avance de los alumnos, no considero que, en mi asignatura, tenga especial
relevancia la realizacion de las correspondientes escaleras de aprendizaje. Y esto ultimo
teniendo en cuenta mi sistema de evaluacion, pues defiendo una cuantificacion aten-
diendo a los resultados y no a la evolucion del aprendizaje a nivel individual. Esta eva-
luacion podria considerarla como un extra a la hora de evaluar, pero no como la base
fundamental en la que sustentar la nota de cada alumno.

Por tultimo, considero especialmente relevante la necesidad de que todo el material
realizado por el profesorado, similar al aqui utilizado, sea compartido de forma abierta, a
través de internet, con el resto de los profesores. Cierto es que la aplicacion de este juego
tiene incalculables ventajas a la hora de alcanzar un aprendizaje mas eficaz del alumno,
pero no es menos cierto que requiere de un tiempo de dedicacion del que casi nunca dis-
ponemos el profesorado. Siguiendo esta iniciativa, el juego que aqui se presenta ha sido
publicado en abierto. Concretamente, ha sido publicado en la web https://ludotecajuri-
dica.es/, dedicada precisamente a la gamificacion en Derecho y en la que se pueden en-
contrar disponibles numeroso material realizado por profesores.
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Figura 5. Presentacion del juego en la plataforma digital Ludoteca Juridica
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