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/2" E| autor de este articulo

Cristina Garcia Heras, diplomada en magisterio de Lengua Extranjera en Inglés,
ha desarrollado su labor docente durante 12 afios en colegios bilinglies y no bi-
lingles de la Comunidad de Madrid; desempefiando la funcién de Coordinadora
Bilinglie desde el afio 2024. A lo largo de estos afios ha explorado diferentes
herramientas en la busqueda de aquellas que eran mas eficaces en el aula para
la asimilacién del contenido. Ademas, se ha tenido en consideracién potenciar la
competencia digital y la igualdad e integracion de los alumnos dentro del aula.

Introduccién

Este articulo tiene como objetivo mostrar el manejo de la herramienta online JeopardyLabs, al igual que su apli-
cacion en el aula.

Se ha visto que aprender de forma ludica da resultados muy positivos en el aprendizaje del contenido por parte
de nuestros alumnos. Por ello, el uso de la herramienta JeopardylLabs dentro del aula va a ser muy beneficioso
en la asimilacion de contenidos.

Ademas, se trata de una herramienta muy versatil que nos va a permitir utilizarla en diferentes momentos den-
tro de nuestras unidades de programacion.

La Herramienta

“leopardylLabs” es una herramienta basada en un popular concurso estadounidense llamado Jeopardy!, en el
que los participantes deben contestar diferentes preguntas relativas a diferentes campos como la historia,
ciencia, literatura o deportes.

En el ambito educativo, el maestro o maestra plantea a los estudiantes preguntas de diferente dificultad a
modo de concurso en el que pueden acumular puntos en formato de dinero virtual. El juego comencé a utili-
zarlo en el aflo 2019 cuando una asistente estadounidense me menciond que este recurso era muy popular
dentro de las aulas americanas. En un principio, lo comencé a utilizar creando los Jeopardy en formato de
presentacion con la aplicacion Microsoft PowerPoint. Posteriormente, conoci la herramienta JeopardylLabs
que me permitia de una forma mas rapida, eficaz y atrayente crear diferentes versiones del juego segin los
contenidos que quisiese trabajar dentro del aula.

Alo largo de mi labor docente, la he utilizado en diferentes contextos escolares y con diferentes grupos, sien-
do los resultados en todos los casos muy positivos. Uno de los aspectos que encuentro interesante es que los
propios alumnos y alumnas pueden comprobar si han adquirido el contenido fomentando de este modo su
autonomia. Ademas, se potencia el trabajo en equipo, la competencia linglistica y matematica, a la vez que se
pueden repasar los contenidos de la materia de una forma ludica y motivante.



A continuacion, se muestran mas ventajas de dicha herramienta:

+ Esgratuita, aunque ofrece una opcion de pago unico de 20% que ofrece una serie de prestaciones comen-
tadas posteriormente.

+ Norequiere de instalacion.

+ Esuna herramienta facil e intuitiva para utilizar.

- Es atrayente para los estudiantes.

- No es necesaria registrarse. Unicamente teniendo el enlace del juego, se puede acceder a su contenido.

Si tuviese que mencionar una desventaja seria que el idioma de la herramienta esta en inglés. Se necesita
tener unas nociones basicas de esta lengua para poder comprender su manejo.
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(== Explicacién del uso en el dmbito educativo

Como se haindicado anteriormente, JeopardylLabs es gratuita y no requiere registro ni instalacion. Sin embar-
g0, es necesaria conexion a Internet ya que se accede mediante la URL. La aplicacion da la opcidn de descar-
gar la plantilla creada en un pendrive. Posteriormente, se debera abrir con un navegador de internet pero no
Se cargaran recursos externos como videos o imagenes. Esto no se aplicable para iPad o iPhone.

Existen diferentes formas de acceder al disefio del juego. Si eres el creador de |a partida, podras crear las pre-
guntas con sus repuestas de una forma personalizada. Ademas, podras utilizar plantillas ya creadas por otros
usuarios teniendo la opcion de modificarlas y adaptarlas a las necesidades del contexto de tu aula.

Es una herramienta muy versatil que se puede utilizar en todos los niveles educativos al igual que en las dife-
rentes areas. El momento mas idéneo para su uso dentro de las unidades de programacion son las sesiones
de repaso ya que permite, de forma Itdica, que los alumnos repasen los contenidos trabajados en la unidad,
sirviendo como actividad de refuerzo para aquellos alumnos que tienen mas dificultades. Ademas, permite
que desde casa sean los propios alumnos los que puedan “jugar” con la herramienta facilitando su autonomia
para la asimilacion de la materia. Por otro lado, el maestro o maestra podra hacer mas hincapié y resaltar
aquellos contenidos que sean mas relevantes facilitando el estudio por parte de los alumnos.

Uno de los puntos destacables de la herramienta es que se pueden registrar las puntuaciones de los juga-
dores en una tabla de puntuaciones lo que origina que se cree un ambiente de motivacion dentro del aula.
Ademas, la herramienta tiene la opcion de editar los nombres de los equipos.

llustracién 1. Tabla de puntuaciones



En el caso de que queramos disefiar un nuevo documento debemos elegir la opcidn de “Crear un nuevo juego
de Jeopardy”. En ese momento nos pedira una contrasefia para el documento que sera necesaria si queremos
realizar alguna modificacion posterior. Posteriormente, iremos nombrando cada una de las categorias de las

que constara el juego pudiendo afiadir o eliminar columnas.

Instructions: Enter your Jeopardy game title, and category names. Click a cell to enter your question/answer (it's OK to leave some rows/columns/cells blank). When you're done, click Save & Finish.

Dismiss.
+Add Row | |+ Add Column| Visibility: Public Save & Finish

llustracién 2. Creacion de un nuevo documento |

El programa nos propone 5 niveles de dificultad que deberé tener en cuenta a la hora de crear las preguntas.
El criterio que seguiremos sera a mayor dificultad, mas puntuacién recibiran los jugadores.

llustracién 3. Creacién de nuevo documento Il.

En cuanto a la creacidon de preguntas y respuestas, la herramienta me ofrece la posibilidad de insertar texto,

pero también imagenes, videos y férmulas matematicas.

llustracién 4. Configuracién del documento.



Organizacion La fabrica/
trabajos Agricultura La ganaderia Comercio/ Servicios

100 100 100

200 200 200

300 300 300

400 400 400

Team 1 Team 2 Team 3

llustracion 5. Ejemplo de documento configurado |.

llustracion 6. Ejemplo de elemento configurado Il.

¢Qué tres tipos de riego existen?

1.- Surcos

2.- Aspersion

Team 1 Team 2 Team 3

llustracién 7. Ejemplo de elemento configurado IlI



En el caso de querer utilizar una plantilla ya creada, utilizaremos el buscador que da acceso a un gran reposi-
torio de plantillas ya creadas por otros autores. Actualmente dispone de 10.000 plantillas de diferentes temas.
Una vez seleccionada la plantilla la podemos utilizar directamente, modificar o imprimir.

llustracién 8. Repositorio de juegos.

En cuanto a la organizacion de los alumnos dentro del aula, la herramienta permite trabajar con diferentes
tipos de agrupamientos desde forma individual a grupal pudiendo crear hasta 10 grupos de alumnos.

A diferencia de otras plataformas de creacién de Jeopardy como son Arkadium, Trainingarcade.com o Spor-
cle, JeopardylLabs ofrece un plan de pago unico de 20% en el que puedes acceder a los siguientes beneficios:
insertas imagenes, operaciones matematicas, videos, audios, hacer privados los juegos o hacerlos publicos
mediante URL especiales.

llustracién 9. Eleccién de agrupaciones.



Metodologia y Didactica Aplicada

JeopardylLabs permite el repaso de contenidos de una manera ltdica. Ademas, una vez que conocen la di-
namica, saben que deben haber estudiado y comprendido el contenido previamente para poder participar y
como quieren poder jugar es una motivacion para adquirir un buen habito de estudio. Ademas, el reforzar los
contenidos de una forma amena y dinamica permite una mejor asimilacion de los contenidos.

Aungue podemos trabajar con esta herramienta de forma individual, sacamos un mayor partido a la herra-
mienta trabajando de forma grupal. De esta manera y combinandolo con el aprendizaje cooperativo los resul-
tados son mas positivos. Para un desarrollo éptimo de la actividad, se recomienda dividir el grupo de alumnos
en grupos de 4. La dindmica del juego se basa en que los grupos, en turnos, deberan elegir una pregunta que
quieran responder teniendo en cuenta en que las preguntas tendran diferente puntuacion segun su dificul-
tad. Por tanto, para ganar deberan elegir la estrategia mas adecuada. En el caso de que un grupo falle, podra
haber rebote para otro grupo hasta que uno de los grupos acierte. La maestra dard unos minutos a todos
los grupos para reflexionar sobre las preguntas. Es muy importante que todos los alumnos estén centrados
en la actividad por lo que, a la hora de dar la respuesta, no valdra dnicamente con que un participante del
grupo la conozca, sino que debera ser discutida por todos previamente. Para asegurarnos que todos conocen
la respuesta, la maestra elegird que miembro respondera dando la opcién a participar a todos a lo largo del
transcurso del juego. Al darse la respuesta de forma oral y en equipo, estamos fomentando la competencia en
comunicacion linglistica ademas de otras competencias como es la competencia personal, social y de apren-
der a aprender. Al tratarse de una actividad por equipos es muy importante establecer previamente las reglar
del juego para una buena convivencia dentro del aula y un desarrollo éptimo de la actividad.

Una variacion que podriamos llevar a cabo del juego es dar la respuesta de forma escrita en el caso que que-
ramos potenciar esta competencia.

Una vez utilizada la herramienta con los estudiantes en el aula, se podria utilizar como recurso para el estudio
de la materia en casa. Es especialmente Util en dreas en la que se requiere el estudio de mucho contenido
como son las dreas de Ciencias Naturales y Ciencias Sociales pudiendo dirigir al estudiante sobre qué es lo
realmente importante saber mediante la formulacién de las preguntas. De este modo, los alumnos y alumnas
en casa podran estudiar de forma auténoma contestando por si solos las preguntas y comprobando las res-
puestas.

En cursos mas elevados los propios alumnos podrian participar en la creaciéon de las preguntas y respuestas
del juego. Otra variante podria ser la creacion del juego por ellos mismos ya que No necesitan registrarse y la
herramienta es facil de utilizar.

En cursos inferiores en los cuales los alumnos estan afianzando su lectoescritura, una adaptacion al juego se-
ria que la maestra o maestro les leyese las preguntas a los alumnos para que luego las contestasen oralmente.



5:= Valoracion Personal

Los alumnos y alumnas necesitan reforzar los contenidos con asiduidad para asimilarlos correctamente. Uti-
lizando la herramienta JeopardylLabs conseguimos que los alumnos lleven a cabo estos repasos de la materia
a la vez que despertamos su emocion y potenciamos otros aspectos como son el esfuerzo, la mejora y la
superacion. Hay otras herramientas digitales que me permite revisar los contenidos, pero JeopardyLabs se
diferencia del resto en que se trata de una herramienta de creacién de plantillas de juegos de facil manejo
a la vez y que nos da acceso a un gran repositorio de recursos. Ademas, nos da acceso a otras paginas de
creacion de juegos tipo BINGO (https://bingobaker.com), crucigramas (https://crosswordlabs.com/) o sopa de

letras (https://wordsearchlabs.com ) entre otras.

0..
IJ’ Recomendacion final

Jeopardylabs convierte los repasos de la materia en el momento Itdico del dia donde a la vez que aprenden,
se divierten. Hace cuatro afios que utilicé esta herramienta por primera vez, y desde entonces, es un recurso
que uso habitualmente y que animo a introducir en el aula. Mirecomendacién es que comiences a utilizar esta
herramienta y podras comprobar por ti mismo los beneficios que su uso implica.

ﬂ Informacion y materiales complementarios

Enlace a manual de usuario (espafiol). https://www.youtube.com/watch?v=YADIhc1QshM

Enlace a manual de usuario (inglés). https://www.youtube.com/watch?v=fPXqVLyyZgM

Derechos de uso

Todas las marcas nombradas en el articulo son nombres y/o marcas registradas por sus
correspondientes propietarios.

Las imagenes han sido proporcionadas por el autor. Algunas de ellas corresponden a capturas de
pantalla de la herramienta.

El texto ha sido elaborado por el autor expresamente para este articulo.
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