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RESUMEN

El proyecto es una ampliación de los proyectos “Nuevas tecnologías, nuevos recur-
sos para la enseñanza-aprendizaje en el Derecho romano” (PINN 17-A-004; PINN 18-B-002 
y PINN 19-B-013). Como novedad respecto a cursos anteriores se encuentra: 1) la imple-
mentación de las nuevas tecnologías en la estructura de las Prácticas de Aula al servicio de 
la resolución de los casos prácticos, así como la realización de un glosario con los principa-
les términos jurídicos utilizados y la aplicación de las herramientas kahoot y socrative para 
fomentar la inmersión en las fuentes jurídicas y en la resolución de casos prácticos y 2) la 
extensión de la técnica de simulación de juicios a otros modos de resolución de conflictos 
distintos de los vistos en el curso anterior, concretamente el procedimiento de la cognitio 
extra ordinem para complementar la formación del alumnado y mostrar los diversos mo-
dos de resolución de conflictos en el ordenamiento jurídico romano.

Palabras clave: enseñanza online, gamificación, prácticas de clase, simulación de 
juicios

 NEW TECHNOLOGIES, NEW RESOURCES ON THE TEACHING-LEARNING 
OF ROMAN LAW (IV) APLICATION IN CLASSROOM PRACTICE. 
ABSTRACT

The project is a enlargement of the projects “New technologies, new resources 
for teaching-learning in Roman Law” (PINN 17-A-004; PINN 18-B-002 and PINN 19-B-
013). As a novelty in this course in comparison with previous years, 1) new technologies 
at the service of the resolution of practical cases in the structure of Classroom Practice 
are implemented, with the creation of a glossary with the main legal terms used and 
with the application of the tools kahooot socrative to encourage immersion in legal 
sources and in the resolution of practical cases and 2) the extension of Mock Trial to 
other mechanisms of settling conflicts different from those dealt with in the previous 
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course, specifically the procedure of cognitio extra ordinem, to complement students’ 
training and to show the different ways of settling conflicts in the Roman legal system.

Keywords: online teaching, gamification, Classroom practice, mock trials

MARCO TEÓRICO DEL PROYECTO

La técnica de simulación de juicios se presenta como mecanismo idóneo para ad-
quirir y potenciar competencias básicas del alumnado del grado en Derecho como son 
la adquisición y empleo de la terminología propia de la especialidad, el desarrollo de la 
oratoria jurídica y de la capacidad de argumentación (Aragón, 2016, p. 355; Zaragoza y 
Zaragoza-Martí, 2017, p. 755), del razonamiento crítico (Karraker, 1993, p. 134) así como 
la inmersión en las fuentes jurídico-romanas. También permite a los estudiantes palpar la 
realidad de la práctica del Derecho y convertirse en protagonistas de la misma, asumiendo 
los roles de los profesionales que actúan en el seno de un proceso (Díaz Pita, 2016, p. 98).

Por otra parte, a través de este método se busca una mayor durabilidad del 
aprendizaje, pues “cuando el alumno es partícipe de su propia formación, el aprendizaje 
es más profundo y duradero” (Aragón, 2016, p. 356). Así, la simulación de juicios se en-
marca en el proceso de aprendizaje basado en el learning by doing. De hecho, muchas 
Universidades americanas ofertan cursos específicos de simulación (simulation courses) 
como medio para la adquisición de las competencias propias de la abogacía.

En relación con la resolución de los casos prácticos se nos venía planteando des-
de cursos anteriores el problema de la falta de motivación y la dificultad que experi-
mentan los alumnos -especialmente los del primer año- del grado en Derecho, a la hora 
de realizar una lectura comprensiva de las fuentes jurídicas (en nuestro caso, las del 
Derecho romano) lo que constituye la clave para la resolución de los casos; tarea, que 
además resulta imprescindible para todo jurista. En efecto, se trata de una generación 
en términos generales -siempre hay excepciones- poco habituada a la lectura y con un 
léxico pobre, lo que dificulta enormemente la comprensión de los textos, máxime si 
tenemos en cuenta que a lo largo de toda la etapa previa a la universidad no existen 
asignaturas que les introduzcan a la terminología jurídica ni al mundo del Derecho ni a 
la oratoria forense.

Se destaca que la vida de los miembros de la denominada “generación Z” transi-
ta y se resuelve a través de diferentes pantallas; se puede percibir que su capacidad de 
atención y su pensamiento lógico racional están siendo reemplazados por una capacidad 
de atención discontinuada y un pensamiento superficial. Va de un tema a otro, como se 
hace zapping o se navega a través de los links, lo que los lleva a no leer necesariamente 
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una página de arriba hacia abajo ni de izquierda a derecha, sino que escanean y saltan 
las páginas buscando palabras claves (Días, Caro y Gauna, 2016, p. 4). 

El empleo de las nuevas tecnologías, en este caso al servicio de la resolución de 
los casos prácticos, además de mejorar las competencias informáticas, permite mejorar 
la motivación del alumnado, al facilitar un entorno con el que está más familiarizado. Se 
coincide en señalar que los estudiantes del siglo XXI manejan mucha tecnología, y que 
aprenden mejor con herramientas tecnológicas (Aguiar, 2019, p. 18). También la gami-
ficación es una técnica de gran utilidad, pues “su objetivo general es motivar a los par-
ticipantes para conseguir que logren adquirir hábitos y alcanzar objetivos” (Días, Caro y 
Gauna, 2016, p. 4). Por ello se decidió aplicar recursos como kahoot, socrative y otros a 
la lectura y comprensión de las fuentes primero y a la resolución de los casos después. 

La realización del glosario pretende facilitar la asimilación de las instituciones jurí-
dicas, así como la adquisición de una mayor precisión por parte del alumnado en el em-
pleo de los conceptos propios de la ciencia jurídica, teniendo en cuenta que a través del 
Derecho romano se aporta al alumno la base terminológica jurídica sobre la cual va a de-
sarrollar toda su formación como jurista (Murillo, 2000, p. 50). La literatura subraya que su 
elaboración contribuye al conocimiento y utilización adecuada de los conceptos propios de 
la disciplina (Ruiz y Expósito, 2008, p. 1); así “se facilita al alumno poder utilizar el vocab-
ulario apropiado, diferenciar el lenguaje coloquial del técnico, evitar indeterminaciones, 
saber argumentar, no incurrir en interpretaciones erróneas…” (Navajas, 2014, p. 326).

METODOLOGÍA UTILIZADA

Plan de Trabajo desarrollado

Con anterioridad al comienzo de curso, se realizó una puesta a punto de los ma-
teriales y diseño de los nuevos. Preparación del Curso Internacional y su transformación 
al formato online con la plataforma Teams, adecuándolo a las diferencias horarias de los 
participantes de los distintos países. Las actividades del Proyecto se ajustaron al siguien-
te cronograma:

• Semanas 1-3. Explicación y primera toma de contacto con los recursos del cam-
pus virtual. Puesta en marcha de las actividades de gamificación de las clases 
teóricas (que se mantienen hasta el final del curso). Durante la tercera semana 
(23-25 de septiembre) se desarrolló además el congreso de Innovación.

• Semanas 4-5. Elaboración del portfolio virtual con las fuentes de Derecho ro-
mano en Internet. Localización de datos curiosos en la red sobre la disciplina 
y en general sobre el mundo romano.
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• Semanas 5-6. Desarrollo de la práctica de búsqueda de jurisprudencia en ba-
ses de datos (Aranzadi, Cendoj), esta vez mediante el acceso remoto. 

• Semana 7. Comienza la aplicación de los recursos de gamificación en las prác-
ticas de aula •al tiempo que continúan en las teóricas-; al principio como vía 
para adentrarse en la lectura y comprensión de las fuentes; después para la 
resolución de los casos. 

• Semana 8. Comienza la elaboración del glosario con los términos jurídicos 
que van apareciendo en las prácticas. 

• Semanas 12-14. Preparación y desarrollo de la práctica del juicio virtual. Al 
finalizar las clases se realizó una encuesta de satisfacción mediante Forms.

• Tras finalizar el curso, se estudiaron los resultados y se elaboró la memoria 
final.

Descripción de la Metodología.

El Proyecto de Innovación del curso 2020-2021 se ha desarrollado con los cinco 
grupos de alumnos de la asignatura de Derecho romano del Grado en Derecho y con el 
grupo de la asignatura optativa de Derecho comparado sobre bases romanistas. 

Comenzando con la gamificación en las clases teóricas, en primer lugar, hay que 
destacar la intensificación en el empleo de kahoot. De un uso esporádico y configurado 
como actividad de repaso se pasó a realizar diariamente al final (o a mitad) de cada cla-
se un kahoot o socrative en el que se formulaban preguntas sobre la explicación recién 
realizada. 

El objetivo era, en primer lugar, aumentar la concentración del alumnado en el 
desarrollo de las clases y fomentar su participación; primero en las clases presenciales, 
y, por tratarse de herramientas que también fomentan la participación y contribuyen 
a evitar la dispersión en la enseñanza a distancia, se continuó con su realización diaria 
una vez que se hubo de pasar a la enseñanza online. Al propio tiempo percibimos que 
continuar con dichas actividades daba cierta sensación de “normalidad” al alumnado.

En el periodo de enseñanza presencial, estas actividades propiciaron además un 
control efectivo de asistencia que evitaba el uso de papel, al quedar automáticamente 
registrados en la aplicación los nombres de los participantes, de cara a poder registrar la 
asistencia por si fuera necesario informar a las autoridades académicas o sanitarias en el 
marco de las medidas de prevención anti COVID. 
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En relación con las actividades de repaso, se realizó por primera vez el juego del 
Rosco “Pasapalabra”.

Por lo que se refiere a la gamificación en las clases prácticas, destacamos las si-
guientes actividades: 

1. Para hacer más atractiva la labor de búsqueda, lectura y comprensión de las 
fuentes jurídicas aplicables a los casos prácticos, se recurrió fundamental-
mente a la herramienta socrative. En unos casos, se articulaba la totalidad de 
la práctica a través de la herramienta, incorporando las fuentes en cuestión a 
los enunciados, de forma que no hubiera más remedio que leer dicha fuente 
para poder contestar a la pregunta que se hacía a continuación. La retroa-
limentación inmediata permitía que el alumno se diera cuenta de si había 
comprendido o no el texto. En otros, el socrative se utilizaba después de la 
realización y corrección de la práctica, para reforzar la comprensión de los 
supuestos y de las fuentes.

 Se ha cuidado al máximo el elemento visual al elaborar las herramientas de 
gamificación para hacer más atractiva la actividad. También en los mecanis-
mos de gamificación introducidos en las clases teóricas, para incorporar cier-
to componente de diversión (el juego, y el aprendizaje basado en él ha de ser 
divertido) y porque teniendo la memoria un fuerte componente visual, se 
facilita la adquisición de los conceptos y términos jurídicos: 

2.  Práctica de búsqueda de jurisprudencia: Se volvió a poner en marcha esta 
actividad por su alto interés para a) demostrar la virtualidad práctica del De-
recho romano en el siglo XXI; b) servir para el desarrollo de las competencias 
transversales del alumnado, que aprende aquí a manejar las bases de datos 
jurídicas que luego empleará también en otras asignaturas y en su vida pro-
fesional; c) servir de introducción al manejo de las fuentes jurídico romanas 
y a las sentencias de nuestros tribunales d) fomentar el trabajo en equipo, al 
poder ser realizada por grupos.

 La peculiar realidad que atravesamos obligó a introducir modificaciones para 
desarrollar esta actividad, al estar cerrada la Sala Aranzadi de la Facultad de 
Derecho, en la que antes la becaria de Aranzadi se encargaba de explicar pre-
sencialmente el funcionamiento de las bases de datos. Como en estos tiem-
pos es más necesario que nunca transmitir las herramientas que existen para 
poder obtener la información online, evitando desplazamientos, se colgaron 
en el campus virtual varios tutoriales y guías sobre acceso remoto a dichas 
bases de datos y sobre su funcionamiento, con la inestimable colaboración 
del personal de la Biblioteca de Ciencias Jurídico-Sociales. Además, en la cla-
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se práctica previa se realizaron algunas búsquedas por parte de la profesora a 
modo de ejemplo. 

 Con estas modificaciones, el objetivo de la actividad consistía en buscar sen-
tencias en las que los Tribunales españoles hubieran aplicado directamente 
alguna fuente jurídica concreta del Derecho romano; resumir y comprender 
el supuesto y localizar a través de internet la fuente jurídica original. A la se-
mana siguiente en las prácticas de Aula se pondrían en común y comentarían 
las sentencias encontradas, elaborando un trabajo que entregarían por me-
dio del campus virtual a finales de la semana.

3. Práctica del Juicio virtual tramitado a través de la cognitio extra ordinem. La 
buena acogida que tuvo la práctica de simulación de juicios realizada en la 
pasada convocatoria nos llevó a su aplicación a otro procedimiento civil ro-
mano, para mostrar un modo diferente de resolución de conflictos. A diferen-
cia de la simulación efectuada el curso anterior, a través del procedimiento 
formulario, presidido por la oralidad, la tramitación por escrito cobraba este 
curso gran relevancia y a la vez dotaba a la actividad de una mayor compleji-
dad, al ser necesario que los alumnos redacten los libelli conventionis y con-
tradictionis (escritos de demanda y contestación en terminología procesal 
moderna), que han de ser admitidos o denegados por el magistrado-juez y 
trasladados a la otra parte, creándose un expediente virtual en archivos en 
Microsoft Teams; todo ello además de los debates propios del juicio oral. 

El caso se diseñó con anterioridad, revistiendo la dificultad añadida de que la ma-
yoría de los materiales al uso en la asignatura para los casos prácticos se refieren al pe-
riodo clásico y al procedimiento formulario. Ello requirió un especial esfuerzo para situar 
las instituciones con sus fuentes (procesales y sustantivas) en el periodo justinianeo. Te-
niendo en cuenta el contexto de pandemia mundial, se quiso situar el caso en el año 542 
d.C., año de la peste de Constantinopla, para que el alumnado pudiera constatar que no 
es la primera vez que la humanidad se enfrenta a estos problemas.

Con estas premisas, el juicio virtual se desarrolló de la siguiente forma: 

• En el campus virtual de la asignatura se colgaron: 1) el enunciado del caso, 
2) el reparto de papeles entre los alumnos, con indicación de quienes debían 
ser magistrado-juez, los abogados que defendieran a los diferentes sujetos, 
los testigos o los peritos 3) unas instrucciones en las que se hacían las indi-
caciones procedimentales pertinentes y los requisitos mínimos que habían 
de cumplir los escritos 4) enlaces a curiosidades jurídicas relativas al caso y 
noticias de prensa sobre hechos recientes en los que se había planteado el 
mismo problema jurídico que se abordaba en el supuesto práctico.
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• Se destinó una práctica on line a un primer examen general del caso, para 
delimitar las instituciones jurídicas identificar los principales problemas y rea-
lizar una primera aproximación a las fuentes.

• Los alumnos que actuaban como demandantes presentaban sus libellum con-
ventionis (escritos de demanda) dirigiendo un correo al magistrado-juez del 
caso y poniendo en copia a la profesora. 

• Tras el examen de la demanda, el alumno o alumna que actuaba como ma-
gistrado-juez, lo admitía o denegaba, dando traslado al alumno que actuaba 
como demandado.

• En el plazo concedido al efecto, el demandado contestaba presentando sus 
argumentos de oposición a la demanda (libellum contradictionis), nuevamen-
te mediante correo dirigido al “magistrado-juez” y poniendo nuevamente a la 
profesora en copia. 

• Recibida y examinada la contestación, el “magistrado-juez” daba traslado a la 
otra parte y al propio tiempo citaba a comparecer en el día señalado para la 
celebración del juicio oral,

• Dada la imposibilidad de celebrar el debate oral de manera presencial en la 
Sala de Vistas de la Facultad al haberse dado paso a la enseñanza online en el 
periodo en el que se desarrollaba esta actividad (últimas semanas de curso) 
el juicio se realizó de manera virtual mediante videoconferencia a través de 
los respectivos grupos de clase de Microsoft Teams. 

En esta fase, el alumno o alumna que actuaba como magistrado-juez ordena-
ba el procedimiento, dando los turnos de palabra a quienes actuaban como abogados. 
Tras una primera fase en la que reproducían sus pretensiones, se pasaba a una fase de 
prueba en la que se interrogaba a los alumnos que encarnaban el rol de testigo o peri-
tos, se presentaban informes elaborados por ellos mismos (algunos de ellos verdaderas 
joyas, por ejemplo, para justificar la existencia de vicios ocultos en una compraventa 
de caballos se buscó información sobre enfermedades que en estos animales pudieran 
presentar un periodo de incubación asintomático). Posteriormente se pasaba al turno 
de conclusiones, tras lo cual se dictaba sentencia.

RESULTADOS ALCANZADOS

La recogida de información se realizó a través de encuestas al alumnado median-
te cuestionarios de Forms, en los que la recogida de datos era anónima, sobre su grado 
de satisfacción sobre los diversos elementos del proyecto. Se utilizó una escala tipo Lic-



Avances y desafíos para la transformación educativa
[148]

kert con 3 casillas (1 “poco satisfecho”; 2 “satisfecho”, y 3 “muy satisfecho”) con una ca-
silla adicional “no sabe-no contesta”. Los resultados obtenidos, expresados en términos 
porcentuales, se recogen en la siguiente tabla: 

Tabla 1. Grado de Satisfacción del Alumnado con los Recursos y Actividades del Proyecto

 NS/NC 1 2 3
Total alumnos 

satisfechos

Práctica de simulación 8% 3% 20% 69% 89%

Práctica de sentencias 2% 11% 36% 51% 87%

Gamificación clases teóricas --- 1% 33% 66% 99%

Gamificación prácticas --- --- 30% 67% 97%

Test interactivos --- 3% 44% 53% 97%

Portfolio virtual 5% 5% 23% 67% 90%

Otros recursos --- 3% 59% 38% 97%

Material complementario 5% 6% 50% 39% 89%

Campus en conjunto 1% --- 33% 66% 99%

Nota. NS/NC= no sabe/no contesta 1= poco satisfecho 2= satisfecho 3= muy satisfecho Total alumnos 
satisfechos= 2+3

Como se ve, los resultados obtenidos rondan o superan el 90% de alumnos satis-
fechos en todos los parámetros de la encuesta, lo que demuestra un grado de satisfac-
ción muy alto con las diferentes actividades y recursos del proyecto. 

Cabría destacar las siguientes observaciones derivadas de la experiencia:

1. La práctica de simulación de juicio sirvió extraordinariamente al objetivo de 
profundizar en la compresión de las instituciones procesales y sustantivas así 
como las fuentes romanas. En particular, la fase del juicio oral virtual daba pie 
a repasar y a poner en práctica los conocimientos adquiridos en las primeras 
lecciones del programa respecto al proceso romano desde un punto de vis-
ta teórico; por ejemplo, los “abogados” trataban de poner de manifiesto la 
condición social del testigo a la hora de los interrogatorios -lo que revestía 
su importancia en la cognitio extra ordinem-, hubo algún caso en que un im-
previsto de última hora motivó la incomparecencia de uno de los defensores, 
obligando a sustanciar uno de los casos en rebeldía de una de las partes, las 
sentencias debían contener un expreso pronunciamiento en costas, etc. 

2. En relación con el objetivo de mejorar las competencias trasversales del 
alumnado, concretamente, la comunicación oral y escrita, se observó que la 
actividad de simulación de juicios propició el desarrollo de las capacidades de 
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investigación del alumnado, que hicieron un pormenorizado estudio de las 
fuentes para encontrar una estrategia adecuada para defender a su persona-
je, incluso en los casos más difíciles. 

3. El hecho de que se hubiera trabajado en grupo el conjunto del caso antes 
de la sesión del juicio virtual permitió que, en uno de los grupos, una de las 
alumnas pudiera en tan solo dos horas antes de la sesión del juicio oral asu-
mir la defensa de una de las partes, sustituyendo a una compañera enferma.

4. Digno de mención fue el esfuerzo de acercamiento a la época histórica, que 
les llevó espontáneamente a investigar sobre algunas cuestiones que no se 
les habían pedido expresamente, como la moneda que se utilizaba en las fe-
chas en que se situaba el supuesto, los nombres de calles reales en la Cons-
tantinopla del siglo VI d.C., o incluso, a realizar la conversión de fechas del 
calendario gregoriano al calendario juliano, utilizando herramientas en línea. 
También resultó llamativo el esfuerzo de algunos alumnos en imitar en sus 
escritos el estilo del lenguaje de las fuentes jurídicas propias del periodo jus-
tinianeo.

En cuanto a la difusión y resultados del proyecto, los primeros resultados del 
mismo se han recogido en las publicaciones de las XI Jornadas de Innovación en Docen-
cia Universitaria 2018 (ISBN: 978-84-17445-69-0), y de las XIII Jornadas de Innovación 
docente. Enseñar en tiempos de pandemia. Aprendizajes para la innovación de la do-
cencia en entornos híbridos, (ISBN 978-84-18482-30-4), Servicio de Publicaciones de la 
Universidad de Oviedo, 2021, pp. 218-233; así como en una revista de la especialidad de 
Derecho romano: LÓPEZ-RENDO, AZAUSTRE, RODRÍGUEZ (2019). Instrumentos de inno-
vación docente en la enseñanza-aprendizaje del Derecho romano, Revista Internacional 
de Derecho Romano (RIDROM)- 23 (2019), pp. 454-491, http://www.ridrom.uclm.es/do-
cumentos23/rendo23_pub.pdf y Simulación de juicios, bases de datos y gamificación, 
RIDROM, 26 (2021) pp. 575-638 (http://www.ridrom.uclm.es/documentos26/oviedo26.
pdf)

Por otra parte, los resultados del proyecto han sido presentados durante cuatro 
convocatorias consecutivas en las Mesas correspondientes de las Jornadas de Innova-
ción Docente de la Universidad de Oviedo; y además en los siguientes congresos, orga-
nizados en el seno del proyecto:

 Curso Internacional sobre Investigación, Metodología, e Innovación Docente 
en la época de la globalización jurídica, celebrado el 8 y 9 de abril de 2019 
(https://derecho.uniovi.es/c/document_library/get_file?uuid=1857e839-f31
4-4514-8905-816166dea4f9&groupId=703169).

https://jornadasinnova.uniovi.es/c/document_library/get_file?uuid=82e5e69a-5592-4123-9f22-906dbb0dc3e2&groupId=335008
https://jornadasinnova.uniovi.es/c/document_library/get_file?uuid=82e5e69a-5592-4123-9f22-906dbb0dc3e2&groupId=335008
http://www.ridrom.uclm.es/documentos23/rendo23_pub.pdf
http://www.ridrom.uclm.es/documentos23/rendo23_pub.pdf
http://www.ridrom.uclm.es/documentos26/oviedo26.pdf
http://www.ridrom.uclm.es/documentos26/oviedo26.pdf
https://derecho.uniovi.es/c/document_library/get_file?uuid=1857e839-f314-4514-8905-816166dea4f9&groupId=703169
https://derecho.uniovi.es/c/document_library/get_file?uuid=1857e839-f314-4514-8905-816166dea4f9&groupId=703169
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– Curso Internacional sobre experiencias de Innovación Docente e Inves-
tigación en la era digital, celebrado el 23, 24 y 25 de septiembre de 
2020, (https://derecho.uniovi.es/c/document_library/get_file?uui-
d=723e9876-7893-4abb-996a-96120c778466&groupId=703169), y cuya cró-
nica, realizada por la Prof. de la Universidad de Málaga Beatriz García Fueyo, 
está publicada en RIDROM, 25 (2020) pp. 288-296 (http://www.ridrom.uclm.
es/documentos25/fueyo25.pdf); en la Revista Diálogos Jurídicos. Anuario de 
la Facultad de Derecho de la Universidad de Oviedo, 6 (2020) y en Argentina, 
en la Revista de Derecho Romano Pervivencia, 4 (2020) https://ar.ijeditores.
com/pop.php?option=articulo&Hash=cf8091b148c47b0161c8bdf3ede93b06. 
Todas las ponencias se grabaron en 5 DVD’s por el Servicio de Audiovisuales 
de la Universidad de Oviedo (DL AS 1766-2020). 

El curso fue acogido muy calurosamente entre los asistentes. Entre las propuestas 
de mejora y al margen de aspectos técnicos menores, que pudieron ser solucionados 
dentro del propio curso, se repitieron las del siguiente tenor: “hacer una 2ª edición del 
curso”; “Aunque sería deseable poder reunirnos físicamente, el formato de curso online 
permite mantenernos seguros y ahorrar tiempo y dinero. Hay que repetir!” e incluso 
“Ojalá se repita esta experiencia todos los años”.

CONCLUSIONES

1. La aplicación de las nuevas tecnologías y los recursos de gamificación ha fa-
cilitado la lectura comprensiva de las fuentes jurídicas romanas, ayudando a 
que los estudiantes venzan su original reticencia. 

2. La práctica de simulación de juicio es un elemento muy eficaz para propiciar 
la inmersión en las fuentes, pues llegados a este punto los estudiantes no 
solo habían de leerlas y comprenderlas, sino rastrear en ellas para encontrar 
algún texto aplicable al caso que favoreciese a las posturas que defendían, así 
como para resolver los mecanismos de resolución de conflictos jurídicos me-
diante procedimientos que establecen los ordenamientos jurídicos de cada 
época y las funciones que en los mismos desempeñan los abogados, jueces, 
peritos, testigos, etc. 

3. Hemos comprobado cómo además esta técnica fomenta la adquisición de 
competencias transversales (capacidad de argumentación, uso de la oratoria, 
adquisición de terminología, forense). Nuestra experiencia, en este sentido, 
concuerda con los estudios en la materia referidos en el punto 3.1, incluso 
tratándose de los alumnos de primer curso.

https://derecho.uniovi.es/c/document_library/get_file?uuid=723e9876-7893-4abb-996a-96120c778466&groupId=703169
https://derecho.uniovi.es/c/document_library/get_file?uuid=723e9876-7893-4abb-996a-96120c778466&groupId=703169
http://www.ridrom.uclm.es/documentos25/fueyo25.pdf
http://www.ridrom.uclm.es/documentos25/fueyo25.pdf
https://ar.ijeditores.com/pop.php?option=articulo&Hash=cf8091b148c47b0161c8bdf3ede93b06
https://ar.ijeditores.com/pop.php?option=articulo&Hash=cf8091b148c47b0161c8bdf3ede93b06
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4. La práctica de simulación ha sido realizada con gran satisfacción por el alum-
nado, que ha disfrutado haciéndola. Podemos afirmar que también para las 
profesoras del Proyecto la experiencia ha resultado muy gratificante, a pesar 
de todo el trabajo que su implementación conlleva.

5. Las herramientas kahoot y socrative presentan gran versatilidad. En este pro-
yecto las hemos utilizado por un lado como medio de enseñanza-aprendizaje, 
tanto en las clases teóricas como en las prácticas de aula; tanto en la ense-
ñanza presencial como en la online. En todas estas situaciones se han reve-
lado útiles para favorecer la motivación y participación de los alumnos. Una 
vez más, el momento del Kahoot o del socrative –quizá el primero en mayor 
medida- es recibido con gran entusiasmo por el alumnado. También, según se 
apuntó, dichas herramientas han resultado adecuadas para realizar un con-
trol de asistencia en un contexto en que resultaba desaconsejable emplear la 
tradicional hoja de firmas en papel.
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