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RESUMEN

Este trabajo presenta la aplicacion de la gamificacion a través de Kahoot! y el flipped classroom o aula
invertida a la hora de impartir las asignaturas de Derecho del Trabajo | y Il en el grado en Relaciones
Laborales y Recursos Humanos (segundo curso, ERLAC) y Direccion de Personas en el grado de
Administracion y Direccion de Empresas (tercer curso, Universidad San Jorge). Estas metodologias
fomentan la implicacion, motivacion y participacion del alumnado en el aula, poniendo el foco en el
aprendizaje del alumno, en lugar de que sea el docente el que capte toda la atencion en sesiones
magistrales o tedricas. A continuacion, se explica en qué consisten estas metodologias y como se
pueden implementar en el aula. Después se describe la experiencia docente y la percepcion de los
alumnos. En la siguiente seccion se exponen los resultados de la experiencia docente y finaimente las

conclusiones del trabajo.
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ABSTRACT

This paper presents the application of gamification through Kahoot! and the flipped classroom when
teaching the subjects of Employment Law | and Il in the degree in Labor Relations and Human
Resources (second year, ERLAC) and People Management in the degree of Business Administration
(third year, Universidad San Jorge). These methodologies encourage student involvement, motivation,
and participation in the classroom, placing the focus on student learning rather than the lecturer
capturing all the attention in lectures or theoretical sessions. First, we will explain what these
methodologies consist of and how they can be implemented in the classroom. Then the teaching
experience and the students' perceptions are described. The next section presents the results of the

teaching experience. Finally, we include some final remarks in the conclusion section.

KEY WORDS: Kahoot!, gamification, flipped classroom, IT.

184


https://doi.org/10.17979/spudc.000016
https://doi.org/10.17979/spudc.000016

Aplicacion de Kahoot! y flipped classroom al Derecho del Trabajo y Direcciéon de Personas

1. INTRODUCCION

El modelo educativo tradicional se ha desarrollado de forma unidireccional, desde el docente
hacia el estudiante. Actualmente, se busca motivar e involucrar a los alumnos en el aprendizaje
a través de corrientes pedagdgicas que promueven una nueva forma de entender la educacion.
Las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC) ofrecen oportunidades de aprendizaje
a los alumnos. Por ejemplo, las TIC mejoran la motivacion del alumnado, la colaboracion,
participacion activa, dinamizan la clase, y fomentan la creatividad (CIPD, 2017; Sangra et al.,
2005). Estas tecnologias no reemplazan lo que hacemos, sino que lo mejora.

La innovacion docente se centra en el proceso de ensefanza-aprendizaje y la incorporacion y
aplicacion de métodos innovadores pretenden dar una vision diferente de la materia.
Generalmente las asignaturas Direccion de Personas, del grado en Administracion y Direccion
de Empresas (Universidad San Jorge), y Derecho del Trabajo | y Il, del grado en Relaciones
Laborales y Recursos Humanos (ERLAC) suelen ser clases meramente teoricas donde se
explica la legislacion (Estatuto de los Trabajadores y convenios colectivos principalmente) y
politicas internas, 1o que hace que el alumnado desconecte de la clase por falta de motivacion
e interés. Son asignaturas obligatorias, de 6 créditos cada una. Al finalizar cada tema, las
docentes de estas asignaturas decidieron crear un test de repaso en Kahoot! y un estudio de
caso que los alumnos tienen que preparar en casa, aplicando metodologias activas como el
flipped classroom o aula invertida.

Con estas propuestas pretendiamos que los estudiantes aplicasen la legislacion actual en un
contexto real y los conocimientos adquiridos dentro y fuera del aula. Consideramos que estas
dos asignaturas eran apropiadas para utilizar la gamificacion y el aula invertida porque son
asignaturas bastante teoricas, que requieren que el alumnado memorice una serie de
conocimientos, siguiendo las guias docentes de las asignaturas y las competencias de las
titulaciones. El objetivo principal era dinamizar la clase, reforzar los contenidos, motivar al

alumnado y aumentar la interaccion y participacion.
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2. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

La gamificacion consiste en incorporar elementos de juegos como las recompensas y la
competicion para animar a los alumnos a realizar tareas que normalmente se consideran
aburridas, como completar encuestas, leer paginas web, ver videos, reforzar contenidos
teoricos etc. en entornos no ladicos (Moyano et al., 2019). Se puede utilizar en la vida
cotidiana para fomentar los comportamientos deseados en situaciones en las que prevalecen
el aburrimiento, la repeticion y la pasividad (Faiella & Ricciardi, 2015). La gamificacion se
utiliza en el ambito educativo para mejorar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje del
alumnado (Corchuelo Rodriguez, 2018; Smiderle et al., 2020).

Kahoot! es una aplicacion que permite la creacion de actividades como preguntas de
respuesta multiple con un maximo de cuatro opciones de respuesta, preguntas de verdadero o
falso, puzzle, discusion o preguntas abiertas (Kahoot!, s. f.). Una vez se ha creado el
cuestionario, el docente tiene que compartir un codigo con los alumnos (jugadores) para que
puedan acceder al juego. Después de haber respondido a todas las preguntas, la aplicacion
muestra un podium con las tres personas que alcanzaron las puntuaciones mas elevadas. Las
puntuaciones se basan en las respuestas (correctas o incorrectas) y en la rapidez de los
jugadores a la hora de responder.

Kahoot! es una herramienta de gamificacion que se ha utilizado en estas asignaturas de la
siguiente manera. Primero realizamos una evaluacion diagnostica a través de una prueba
objetiva para evaluar los conocimientos previos de la materia (por ejemplo, sobre tipos de
contrato, jornada de trabajo, vacaciones, etc.). A continuacion, se explica la materia, que se
divide en parte teodrica y parte practica. En dltimo lugar, se realiza otra prueba objetiva en
Kahoot! con el fin de evaluar los resultados de aprendizaje, identificar las carencias de los
alumnos y la necesidad de realizar algun ejercicio de repaso adicional.

Flipped classroom o aula invertida es una metodologia activa que consiste en convertir el aula
en un espacio de aprendizaje dinamico e interactivo (O’Flaherty & Phillips, 2015). Este método
emplea un espacio individual y otro grupal. Se basa en asignar a los estudiantes materiales de
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lectura, presentaciones o videos fuera de clase para que puedan participar en el aprendizaje
activo durante la clase. Esta inversion utiliza la tecnologia y permite el aprendizaje a través de
las tareas y, a su vez, estas influyen en los entornos de aprendizaje del alumno (Marqués
Andrés, 2016; McLaughlin et al., 2014). Se crea un espacio individual donde los alumnos
trabajan varios conceptos fuera del aula de forma auténoma para poder transferir este
conocimiento en el espacio grupal, el aula, donde el docente orienta a los alumnos para que
apliquen los conceptos correctamente. Es decir, se destina el tiempo de aula a aplicar, analizar
y evaluar lo aprendido en el espacio individual. En Direccion de Personas, la profesora subia
cada semana a Moodle un tema de debate y varias noticias de actualidad para que el
alumnado las leyese en casa. Por ejemplo, uno de los temas de debate fue el caso de Glovo y
Deliveroo sobre los falsos autonomos. Los alumnos tenian que leer varias noticias en casa
para comprender el problema y el tiempo de clase lo dedicabamos a aplicar, analizar y evaluar
los conceptos sobre los tipos de relaciones laborales y la legislacion actual, fomentando asi la
participacion y el aprendizaje activo.

3. RESULTADOS

Estas experiencias se llevaron a cabo en dos centros educativos universitarios. Hemos podido
observar un incremento de la motivacion del alumnado y una mayor participacion. Las
herramientas de gamificacion como Kahoot! facilitan la dinamizacion de la clase y hacen que
los alumnos se impliqguen mas en el proceso de aprendizaje al asociar el juego a una actividad.
Antes de finalizar el cuatrimestre, las profesoras subimos a Moodle una encuesta que los
alumnos pueden cubrir de forma anonima para valorar las actividades y metodologias
propuestas por los docentes. Los resultados han sido muy positivos. Los alumnos creen que
los tests de repaso son utiles y ayudan a dinamizar la clase. En cuanto a la metodologia del
aula invertida, los alumnos comentan que aprenden mas cuando tienen que investigar por su
cuenta, visualizar videos y leer noticias, a pesar del esfuerzo que hay que realizar. Ademas, se
han obtenido mejores resultados académicos que en el curso anterior y mejores resultados en
las encuestas de evaluacion docente.
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En cuanto a la evaluacion, los test diagnosticos y los repasos interactivos mediante Kahoot! no
han formado parte de la calificacion de las asignaturas. Por tanto, esta herramienta solamente
se ha utilizado como instrumento para evaluar el conocimiento de los contenidos tedricos y
dinamizar la clase, pero no se ha empleado para valorar los resultados obtenidos como parte
de la nota final. En cambio, los estudios de caso y los temas de debate utilizados en el aula
invertida si han formado parte de la evaluacion de la asignatura Direccion de Personas.

4. CONCLUSIONES

La sociedad avanza a pasos agigantados y la educacion no debe quedarse atras. Los docentes
deben adaptar las metodologias para promover el aprendizaje y profundizar en la comprension
de la materia por parte de los estudiantes. La aplicacion de metodologias activas (aula
invertida) y gamificacion (Kathoot!) resulta estimulante tanto para los docentes como para el
alumnado. Con una preparacion técnica minima, los estudiantes pueden ver su progreso,
compartir reflexiones y hacer seguimiento de sus avances. Al cultivar un entorno de trabajo
colaborativo, se fomenta la participacion y el apoyo.

Entre las desventajas de estas metodologias, cabe destacar el tiempo y esfuerzo que el
docente tiene que invertir en el diseno de las actividades o cuestionarios y su implementacion.
Por otro lado, estas actividades pueden plantear desafios para aquellos alumnos que son mas
timidos, debido al nivel de implicacion y participacion que exigen. Se trata de actividades
complementarias que ayudan a recordar y memorizar conceptos, pero no deben sustituir a
otras actividades que ayuden a construir el pensamiento critico y la reflexion de los
estudiantes. Ademas, los docentes necesitan recibir formacion sobre innovacion docente,
competencias digitales y metodologias activas para poder llevar a cabo estas actividades
correctamente.

Como propuesta de mejora para futuros cursos académicos, proponemos hacer un
experimento con dos grupos de alumnos que cursen la misma asignatura. En un grupo se

utilizara la gamificacion y aula invertida y en otro no, con el fin de comparar el rendimiento
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académico y aprendizaje en ambos grupos. También se sugiere utilizar una herramienta de
gamificacion alternativa como Socrative que facilite el feedback individual.
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