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e Objetivos y contexto académico

Unos de los problemas que estd captando recientemente la atencion de las
investigaciones sobre educacion es la falta de motivacion por parte de los estudiantes.
Para resolverlo, los investigadores destacan la necesidad de renovacion de los métodos
de aprendizaje, asi como de que los alumnos estén mas involucrados en los mismos. La
actividad desarrollada tuvo como objetivo la mejora del proceso de aprendizaje y de su
evaluacion a través de tecnologias innovadoras y metodologias activas, en el marco de
la asignatura Politica de la Empresa en el primer semestre del sexto curso del Programa
conjunto en Derecho y Administracion y Direccién de Empresas (DADE). Los
objetivos perseguidos con esta actividad fueron los siguientes: (1) Utilizar metodologias
activas que incrementen la eficacia del proceso de aprendizaje; (2) Lograr la evaluacion
del alumno, tanto formativa como sumativa; (3) Lograr una mayor implicacion del
alumno en las actividades desarrolladas, potenciando su interés hacia la asignatura y
fomentando su asistencia a las sesiones; (4) Mejorar las competencias de los alumnos,
como la capacidad de resolucion de problemas, la capacidad de toma de decisiones,
trabajo en entornos de presién, capacidad de adaptacion a nuevas situaciones,
autonomia para la formacion y la capacidad de aplicar los conocimientos en la practica.

e Metodologia docente utilizada

La actividad consistié en una competicién entre todos los alumnos de clase, que se
desarroll6 a lo largo del cuatrimestre, y en la que los estudiantes pusieron a prueba sus
conocimientos de manera periddica. Al finalizar cada uno de los temas que componen la
asignatura Politica de la Empresa, a los alumnos se les propuso una bateria de 10
preguntas, puntuandose tanto el numero de aciertos como el tiempo de respuesta. No
obstante, en ocasiones estas competiciones se llevaron a cabo en un momento distinto,
para incorporar el componente sorpresa y que los alumnos no supiesen con certeza el
momento en el que la competicion iba a tener lugar, favoreciendo asi la asistencia
continuada a clase. En total, se llevaron a cabo 7 competiciones, que se desarrollaron
utilizando la aplicacién Kahoot!, y cada una de ellas contuvo 10 preguntas. Tras cada
pregunta, la solucién correcta se presentd a los alumnos, de forma que en ese mismo
momento pudiesen evaluar su conocimiento sobre la materia. Al finalizar cada
actividad, Kahoot! present6 una clasificacion de los estudiantes, teniendo en cuenta el
nimero de aciertos y la velocidad de respuesta. Con esta informacion, que fue
proporcionada por la propia plataforma, el profesor realiz6 otra clasificacion en la que
cada alumno recibi6 un punto por cada pregunta contestada de forma correcta. Ademas,
se premid con puntos adicionales a los alumnos que obtuvieron el primer, segundo y
tercer puesto (4 puntos, 2 puntos y 1 punto, respectivamente). Esta clasificacion fue
actualizada a lo largo del semestre, con la informacion sobre aciertos y la clasificacion
que Kahoot! proporcionaba para cada actividad. La Gltima version de la clasificacion
permitio obtener una vision total sobre el resultado de cada alumno. Con esta
informacidn, se premié a los alumnos en los 14 primeros puestos de la clasificacidon con
puntos extra, que se afiadirian a la calificacion obtenida en el examen final. En concreto,



el primer puesto obtuvo 0,8 puntos, el segundo puesto obtuvo 0,6 puntos, el tercer,
cuarto y quinto puesto obtuvieron 0,4 puntos, el sexto, séptimo y octavo puesto
obtuvieron 0,3 puntos, el noveno, décimo y onceavo puesto obtuvieron 0,2 puntos y el
doceavo, treceavo y catorceavo obtuvieron 0,1 puntos.

e TIC en que se ha apoyado

Para llevar a cabo la actividad se utilizd la aplicacién Kahoot!, disponible para ser
utilizada desde cualquier ordenador o desde dispositivos moviles iOs y Android. Para el
tratamiento de la informacion obtenida a través de esta aplicacion, se utilizaron las hojas
de célculo de los paquetes de ofimatica tradicionales. En este sentido, es importante
sefialar que Kahoot! permite descargar informes en una hoja de calculo Excel tras cada
competicién. Asimismo, para realizar las competiciones se uso el proyector del aula.

e Caracter innovador a destacar

Innovacion docente a través del uso de una metodologia activa de evaluacion en el
proceso de ensefianza presencial y/o telematico con objetivo tanto formativo como
sumativo. Incorporacion de aspectos de gamificacion en el aula.

e Mejoras esperadas en el aprendizaje de los alumnos

Con el desarrollo de la actividad descrita, el aprendizaje del alumno se vio reforzado.
Las competiciones ayudaron a los alumnos a autoevaluarse, a comprobar en qué medida
habian comprendido los conceptos y eran capaces de aplicarlos. Asimismo, se logré una
mayor implicacion de los alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, pasando a
desemperiar un papel activo. Cabe destacar que las actividades mejoraron la asistencia a
clase, contribuyeron al estudio continuado de la asignatura y a la resolucion de dudas.
Finalmente, se observd que existia una correspondencia entre aquellos alumnos que
ocuparon las primeras posiciones en la clasificacion y aquellos que obtuvieron las
mayores puntuaciones en el examen final.

e Sostenibilidad y transferibilidad de la actuacion

Aunque la actividad se desarrollé durante el curso 2020-2021 y se aplic en el marco de
la asignatura Politica de la Empresa en el primer semestre del sexto curso del Programa
conjunto en Derecho y Administracion y Direccion de Empresas (DADE), se espera
implantar también, durante el curso 2021-2022 en la asignatura Direccion Estratégica en
GADE (1° semestre, 3° curso) y en el Programa Conjunto Derecho-ADE (2° semestre,
4° curso), y en la asignatura Politica de la Empresa en GADE (2° semestre, 4° curso).
No obstante, esta metodologia de aprendizaje y evaluacion es aplicable a cualquier otra
area de conocimiento, puesto que la tecnologia utilizada no depende de la materia sobre
la que se quiera profundizar.

e Conclusiones obtenidas en todo el proceso

El desarrollo de la actividad descrita fue positivo, tanto desde el punto de vista del
estudiante como del profesor. El formato competitivo planteado en la actividad permitio
que, ademas de repasar los principales aspectos de cada tema, se incluyese un
componente dinamizador y ladico en las sesiones de clase. Asimismo, al realizarse de
forma periddica a lo largo del cuatrimestre, permitié extraer informacién relevante,
tanto al docente como al alumnado, sobre los resultados de aprendizaje y aquellos
aspectos que deben ser reforzados porgue no se han comprendido correctamente.





