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KAHOOT! COMO HERRAMIENTA DE INTEGRACION DE
CONTENIDOS EN LA ASIGNATURA DE “CRIMENES II” EN EL
DERECHO PENAL INTERNACIONAL

Silvia Verdugo Guzman

Profesora de Derecho Penal. Universidad Internacional de 1.a Rioja. silvia.verdugo@unir.net

1. INTRODUCCION

Si bien actualmente sigue siendo imprescindible que un jurista consulte “fuentes de
papel” como los Cédigos y libros juridicos para un estudiante del Derecho, no se puede
negar que hoy en dia estd absolutamente presente la digitalizaciéon en todas las esferas
sociales, y también en las ciencias juridicas. As{ sucede con las fuentes juridicas digitalizadas
y disponibles para ser visualizadas en pantallas y dispositivos electronicos diversos. Lo suyo
ha sucedido en la educacién universitaria. En el marco del Espacio Europeo de Educacion
Supetior la finalidad de las ensefianzas gira en torno al uso de métodos de aprendizaje
atractivos y orientados a los estudiantes. En este sentido, la autora de este Capitulo, es
profesora en la Facultad de Derecho de la Universidad Internacional de La Rioja, que se
caracteriza por su enseflanza 100% online, donde cada profesor tiene habilitada un aula
virtual para realizar su docencia, que en este caso utiliza el programa de Adobe Connect*.

Gracias al uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC),
encontramos la existencia de distintos métodos de innovacién docente, que, especialmente
debido al uso masivo de Internet, han permitido la creacién de diversas herramientas que
ayudan en el desarrollo de las actividades docentes a lo largo del curso académico. En este
sentido destaca la gamificacion, palabra que deriva del término anglosajén gamze (juego), y se
resume en el uso de juegos como un area de gran potencial en la ensefianza universitaria

42 Es un sofhware, que sirve para comunicarse telematicamente y ayuda a realizar sesiones virtuales en directo
con las personas que se conecten mediante reuniones confiables, personalizadas y de alta calidad. Asi,
permite crear diseflos utilizando pods de tamafio variable, cuyo disefio se puede personalizar con contenido
y funcionalidades para un segmento concreto, en AdobeConnect.com. Disponible en:
https:/ /www.adobe.com/products/adobeconnect.html?s_iid=70114000002ChdJAAS Ultima consulta:
17.10.2023.
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actual. Kahoot!, (que se encuentra disponible en forma gratuita en el sitio web: kahoot.it),
segun Rodriguez Fernandez (2017, p. 181), como herramienta de gamificaciéon en la
metodologfa docente ha dado lugar a nuevas posibilidades para alumnos y profesores, pues
se perfila como un sistema de juego que permite la gamificacion y la inclusion del smartphone
en el aula.

En torno a las dificultades de ensefianza propias del Derecho Penal, es que atrevernos
a recurrir a recursos extraordinarios es sumamente complejo. Rios Corbacho (2011), sefala
“El Diccionario de la Real Academia Espafiola indica que “terror” es un “wiedo muy intenso”;
para los representantes de las disciplinas juridicas, el “terror” es todo aquello que significa
“el hecho de enfrentarse a las nuevas tecnologfas”. Y es que a dfa de hoy sigue habiendo
terror por patte de quienes enseflan las ciencias juridico-penales la motivacién para utilizar
recursos que no sean la clasica pizarra con su tiza y con Cédigo Penal en mano. Por suerte
los tiempos han cambiado y ya somos cada vez mas los docentes que nos atrevemos a utilizar
herramientas digitales para transmitir el Derecho Penal, especialmente con Kahoor!. En este
sentido, “(...) el uso de Kahoot! como herramienta informatica de apoyo al desarrollo de las
lecciones magistrales impartidas por el profesorado universitario experto en la materia,
unicamente nos permitird obtener multiples e importantes beneficios pretendidos a través
de su empleo, cuando precisamente éste tltimo tenga lugar de forma correcta”, en Lopez

Pic6 (2020, p. 244).

Por lo anterior, el presente trabajo busca explicat el uso de la herramienta digital
llamada Kahoot!, que, segun Llorent-Vaquero (2018, p. 2693), destaca su utilidad como
herramienta de evaluacion interactiva inmediata, asi como el elemento de motivacién que
supone para el alumnado, quedando evidenciado con la éptima acogida que recibe por parte
de los estudiantes.

Entonces, nos atrevemos a sefialar que el juego, su dinamica y posibilidad de aplicacién
en el mundo de la docencia de posgrado han permitido su atrevido uso a nivel de la
universidad, en este caso, enfocados en el aprendizaje del Derecho Penal, de manera virtual.
Serd entonces descrita la experiencia docente durante un curso académico 2022/2023, de
cara a destacar los aspectos positivos y negativos de su utilizacién en el contexto de la
asignatura de Crimenes y Derecho Penal Internacional®’, que se imparte en el Primer
cuatrimestre.

La dinamica en la utilizacién de Kahoot! en el aula virtual de la profesora que utiliza
Adobe Connect, se torna de lo mas util en estos tiempos que corren. Una vez que son
explicados los contenidos del temario correspondiente a los alumnos, se utiliza Kahoo#! de

43 Sin dnimo de profundizar, resumidamente podemos sefialar que se trata del area juridica que podria
referirse a un derecho penal supranacional, esto es, regulaciones por medio de las cuales se tutelan bien
juridicos colectivos y también normativizacién de la responsabilidad penal por la comisién de crimenes a
nivel internacional.
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cara a realizar un refuerzo de lo aprendido mediante el uso de esta herramienta digital. En
este Capitulo, se expondran diversos planteamientos y situaciones que permiten a la docente
detectar las ventajas y desventajas por el uso de Kaboot! como método de innovacion
docente. La experiencia en primera persona ha sido fundamental para dar este paso.

Por dltimo, se describe una experiencia docente de gamificaciéon de un tema de la
asignatura, basada en el uso de Kahoot! utilizado para la ensefianza del Derecho Penal
Internacional, en el contexto del Master Universitario en Derecho Penal Internacional y
Transnacional, de la Universidad Internacional de La Rioja. Asi, luego de los resultados
plasmados se presentan algunas conclusiones respecto a la experiencia docente.

2. EL USO DE HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION

Hoy en dfa nos encontramos por lo general frente a estudiantes que han nacido como
nativos digitales, los llamados generacion zeta (entre los afios 1995 y los 2000), por lo que
se torna cada vez mads dificil captar su atencidén por mucho tiempo. Entonces, el uso de las
TIC nos lleva a la busqueda de nuevos métodos de ensefianza. En este sentido, confirma
Alvarez Martinez (2021, p. 878), “(l)a implementacién de la gamificacion en el ambito del
Derecho, ha venido abriéndose espacio en la metodologia docente de caracter tradicional -
especialmente en la ultima década- y se perfila como herramienta en las disciplinas juridicas
que integran el grado de Derecho y los estudios de Master”.

Inmersos en el campo de la ensefianza del Derecho, su vinculo con “(l)as mecanicas
de juego son una serie de reglas que intentan generar juegos que se puedan disfrutar, que
generen una cierta adiccién y compromiso por parte de los usuarios, al aportarles retos y un
camino por el que discurrir, ya bien sea en un videojuego, o en cualquier tipo de aplicacién”,
segun Cortizo Pérez et. al. (2017).

Conviene confirmar que mediante el uso de la gamificacioén debe estar clara una triple
finalidad, siguiendo a Wisner Glusko (2020, p. 83), “(...) promover la interaccién entre los
alumnos, medir el grado de conocimiento sobre los contenidos y las competencias
adquiridas el pasado curso académico y motivar a los estudiantes haciendo més atractiva la
enseflanza de esta materia”.

Con la finalidad de alcanzar los objetivos propuestos en el programa de la asignatura
de Crimenes 11, dentro del Derecho Penal Internacional, pero a la vez, con la intencién de
poner en marcha un proceso que incremente la motivacion de los estudiantes que se refleje
en una actitud comprometida con su formacién, dentro de la metodologia de gamificacion,
se ha optado por la aplicacién de la herramienta Kabhoot!.

3. METODOLOGIA Y FUNCIONAMIENTO DE KAHOOT!
— 2027 —



Se trata de un juego inmersivo, cuyo objetivo es contestar unas preguntas cortas que
son elaboradas previamente por el profesor, quien debe crearse una cuenta gratuita mediante
un email para poder hacer uso de la herramienta. Una vez dentro del programa, debe crear
un juego -create a new kahoot-, que permite varias opciones: creacién de preguntas con
selecciéon multiple, verdadero o falso, puzzle, etc. Escogida la modalidad, el profesor crea
las preguntas que considere oportunas y a su vez va marcando cual es la correcta; se define
el tiempo méaximo que tiene el alumno para responder, y también es posible colocar ciertos
disefios predeterminados e incluso sonido. Nuestra experiencia ha sido con la modalidad de
preguntas de verdadero o falso, con 30 segundos de tiempo para responder.

Creado el juego, cuando el profesor abre la sesién en que participaran los alumnos
asistentes se muestra una pantalla de inicio que tiene un “PIN”, que los alumnos deben
ingresar para poder incluirse en el juego mediante un teléfono mévil u ordenador. Una vez
estén todos incorporados en el juego, seran mostradas las preguntas creadas previamente
por el profesor en la pantalla de su aula virtual en Adobe Connect, a los alumnos que asisten
en directo a la clase. Estas van circulando por una cantidad breve de tiempo (30 segundos),
y los participantes deben presionar un botén con la alternativa “verdadero” o “falso” al estar
conectados en el juego correspondiente. A continuacién, se muestra cémo seria la pantalla
que visualizan los alumnos:

Figura 1. Exposicion juego en directo de Kahoot! de Derecho Penal Internacional

Fuente: elaboracién propia
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Después de terminados los 30 segundos, saldrd en la pantalla un listado con los
alumnos participantes en el juego y mostrando la cantidad que puntos que lleva cada uno e
indicando el lugar del ranking en que se encuentran. Posteriormente saldra otra pregunta y
asi sucesivamente, hasta completar todas las que hay en ese juego, para mostrar al alumno
campedn de esa competicion académica con un listado de los 10 primeros lugares. En
nuestro caso particular, se ha procedido a estimular la participacién de los alumnos con
asignacién de puntos o valoraciones positivas aplicadas a las calificaciones finales.

A continuacién, se aprecia el resulta de 10 preguntas que fueron elaboradas en el marco
de uno de los temas que contiene el Programa de la asignatura de Crimenes 11, y a la derecha
se muestra el porcentaje de alumnos que acertaron a la respuesta correcta:

Figura 2. Exposicién preguntas correctas de alumnado en juego Kahoot!

Fuente: elaboracién propia

Al acabar la ronda de preguntas y obtener al campeon, se debe comprobar si ha sido
atractivo para los alumnos, si han aprendido y si se ha fomentado un clima positivo de
competitividad. En nuestro caso, ha sido asi, por lo que como herramienta de gamificacién
se considera oportuna. Ademds, corroborado con Wisner Glusko (2020), quien, utilizando
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otros medios de gamificacién, ha podido constatar como el empleo del juego y del
pensamiento critico, ha contribuido al desarrollo de competencias esenciales en el marco
del Espacio Europeo de Educacién Superior tales como: el aprendizaje colaborativo, el
trabajo en equipo, la toma de decisiones, la aplicacién de los conocimientos a la resolucién
de problemas y la creatividad.

Se debe sefialar ademas que en nuestro caso se procedié a utilizar el Kahoor! con motivo
del refuerzo en la exposicién de contenidos de la asignatura impartida. La idea principal ha
sido que los estudiantes descubrieran y confirmaran por si mismos en qué estado de
aprendizaje se encuentran con los temas principales que conforman el programa de estudio
de la asignatura, todo ello teniendo en cuenta el poder educativo del juego, la necesidad de
contar con un alto grado de implicacién de los estudiantes y la consecucién de los objetivos
propuestos.

4. RESULTADOS OBTENIDOS

4.1. Comprobacion de los resultados

De cara a comprobar si el uso de Kahoot! era o no efectivo en los resultados de aprendizaje,
se incluyeron en el examen final ciertas preguntas que fueron resueltas por los estudiantes
en juegos que se realizaron durante el curso. Con ello se pudo comprobar que efectivamente
gran parte del alumnado que participd en sesiones del juego que se realizaton en clases,
habfa acertado en las respuestas de su examen final, por lo que ha sido valorado
positivamente su inclusién en el contexto de la asignatura. A continuacién, se expone el
listado de alumnos que particip6 en una de las sesiones y la cantidad de respuestas correctas
que obtuvo cada uno, més su puntaje final:
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Figura 3. Exposicion respuestas correctas juego Kahoot!

Fuente: elaboracién propia

4.2. Evaluacion de los participantes

Es primordial medir el éxito de cualquier actividad de innovacién docente para valorar la
consecucion de los objetivos propuestos. Al finalizar la experiencia de gamificacién con
Kahoot!, se realiz6 una encuesta de satisfaccién entre los alumnos participantes. La misma
recogfa 10 preguntas, con respuesta de si/no para las vinculadas a expetiencias anteriores
de los alumnos sobre gamificacion y, con una escala de puntuacién de 1 a 5 (siendo 5 “si,
mucho” y 1 “no, nada) para valorar la propia experiencia en el aula de la profesora de la
asignatura.

Para la totalidad de los alumnos encuestados, el juego les ha ayudado a participar en clases
que se realizan en directo. El 80% ha valorado la experiencia de gamificacién con la mejor
calificacion (5); y mas del 80% ha valorado con 4 y 5 que la realizacién del juego los ha
motivado para afrontar la nueva asignatura con mayor entusiasmo. Para el 90% de los
encuestados la realizacién de este juego les ha ayudado a recordar y aplicar conceptos del
afio anterior. En cuanto a algunos resultados obtenidos, se muestra el siguiente grafico:
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¢éTe ha sido util Kahoot! para el
aprendizaje de la asignatura?

B Si
H No

= No lo tiene claro

Figura 4. Resultados de encuesta alumnado participantes en Kahoot!

Fuente: elaboracion propia.

4.3. Valoracion de los resultados

Con estos resultados se obtuvo un panorama general por patte de la profesora respecto al
nivel de aprendizaje del alumnado, asi como también respecto a ellos mismos: sus
impresiones respecto al repaso de conceptos fundamentales de los temas ensefiados en la
asignatura. Ademds, fueron demostrados rotundamente con las altas calificaciones que
tuvieron los alumnos que participaron con el juego, pues quedo reflejado el resultado en sus
examenes de final de curso.

De cara a comparaciones con otros docentes, se podria considera importante destacar la
experiencia de Manzano Leén et al. (2019, p. 10), en la aplicacién de otra herramienta de
gamificacién (Breakout Edn), “(l)a modalidad online ha favorecido el anonimato como forma
de expresion, lo que ha permitido que el alumnado pueda manifestarse sin limitaciones ni
miedos. Esta experiencia de contar en un espacio atemporal ha creado un nuevo marco de
evaluacién del programa que ha permitido comprender y conocer cuales han sido sus
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dificultades y motivaciones con la puesta en marcha de este innovador proceso de
aprendizaje en el aula”. Y es que, con razén, en nuestro caso, al tratarse de una Universidad
que funciona online al 100%, donde es bastante dificil captar imagenes o sentimientos de
los alumnos, con el uso de Kahoot! al menos una idea de cémo es el alumno participando en
estas iniciativas.

La propuesta de su implementacién a nivel general como método de refuerzo en las
enseflanzas del Derecho es indiscutible. La profesora ha seguido utilizando la herramienta
para repasar los conceptos fundamentales de sus asignaturas vinculadas al Derecho Penal
Internacional, explicacién de crimenes, delitos y otros problemas que afectan a la sociedad
en general desde la perspectiva juridico - penal. Y, se confirma, siguiendo a Pérez-Segura et
al. (2018, p. 2267), que, “de este modo de ganancias como el desarrollo de capacidades
reflexivas y el fomento del personamiento critico son resultados patentes de aplicacién de
metodologfas innovadoras en el plano universitario”.

Ademids, cabe apuntar, como un detalle no menor, que la profesora ha recibido excelentes
evaluaciones por parte del alumnado (en las encuestas del profesorado que se realizan cada
curso por la Universidad), ya que muestran su satisfaccién por todo lo aprendido en el aula
y en los comentarios generales, la mayoria manifiesta su satisfaccién por la metodologia
utilizada para realizar los refuerzos de los contenidos aprendidos. La conclusién final es que
se va a seguir utilizando en las préximas asignaturas que imparte la profesora.

Figura 5. Encuesta evaluaciéon docente Universidad Internacional de La Rioja
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5. CONCLUSIONES

Desarrollar y aplicar las dindmicas propias de gamificacién en las asignaturas de
Derecho penal han sido mas que positivos para los objetivos propuestos. Esto supone una
motivacién importante para la utilizacién de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las asignaturas que se imparten en linea. En este sentido, se confirma que es
posible utilizar herramientas de gamificacién para la ensefianza del Derecho Penal y es
especialmente positivo aplicar herramientas como Kahoot!, como método de refuerzo en su
aprendizaje.

La dinamica del profesor que realiza su clase en directo y con los alumnos que se
encuentren presentes es fundamental para que todo se lleve a cabo de buena forma. Asi, se
intenta que ellos puedan visualizar el juego y también al profesor, quien va narrando una
serie de preguntas sobre uno de los temas en concreto de los que se hayan aprendido en
clases anteriores, gracias a lo cual es ideal que se genere un ambiente positivo y a la vez
competitivo entre los asistentes, que también da la oportunidad para matizar la rigurosidad
académica que posee la esencia del Derecho penal con la cercania del profesor de cara a sus
explicaciones y comentarios practicos hacia los alumnos.

Los resultados obtenidos de las encuestas del alumnado avalan el logro de los objetivos
planteados. Ha quedado demostrado, por #n lads, que la gamificacién promueve la
participacién de los alumnos y su deseo de aprender y, por ofro, que es muy importante
reforzar el trabajo en equipo y de forma colaborativa desde el primer dfa de clase. Ademas,
los resultados de los alumnos que participaron de los diversos juegos a lo largo del curso se
reflejan en sus calificaciones finales.
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