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Resumen

El uso de la tecnologia es transversal en los procesos de desarrollo de la sociedad,
considerando la necesidad de responder a las nuevas exigencias de los usuarios, su
comportamiento individual y coletivo, asi como las formas de interaccion y retroalimentacion
existentes.

Este nuevo escenario no deja de lado a la educacion, y mas bien se presenta como un
recursos para generar nuevas metodologias de aprendizaje y participacion de los estudiantes,
que en varias ocasiones se ven reflejadas en procesos de gamificacion, que permiten
conjugar la ensefianza y el juego. De esta manera, el presente estudio se ha orientado al uso
de la plataforma Kahoot en la ensefianza de gramatica en idioma Inglés con estudiantes de
segundo de bachillerato, mediante la aplicacion de un pretest para medir el nivel de
conocimiento y un post tet, luego de la internevién con la plataforma para evidenciar el nivel
de impacto de esta.

Los resultados reflejan que Kahoot contribuye en la formacién de los estudiantes en esta
asignatura, generando espacios dinamicos, interesantes y de motivacion, que incluso llevan

al alumno a liderar su aprendizaje.

Palabras claves: Kahoot, estructuras gramaticales, Inglés y educacion.



Abstract

The use of technology is transversal in the development processes of society, considering the
need to respond to the new demands of users, their individual and collective behavior, as well
as existing forms of interaction and feedback.

This new scenario does not leave education aside, and rather it is presented as a resource to
generate new learning methodologies and student participation, which on several occasions
are reflected in gamification processes, which allow teaching and learning to be combined.
play. In this way, the present study has been oriented to the use of the Kahoot platform in the
teaching of grammar in the English language with high school sophomores, through the
application of a pretest to measure the level of knowledge and a post test, after the intervention
with the platform to show the level of impact of this.

The results show that Kahoot contributes to the training of students in this subject, generating
dynamic, interesting and motivational spaces, which even lead the student to lead their

learning.

Keywords: Kahoot, grammatical structures, English and education.



Introduccion

Mas del 80% de las convocatorias de empleos para puestos de mediano rango y
directivos, tiene como requisito fundamental que el candidato hable una segunda
lengua, distinta a la materna, que en su mayoria corresponde al idioma inglés.

(Universia, 2017)

El presente trabajo de investigacion pretende evidenciar cual es la incidencia del uso
de la plataforma Kahoot en la ensefianza de gramatica en idioma Inglés con estudiantes de
Segundo de Bachillerato, considerando la importancia de las estructuras gramaticales, como
base fundamental de este idioma, el cual se presenta con caracter universal, puesto que cada
vez es mas demandante disponer de habilidades y competencias en esta area, tanto para el
campo laboral como académico.

A esto se suma otra de las caracteristicas fundamentales para el desarrollo social, en
relacion al involucramiento de la tecnologia en los diferentes ambitos de la vida, como es el
caso de la educacion mediante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Bajo este contexto,
también se evidencia la necesidad de incorporar nuevas herramientas y técnicas dentro del
aula, de tal manera que se generen espacios innovadores y dinamicos, por lo que en esta
propuesta se determina el uso de Kahoot.

La plataforma Kahoot es un recurso innovador utilizado para generar espacios de aprendizaje
dinamicos, interactivos y participativos, donde el estudiante toma un rol protagonista de su
formacion y rompe el modelo tradicional, en el que el docente es la figura principal. Este
recurso permite verificar los niveles de alcance, al combinar la ensefianza con mecanismos
de gamificacion y su aporte en el estudio de las estructuras gramaticales.

Para dar respuesta a la problematica identificada se utiliza metodologia experimental,
trabajando directamente con un grupo de estudio de 30 estudiantes, a quienes se les aplico
una evaluacion previa a la intervenciéon de Kahoot, de tal manera que se pueda diagnosticar

el nivel de conocimiento de los participantes, cuyas respuestas varian conforme se hace uso



de la plataforma. Con este procedimiento también se obtiene informacion para responder a
los objetivos de la investigacion, mismos que se alcanzan de forma positiva, puesto que existe
un cambio al incursionar en estos nuevos mecanismos.

Para alcanzar los resultados también resulta de importancia la estructuraciéon del
trabajo por capitulos, de tal manera que se disponen 3 apartados: uno inicial orientado a la
recopilacion de informacién, con la cual se presenta el marco tedrico, en el cual se incluyen
definiciones basicas, conceptos y aportes de otros autores en temas como el inglés, su
importancia, las tecnologias en la educacion, la gamificacion en el aula, entre otros.; un
segundo capitulo enfocado en la metodologia, incluyendo las técnicas y procesos utilizados
para obtener los resultados requeridos y un tercer capitulo, que desglosa el andlisis y
discusion de resultados, en el cual se verifican los datos obtenidos y se contrastan con otras
investigaciones similares.

Esta investigacion resulta de importancia frente a la oportunidad de incentivar en el
aprendizaje del idioma inglés, rompiendo una estructura tradicional, a través de la
gamificacion, logrando espacios de ensefianza innovadores, dinamicos y sobre todo con una
participacién activa desde los estudiantes. Adicional a ello, se proyecta un camino en el cual
se definen y utilizan nuevas metodologias, que en su relacién con la tecnologia brindan una

serie de posibilidades tanto en la formacion, como en el desempefio laboral.



Capitulo uno
Marco Teoérico
1.1. Antecedentes

El inglés desde hace mucho tiempo atras se ha convertido en un idioma de uso
universal incluso en un requerimiento obligatorio en algunos paises para la aprobacién de
ciertos niveles de educacion. Por eso es importante entender que el origen de esa difusién
universal segun lo explico Michael Gordin (BBC News Mundo, 2019) en los afios 70 el inglés
despegd como un idioma de ciencia dejando de lado al aleman quien para ese entonces
predominaba en las publicaciones cientificas, pero tanto por la | Guerra Mundial, asi como
también las restricciones nazis su declive fue inminente.

Esto sumado a que potencias mundiales como Estados Unidos y Gran Bretana
cuentan con el inglés como idioma oficial, como consecuencia para mantener vinculos tanto
en el ambito comercial como cultural es imprescindible aprender su idioma.

1.2. Importancia del inglés en la educacion

Para la Fundacién Universia (Universia, 2017) mas del 80% de las convocatorias de
empleos para puestos de mediano rango y directivos, tiene como requisito fundamental que
el candidato hable una segunda lengua y en la mayoria corresponde al idioma inglés.

Desde una perspectiva inicial el aprendizaje del inglés es una necesidad en el ambito
de la comunicacion para el desarrollo de actividades tan basicas como entender una cancion
en ese idioma hasta negociaciones y relaciones internacionales entre paises por ende el
aprendizaje del mismo ya no es una opcion.

1.3. Ensenanza del Idioma Inglés en el Ecuador

En el Ecuador el inglés se ha transformado en el idioma oficial de ensefianza de
lengua extranjera segun lo menciona el Ministerio de Educacion de Ecuador (MINEDUC,
2016) cuyos objetivos se orientan principalmente a que el idioma inglés se aprenda desde la

nifiez y continue durante los siguientes niveles como se lo observa en la Tabla 1.



Tabla 1

Niveles de conocimiento

Lengua Extranjera

|
- NN EN XN

_fxzszs=Tt

Basica Elemental ‘_‘
Basica Media

Bachillerato h

Nota. Tomado de Ministerio de Educacion (2016)

Aunque se observa que en el 2016 se estandariza los niveles de ensefianza del idioma
inglés es partir del afio 2015 se regulariza normativamente la ensefianza del idioma inglés
en todos los establecimientos de educacion publica de Ecuador a partir del 2do. Afo de
educacion basica hasta el final de la educacion secundaria (Ministerio de Educacion, Decreto
440, 2014). Este decreto tiene como mandato que se dispongan en las instituciones
educativas, profesorado y alumnado al cumplimiento de la meta, que es lograr que los
estudiantes culminen la educacién secundaria contando con el conocimiento del idioma inglés
al nivel B1 (Villafuerte, 2019).

Es importante citar dentro de este trabajo investigativo el enfoque de la Agenda
Educativa Digital 2017 — 2021 de Ecuador, en donde se menciona la necesidad de instaurar
una cultura digital y nuevas practicas de aprendizaje y ensefianza dentro del contexto
ecuatoriano de la sociedad del conocimiento. Fomenta, en la comunidad educativa,
competencias digitales, mejoramiento del desempefio, alfabetizacion digital y participacion.
Disminuye la brecha digital en tanto promueve la generacion de contenidos y recursos

educativos, acompafiados de metodologias innovadoras de ensefianza.



En su conjunto, los componentes del proyecto integran un espacio educativo digital
de reflexion, articulacion y empoderamiento todo esto segun lo dice el Ministerio de Educacién
del Ecuador (2017, p.11).

1.4. Tecnologias de la Informaciéon y comunicacion (TIC'S)

La inminente evolucién de la tecnologia actual ha modificado nuestra manera de vivir
en donde el eje central es la informacion y su difusion; siendo las TIC la herramienta clave
para ese nuevo estilo de vida. Las TIC’'S son todos aquellos recursos, herramientas y
programas que se utilizan para procesar, administrar y compartir la informacién mediante
diversos soportes tecnoldgicos, tales como: computadoras, teléfonos moviles, televisores,
reproductores portatiles de audio y video o consolas de juego (Nieblas, 2016).

Los beneficios de las TIC'S son muy faciles de percibir la capacidad para distribuir y
acceder a la informacion, la velocidad de respuesta a los usuarios de distintas partes del
planeta que se conectan a través de un dispositivo digital, el poder comunicarme con
individuos de otros paises, el realizar transacciones como compra y venta de productos e
informacion. No existe duda de que la vida cotidiana como la conociamos ha sido
revolucionada a partir de las TIC'S, la informacion que antes era dificil de encontrar hoy esta
al alcance de un clic desde la comodidad de nuestra casa u oficina (Rodriguez, 2020).

Con la apariciéon del COVID — 19 es claro evidenciar que la educacion debe tener una
transformacion total en el ambito de la transmisidon de conocimientos a través del uso de la
tecnologia utilizando distintas metodologias y herramientas.

1.5. Eluso de las TIC'S en la educacioén

En un proceso de ensefianza-aprendizaje juegan un papel importante las
tecnologias de la informacion y comunicacion como apoyo en la interaccion con actividades
didacticas que integran lo visual, novedoso e interactivo; incentiva el uso de aplicaciones,
plataformas y redes sociales; promueve nuevas formas de ensefianza; facilita la busqueda
de informaciéon y comunicacion, el desarrollo de actividades practicas del quehacer docente
como las videoconferencias, las cuales constituyen un servicio que permite poner en contacto

a un grupo de personas mediante sesiones interactivas para que puedan ver y escuchar una



conferencia (Garcia et al., 2018) por consiguiente el docente es entonces el responsable de
mediar la utilizacion de las diferentes herramientas pedagdgicas, incorporando ahora la
utilizacion de las TIC (Fajardo, 2019), aunque también se presenta un uso de estas
herramientas por parte de los estudiantes y la sociedad en general en el que se involucra el
ejercicio del autocontrol proveniente del valor de la autonomia.

Este valor puede ser adoptado o no por cada persona y esto se ve mayormente
reflejado en las instituciones de educacion superior, donde se busca homogenizar las
condiciones de aprendizaje y beneficiar a aquellos estudiantes reflexivos, criticos,
colaborativos y auténomos (Balart & Cortés, 2018).

Segun Cruz et al. (2019) las TIC'S son herramientas muy importantes, gracias a estas
se llega a obtener una mejor metodologia de ensefianza-aprendizaje para la adquisicion de
nuevos saberes a través de las diversas tecnologias educativas creadas en la actualidad,
mediante las cuales se tiene una alta relacion para mejorar la calidad del proceso de
ensefanza-aprendizaje del estudiante.

Las TIC permiten la adquisiciéon, produccion, almacenamiento, tratamiento,
comunicacion, registro, acceso y presentacion de datos, informacion y contenidos en forma
alfanumeérica, imagenes, videos, sonidos, aromas, vibraciones, temperaturas, movimientos,
acciones a distancia.

En nuestra realidad actual los docentes se han visto en un debate, las TIC’'S son solo
un recurso anexo a la educacion tradicional o se han convertido ya en una herramienta
totalmente necesaria para imparticion de clases y el desarrollo de la asignatura, impartiendo
mas que una clase magistral, haciendo uso de herramientas sincrénicas y asincronicas, que
segun Floréz et al. (2016) se diferencia en la inmediatez de la respuesta que se da entre los
interlocutores mientras que en la asincronia la respuesta no es inmediata; en la sincronia el
intercambio de informacioén por internet es en ese momento.

1.6. La gamificacion como parte de la educacion
Muy aparte de ser un elemento de entretenimiento, la gamificacion como tal se ha

trasformado en una estrategia de aprendizaje para Gaitan (2019) la gamificacién es un



método de instruccion que traslada la mecanica de los juegos hasta un entorno de aprendizaje
para lograr mejores resultados. La gamificacion en la educacion se utiliza utilizando la
psicologia del juego para hacer del aprendizaje una experiencia mas divertida, logrando
adquirir los conocimientos de manera mas facil, y generando una experiencia positiva y no
estresante en los alumnos, teniendo en cuenta que el objetivo principal segun Iquise y Rivera
(2020) es la recompensa que tiene el alumno al alcanzar sus metas y como técnica especifica
segun Fancubierta y Rodriguez (como se cité en en Mallitasig y Freire, 2020) aprovecha las
emociones y comportamientos de los jugadores para aumentar la unién, integracion vy
motivacién conduciendo al estudiante a construir su aprendizaje por si mismo y no por
obligacion.

Si bien el juego puede tomarse como una actividad propia de los nifios segun Huizinga
(como se cité en Pardo, 2019) el juego es una particularidad de los humanos lo que refleja
que tienen una preferencia especial por el juego, ya sea por distraccion o también como forma
de relacion entre los pueblos y diferentes culturas.

Analizando el contexto anterior el ser humano ve el juego como un aspecto positivo
en su vida, desde esa perspectiva la ensefianza a través de la gamificacion segun Zarzycka-
Piskorz (2016) sostiene que la educacion basada en el juego construye una motivacion
intrinseca que motiva el compromiso de cada estudiante con su aprendizaje. El aprendizaje
basado en el juego motiva el interés en el tema pues los estudiantes disfrutan mientras
aprenden, y esto hace que se mantengan mayor motivados y atentos al tema.

Para Reyes (2018) existen ciertos elementos de los que esta compuesta la
gamificacion: los componentes son elementos basicos que se encuentran en los juegos como
puntos, posiciones y avatares; las partes mecanicas se refieren a las reglas y especificaciones
para usar cada componente y finalmente las dinamicas que determinan el tiempo, y valor que
posibilitan obtener algo o lo que nosotros llamamos; la recompensa.

En cuanto a los beneficios de la gamificacion para los estudiantes en cualquiera de
los niveles de estudios segun Borras (2015) podemos enunciar:

o Activa la motivacion por el aprendizaje



10

e Retroalimentacion constante

o Permite mayor retencién al ser mas atractivo

e Compromiso con el aprendizaje por parte del estudiante
¢ Resultados mas medibles

e Aprendices mas autonomos

e Generan competitividad, pero también colaboracion

En consecuencia, el papel del profesor es facilitar el aprendizaje para lo cual en
referencia a los elementos del juego también debera construir las reglas del juego porque son
detalles a los que los estudiantes estan acostumbrados y enriquecen la experiencia, tales
como: limite de tiempo, puntuaciones, medallas, logros, superacion de niveles, pero también
colaboracioén, trabajo en equipo, busqueda de soluciones, estrategia y planificacion.
(Barragan et al., 2015)

1.7. Kahoot como recurso de gamificacion en el aprendizaje

Kahoot! fue fundado en 2012 por Morten Versvik, Johan Brand y Jamie Brooker
quienes en un proyecto conjunto con la Universidad Noruega de Ciencia y Tecnologia (NTNU)
se unieron con el profesor Alf Inge Wang y luego se les unié el empresario Asmund Furuseth.
Kahoot se lanzé en la version beta privada en marzo 2013 en SXSWedu en septiembre de
2013 la version beta se abrié al publico.

En 2019 la familia de aplicaciones de aprendizaje de Kahoot! Se expandié con
DragonBox. jMas de 4 mil millones de jugadores han jugado en el Kahoot! plataforma
acumulativamente desde que se lanz6 en 2013. Kahoot. Tuvo 1.200 millones de jugadores
participantes en 2019 y mas de 200 paises lo han usado, en los ultimos 12 meses el numero
total de juegos es de 218 millones la mitad de los docentes y estudiantes de EEUU organizo
0 jugd un Kahoot en el ultimo afio (KAHOOT, 2020).

Para Pena (2020) Kahoot tiene muchas caracteristicas que lo hacen una herramienta

adecuada para la ensefianza entre las cuales destacan:



11

El aprendizaje a través de dispositivos méviles o como se lo suele llamar el M —
learning, ayuda a la potenciacion de la creatividad basando el aprendizaje en el juego, ayuda
a la organizacién dentro del aula pues es una herramienta en la que prima el orden, incluso
una de las caracteristicas mas importantes que tiene es que es el propio docente quien
configura el juego, maneja sus propias reglas y tiempos, y el como van a interactuar los
estudiantes.

Wang vy Lieberoth (2016), sostiene que Kahoot fue proyectado para ser un tipo de
juego que pueda ajustarse en un aula de clases y que a su vez tuviera relacion con la teoria
de Tom Malone, el cual define ciertas instrucciones para lograr una motivacion intrinseca.

La Teoria de Malone citado en .... Refleja tres caracteristicas que logran que los
estudiantes aprendan de manera divertida, la primera el Desafio — Reto que muestra los
resultados que se obtienen segun la meta que se alcanza, la segunda caracteristica Fantasia
logra que el alumno se sienta atraido por los escenarios que se muestran reforzando la
creatividad, y finalmente la curiosidad que se despierta a través de audios y grafias para hacer
mas entretenido el aprendizaje.

Para Huaman (2021) Kahoot tiene caracteristicas que lo hacen unico en su medio
entre las cuales destacan:

Su adaptabilidad: Permite crear juegos pedagogicos de manera rapida sobre cualquier tema
a su eleccion.

Simple: Funciona en cualquier dispositivo mévil que el estudiante desee utilizar
Diversidad: Esta aplicacion no sirve solo para evaluar sino también permite que los
conocimientos de los estudiantes sean reforzados.

Motivante: El estudiante sale de la rutina del uso del pizarrén y los marcadores utilizando
materiales diferentes.

Global: Les permite a los estudiantes conectarse en cualquier parte del mundo y en el horario
que él esté disponible siempre y cuando tenga conexién a Internet a través de una red Wi-Fi

o datos moviles.



12

Para Alvarez et al. (2019) encuentra 4 tipos de elementos que la plataforma nos
permite crear y que pueden ser utilizados en el aula:

o Discusién: Permite crear preguntas con respuestas y comenzar un debate

¢ Quiz: Es una herramienta que sirve para generar preguntas y respuestas, el docente
asigna un limite de tiempo para poder resolver cada pregunta.

e Survey: Nos permite tener una opinion de los estudiantes en cuanto a las herramientas
gue se estan usando, sin que existan aciertos o errores, solo se basa en las opiniones
sin calificarla.

e Jumble: Es un elemento que permite ubicar en orden respuestas.

Para poder hacer uso de esta plataforma los estudiantes no necesitan registrarse para

acceder a una encuesta, solo necesitan el cédigo de acceso o PIN habiendo ingresado

previamente a la pagina web https://kahoot.it , las actividades que se pueden realizar dentro
de la plataforma se hacen de manera individual o grupal, dependiendo de las configuraciones
planificacién que hubiera realizado quien configuroé la encuesta o resto de juegos, en el caso
de esta investigacion va centrado al docente.

Si la actividad ha decidido realzarse de manera grupal, se puede crear un nombre del
grupo segun sus gustos y preferencias lo que brinda a los estudiantes un sentido de
identificacion propio, uno de los beneficios de Kahoot es que mientras los estudiantes se
divierten y avanzan en su puntaje van retroalimentando la tematica que estan tratando en el
juego.

Esto hace de la evaluacion o retroalimentacion de la asignatura un elemento divertido
y no algo que genera tension y miedo en el estudiante, pues ademas de crear preguntas
entretenidas se pueden anexar videos o0 imagenes que hacen aun mas didactica esta
actividad.

En lo que refiere a las plataformas virtuales hay que tener en cuenta que tienen

beneficios grandes, pero también desventajas que de no ser controladas a tiempo pueden
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muy al contrario de beneficiar a la ensefanza, perjudicarla; segun Sanchez (2017) estas

ventajas pueden ser:

Permite realizar un proceso de feedback en tiempo real

Optimiza el tiempo de respuesta

Se adapta a todas las edades y areas de conocimiento

Ofrece diversos usos

Ayuda a mejorar la relacion maestro — estudiante

Genera un ambiente de clase mas dinamico

Incrementa la colaboracion y genera sensacion de diversion y aprendizaje en los
alumnos

Aumentan la participacion, interés y motivacion

Aprenden mejor, sin basar todo el aprendizaje en la memorizacion

Pero asi también y como se lo mencion6 anteriormente existen ciertas desventajas

entre las cuales el mismo autor menciona las siguientes:

Se vuelve repetitivo al utilizarlo en exceso

La institucion educativa debe contar con el servicio de internet dentro del centro
Demanda tiempo o preparacién para su ejecucion

Es dificil encajar Kahoot en el temario de clases por el horario que hay que respetar.
Puede generar distracciones en el alumnado el hecho de facilitar un dispositivo movil
con conexion a internet.

Basandose en lo expuesto anteriormente es importante notar que el docente debe

tener una planificacion previa a la utilizacion de plataformas y herramientas digitales, pues se

debe tomar en cuenta tiempos e inconvenientes que se puedan presentar a lo largo del

periodo de clases.

1.8. La Gramatica

Para Pardo (2019) la gramatica es una parte fundamental en el proceso del lenguaje,

ya sea de manera hablada o escrita. Por tanto, es imposible aprender un idioma de manera
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efectiva sin tener la gramatica correcta del idioma, ya que ésta identifica formas gramaticales
necesarias para perfilar el significado, también cita a Cook (2001) y sostiene que la gramatica
es el conjunto de “patters and regularities which are used to convey meaning” (p.14). Segun
Custodio (2017) existen seis partes de la gramatica que se debe tener en cuenta; una
pronunciacion correcta, explicacion de las principales figuras poéticas, preservacion y
explicacién de glosas y ejemplos mitolégicos, descubrimiento de etimologias y analogias y
critica de las composiciones de los poetas.

También como parte importante de la gramatica se encuentra la competencia
gramatical es un elemento primordial de cada sistema linguistico, ya que se cincula con la
pronunciacion o el vocabulario. Ademas, es un area de estudio mas facil por su caracter
sistematico. El término “gramatica” también es usado en el sentido de las reglas de gramatica
de un libro o la aplicacion de las reglas de cada persona.

Menciona también que existen varios tipos de gramatica que son importantes tener en
cuenta entre los que destacan: la prescriptiva, tradicional y estructural.

Pero segun el Manual de Gramatica Descriptiva de Custodio (2017) nos habla de:

La gramatica tradicional como la que se rige por los que la educacién designa
enfocandose en la funcionalidad y practicidad de las unidades de aprendizaje. La gramatica
sincronica en cambio estudia la estructuracién de una lengua en cierto momento, sin tener en
cuenta su realidad futura como evoluciéon o cambios.

Contrario a la gramatica sincrénica se encuentra la gramatica diacrénica que se

encarga del analisis de la gramatica desde la perspectiva del tiempo, su evolucion y mas.
La gramatica nacional dista de la gramatica formal en el estudio que se desarrolla a cada una,
mientras que en el aspecto nominal se estudia la gramatica de manera universal mientras
que la gramatica formal realiza un estudio por cada lengua en si, desde las caracteristicas de
cada lengua.

La gramatica normativa: procura establecer normas y usos que se consideran los mas

correctos para la lengua de una determinada comunidad. Generalmente, existen instituciones
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a las cuales se les reconoce como autoridad y son las que se encargan de establecer las
reglas y teorias de la gramatica normativa.

Asi también la gramatica tedrica: existen estudiosos de la lengua que se encargan de
estructurar teorias particulares acerca de la gramatica, por ejemplo:

1. Gramatica universal: afirma que todos los principios para aprender la lengua madre
son innatos y se heredan genéticamente.

2. Gramatica generativa: se refiere a un conjunto de marcos teéricos para el estudio del
lenguaje natural y por medio de un conjunto finito de unidades linglisticas puede
generar infinidad de oraciones comprensibles para el oyente.

3. Gramatica transformacional: existen transformaciones operacionales, ya sea
agregando, borrando o permutando (cambio) unidades en las oraciones (hacer

negativa, afirmativa, voz activa, pasiva, singular, plural etc.)
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Cuadro 1

Niveles de analisis gramatical

Nivel saméntico categorial

Se ocupa de los significados y alcances de las distintas clases de palabras o
categorias gramaticales y de los grupos sintdcticos que integran en sus
combinacianes.

Ej.: el sustantivo nombra seres, el adjetivo calificativo expresa cualidades, etc.

b.  Nivel morfolégico
Analiza la forma o estructura de las palabras, es decir, la combinacion de las unidades
minimas de significacidn: lexemas o raices + marfemas, y de sus variaciones.
En este plano, interesan los accidentes de las palabras (variaciones flexivas), coma son género,
nuamero, persona, moda, tiempo, etc. y también la derivacidn: Ej. duda = dudoso.

c. Nivel sintéctico

A la Sintaxis le comesponde el andlisis de la manera en gque se combinan y se
disponen linealmente las palabras y los grupos que forman.

Hay funciones nucleares (principales), funciones complementanias y funciones de enlace.

d. Nivel fonoldgico
Se dedica a analizar cdmo se articulan los sonidos en la lengua hablada, a

describir y explicar todo lo que esta relacionado con la pronunciacidn y la entonacidn.
Las unidades fonoldgicas o sonidos se llaman fonemes. Se representan entre barras /a/, /b/.
Si bien no tienen significado propio, combinados con atros producen significados.
Fonemes vocSlicos
fal, lel, I, lo/, Iu/

Fonemas consonénticos’
o/, fe, fdl, i Tel, i Ik N DN, teed, Il I, Tl I, el st U L, T2

La letra es la representacion grafica del sonido. En este punto, ingresamas al &mbita de
I2 Ortograffa. Podriamos hablar, entonces, de un nivel ortogréifico. 2 pesar de que este no se
reduce al ambito de las letras. En el lenguaje oral, los sonidos son los fanemas y en el escrito, las
letras o grafemas.

Nota: Niveles que se realizan segun el material teérico — practico (Varela & Pérez, 2019)

Y finalmente el mismo autor toma en cuenta una clasificaciéon mas, la gramatica
descriptiva; como su nombre lo indica, es una gramatica que tiene como finalidad describir
las diversas disciplinas de que se sirve, tales como fonética, fonologia, morfologia y sintaxis.
La gramatica descriptiva no se preocupa de elaborar normas o realizar recomendaciones para

el mejor uso del idioma; su tarea es investigar y analizar de forma completa la estructura de
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una lengua en sus diversos aspectos. Con fines de aplicacion, los conceptos nucleares que
se deben conocer para iniciar en el campo de la descripcidén gramatical son:

Morfema: forma con significacion ligada; esta significacion depende de sus componentes
constitutivos: Morfema base, raiz o lexema = gat Morfema clase o desinencia (género y
cantidad) = o-s

Palabra: forma minima libre con significado, capaz de subsistir: gatos. U Frase: forma de
significado libre que esta integrada por formas libres: Los gatos negros (no llega a constituir
una oracion).

Oracién: forma con significado y sentido libre que esta integrada por formas libres: Los gatos
negros toman la sopa.

Enunciado: proposicion logica que es susceptible a la falsedad o verdad.

En el ambito de la gramatica es importante mencionar que se subdividen temas que
conforman a la misma, en este caso la sintaxis.

En el caso de la lengua extranjera como el inglés se deben tomar en cuenta algunas
reglas para poderlo aplicar en el periodo de clases asi como lo menciona ( (Gémez, 2019);
segun el autor se debe asegurar que la explicacion se integre apropiadamente a la totalidad
de la leccion, de esta manera el estudiante puede completar cualquier ejercicio o actividad
relacionada con el tema a tratar.

La segunda regla es que el docente se debe asegurar que la clase de informacion que
se incluye en la presentacion de la regla gramatical y sea apropiado para el caso, por ejemplo
si el trabajo en clase llegase a ser de manera escrito pues se deben tomar en cuanta normas
como la acentuacion minetras que en el caso de ser una presentacion oral pues se debe tener
en cuenta elementos como la pronunciacion, entonacioén, etc. y también se debe considerar
la informacion que se incluye en las explicaciones es en qué contexto se necesita realizar la
clase es decir si se necesita la utilizacion de un lenguaje mas coloquial o algo mas formal, y

al final evaluar si los términos han sido utilizados de manera adecuada bajo ese concepto.
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1.9. Sintaxis

La sintaxis es una rama de la gramatica, la cual estudia las relaciones de las palabras
que al combinarse, forman unidades superiores de significado. Ademas, estudia las reglas
para la combinacion de las mismas para la formacion de sintagmas y oraciones, segun lo que
nos menciona Pardo (2019); pues también menciona que es la parte que nos permite
organizar palabras y frases segun un orden establecido previamente en una regla gramatical.

Mientras que la misma autora menciona que segun el Marco Comun Europeo de
Referencia, afirma que dentro de la competencia gramatical se debe diferenciar dos grandes
componentes: la morfologia y la sintaxis. La primera estudia la composicion y derivacion de
las palabras, estan constituidas por morfemas, unidades minimas que poseen significado; los
morfemas incluyen las raices y los afijos. La sintaxis se ocupa de la estructura interna de la
oracion y como se combinan en funcion a categorias, clases, elementos, procesos, relaciones
y estructuras generando oraciones. En otras palabras, “La capacidad de organizar oraciones
que transmitan sentido es un aspecto fundamental de la competencia comunicativa.

1.10. Transferencia lingiiistica

La transferencia linguistica es la distribucion de formas y significados desde la lengua
y cultura nativa a la lengua y cultura extranjera Lado (1957 como se cité en Khalifa, 2018), es
decir la el transferir los conocimientos que se tiene de la lengua materna a la lengua extranjera
en este caso en el idioma inglés. En este contexto para Li (2019) existen dos tipos de
transferencias:

La transferencia positiva se refleja cuando el estudiante transfiere las estructuras
gramaticales desde la lengua materna hacia la segunda lengua, lo que facilita el aprendizaje
de esta ultima.

En el caso de la transferencia negativa las estructuras de la lengua materna no
aportan al aprendizaje de la segunda lengua, lo que hace que el estudiante genere confusién

y el aprendizaje se vuelva mas complicado.
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Capitulo dos
Metodologia
Enfoque: Mixto
Disefo: Experimental
Tipo: Cuasi experimental en un grupo de 30 estudiantes

Segun las caracteristicas de esta investigacion ha sido abordado desde un enfoque
mixto con un tipo cuasi experimental aplicada pues busca mejorar la manera de evaluacion
del aprendizaje del idioma inglés.

Cambpell y Stanley (1973, como se citdé en Pardo, 2019) definen al disefio cuasi
experimental “como una situacion social en la que el investigador no puede crear los grupos
experimentales pero si puede introducir algo similar al disefio experimental en su
programacion de procedimientos para la recopilacion de datos” (p. 44).

Al ser una investigacién en el ambito educativo los grupos se encuentran ya
conformados desde un inicio (aulas y paralelos) por lo que se tomara como grupo
experimental a los estudiantes de Segundo afio de Bachillerato de una institucion de la
provincia de Loja y el mismo grupo sera denominado el grupo de control. A dicho grupo se le
aplicara un pre-test y un pos-test.

2.1. Disefio de la muestra
Poblacioén:

Para esta investigacion se tomo6 en cuenta a 30 estudiantes de una institucion
educativa de la Provincia de Loja correspondiente a Segundo Afio de Bachillerato Unificado
matriculados en el periodo académico 2021- 2022
Muestra:

Los criterios de seleccion de la muestra son los siguientes:

e Edades comprendidas entre los 16 — 17 afnos

e Estudiantes con un nivel de inglés A2 segun el Ministerio de Educacion del Ecuador



20

2.2. Técnicas

Durante el presente trabajo, se tomé en cuenta un instrumento para la recoleccion de
datos, se ha utilizado la técnica de la evaluacion, por ello, se ha preparado un instrumento de
evaluacion, el cual es un examen de preguntas basado en la parte gramatical de un examen.
El exdamen evaluara sobre 25 puntos. Pre test el cual ha sido validado por expertos previo a
su aplicacion.

Luego de esta aplicacion el docente impartira 5 clases de forma dinamica en las cuales
de manera implicita retroalimentara la informacion para al final aplicar un pos — test en donde
se utilizard como herramienta principal Kahoot.

Finalmente, y para comprobar la efectividad del uso de la herramienta Kahoot, se
implementa a cada estudiante de segundo de bachillerato, que participé en el desarrollo de
la investigacion, una encuesta de percepciones sobre el uso de la plataforma Kahoot en la
ensefianza de gramatica en inglés, el modelo de la encuesta se toma con base en el trabajo
de Pena (2020). Ver apéndice 3.

2.3. Aspecto ético

La investigacién plateada cumple con principios de equidad de género, credo y raza.
Se tuvo el consentimiento de los estudiantes y de la institucion. De igual manera, se respeté
la confidencialidad de los mismos, al no publicar sus nombres. Ademas, no se danara la
imagen, autoestima y/o intimidad de los estudiantes de la institucion. Los resultados que se
obtengan en el pre — test y pos- test no se divulgaran con nombres o algun identificativo que

vulnere la identidad de los estudiantes.
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Capitulo tres
Analisis y discusion de resultados

En el presente apartado se desarrolla el analisis y discusion de resultados, que
corresponde a la interpretacion y contrastacion de informacion obtenida, luego de la
aplicacion de la metodologia, determinando si la herramienta utilizada marca un antes y un
después en el proceso de aprendizaje del idioma inglés. Para ello este estudio establecio tres
objetivos, que mediante el analisis obtendran respuesta, asi como la medicion de su
cumplimiento.

A través de la Tabla 2, se puede observar los resultados de media aritmética y
varianza que se obtuvieron de la evaluacién de los 30 estudiantes intervenidos mediante la
plataforma Kahoot. Con base en ello y como punto de partida en relacion a los conocimientos
de los participantes sobre los temas de inglés relacionados con las estructuras gramaticales,
es necesario mencionar que se aplicé una misma prueba durante dos momentos: en el
primero, para conocer el nivel de aprendizaje en esta area, y a posterior, para determinar la
incidencia de la intervencién; es asi, que la media del pretest corresponde a 3,58; mientras
que la media de la prueba final es de 7,47, existiendo una varianza de 7,56, la cual indica un
avance significativo entre los puntajes de la primera y segunda prueba.

Tabla 2

Resultado de pruebas previa y de salida

PRE TEST POST TEST VARIANZA
3.58 7.47 7.56

Este resultado claramente nos demuestra que existi6 una gran mejoria de los
participantes en relacion al manejo de las estructuras gramaticales en inglés luego de la
intervencion, de manera especial en los adverbios de frecuencia. La herramienta Kahoot tiene
un gran impacto en los estudiantes, ya que la misma genera motivacién, empoderamiento en
la formacion, se rompe el esquema lineal de aprendizaje, permite la retroalimentacion

inmediata, entre otros beneficios.
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Ante este apartado, Martinez (2017) indica que esta plataforma agrupa conceptos
como “aprendizaje, juego y tecnologia” (p. 263), dando lugar a una herramienta educativa,
pero a su vez, a elementos que se asocian con el contexto de desarrollo de los jovenes,
principalmente en relacion a la tecnologia, en la cual este sector de la poblacién desarrolla
actividades de informacién, educacion, ocio y entretenimiento.

Ademas de esta valoracion, Gomez (2020) indica que gracias a Kahoot y los recursos
de los cuales se compone, se contribuye a los estudiantes en su formacién y en cuanto al
proceso de evaluacion, “se cambia por completo el escenario de los tipicos examenes
generando una experiencia divertida, de diversas emociones de alegria y competencia; asi
como un ambiente de tranquilidad que facilita el proceso” (p. 488).

Con esta primera valoracion general, se procede a analizar los items de la encuesta
o prueba de percepcidn, cuyos resultados se proyectan en la Tabla 3, en la cual se recoge
cada uno de los items consultados y la asignacion porcentual segun las respuestas obtenidas,
de tal manera que refleja el criterio de los estudiantes frente a la implementacion de esta
plataforma.

Tabla 3.

Porcentaje de aciertos en las estructuras gramaticales.

ESTRUCTURA GRAMATICAL PORCENTAJE DE ACIERTOS
Simple Past 25%

Possessive Adjectives and 38%

Pronouns

Direct Speech 28%

Adverbs of Idenfinite Frequency 55%

Tag Questions 35%

En cuanto a la figura 1, también nos indica las estructuras gramaticales estudiadas
durante la intervencion utilizando la herramienta Kahoot, evidenciando la relacion entre

aciertos y desaciertos; por lo tanto, podemos ver que en la estructura gramatical del simple
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past, los estudiantes obtuvieron 25% de aciertos, frente a un 75% de respuestas incorrectas,
denotando una valoracion promedio en su uso y conocimiento.

Figura 1

Porcentaje de respuestas correctas e incorrectas en estructuras gramaticales

Estructuras gramaticales

120%

100%
60%
40%

20%
0%

Simple past Possessive Direct Speech Adverbs of Tag Questions
Adjectives and Idenfinite
Pronouns Frequency

Correct M Incorrect

Uno de los factores que conlleva a esta problematica es la interferencia de la lengua
nativa. Por ello, debemos indicar que una ventaja de Kahoot fue el permitir incluir un video en
las preguntas dentro de la evaluacion, con lo cual de alguna manera el estudiante se motiva
a recordar el uso correcto de esta estructura gramatical.

En relacion con estos resultados Hamdani y Novita (2021), destacan que el uso de la
aplicacion Kahoot puede tener un efecto significativo para la ensefianza de la gramatica, asi
lo indican los resultados del pre-test y post-test realizados frente al aprendizaje del tiempo
pasado simple. Por otra parte, Montaner (2018) en aplicacion de Kahoot para el aprendizaje
de estructuras gramaticales, se encontr6 con determinadas particularidades y en relacion con
el simple past, sefiala que aun existen dificultades de comprensién o a su vez generacion de
diferencias con otras formas gramaticales.

Otras de las estructuras a analizar es el Possessive Adjectives and Pronouns, que
alcanzan un mayor porcentaje referente al parametro anterior, con el 38%; sin embargo,
referente al grupo de estudio el valor obtenido es bajo, puesto que el porcentaje de respuestas

incorrectas es del 61%. Frente a este resultado es necesario considerar que los estudiantes,
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durante el pre test, no identificaron de forma correcta la diferencia o el uso entre el Possessive
Adjectives y el Pronouns, tal como se muestra en el siguiente ejemplo:
“I think these keys are my”

A partir de ello, los estudiantes en su mayoria identificaron la oracién como possessive
adjective, lo cual es erréneo porque este tipo de pronombres se usan para indicar pertenencia
y se colocan antes del objeto; mientras que en el post test, luego de utilizar la plataforma
Kahoot, los estudiantes la sefialaron como possessive pronoun, siendo la respuesta correcta,
tomando en cuenta que se indica pertenencia y que va al final de una oracion.

Con base en este ejemplo se evidencia las posibilidades que tiene Kahoot en la
identificacion de estructuras gramaticales, las cuales pueden resultar complejas para la
comprension, pero al ser sometidas a esta plataforma se modifica la interaccion con los
contenidos, presentandolos mas atractivos y haciendo del proceso un espacio ameno, y con
oportunidades de mayor concentracién y memorizacion.

Otro de los factores que le permite a Kahoot aportar en el reconocimiento del
Possessive Adjectives and Pronouns es la posibilidad de conjugar el aprendizaje con recursos
interactivos, tal es el caso de imagenes, colores u otros, que amplian la capacidad de
asociacion imagen-texto, asi como la identificacion del uso de cada uno de estos, segun el
requerimiento correspondiente. Al revisar algunos ejemplos en linea, precisamente este tipo
de caracteristicas permite establecer las diferencias necesarias para reconocer entre una
forma gramatical y otra.

A pesar de ser una plataforma interactiva y que motiva la participacion del estudiante,
se requiere del fortalecimiento de ciertos conceptos y en este caso de palabras, de tal manera
que se puedan generar asociaciones y el reconocimiento de los diferentes elementos
gramaticales del inglés.

En atencion a este parametro, Pardo (2019) sefialan que a grupos sometidos a Kahoot
obtienen mejoria “en el dominio de unidades sintactica del idioma inglés, por lo que
recomiendan su aplicacion para la practica de estructuras gramaticales en las sesiones de

clase” (p. 12). Estas estructuras permiten generar un mayor entendimiento en el proceso de
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aprendizaje, ademas de ser la base de la lengua en estudio, tanto a nivel de habla como de
escritura.

En cuanto a la estructura gramatical Direct Speech, se obtiene que el 28% de
respuestas correctas, frente al 72% de respuestas incorrectas. Los resultados reflejan que
existe una falta de vocabulario, considerando que el Direct Speech procura que el estudiante
reproduzca de manera exacta lo que otra persona dice. Entre los factores de incidencia estan
la interaccion con recursos multimedia, que permite desarrollar acciones como la asociacion
entre las palabras y sus significados.

Frente a esta dificultad, relacionada con el vocabulario, es necesario destacar que
precisamente este elemento es fundamental en la adquisicién y aprendizaje de un idioma
extranjero, puesto que estudios como el de Guano et al. 2020 destacan que “el proceso de
ensefianza suele reducirse al uso de una lista reducida de palabras, que deben ser
memorizadas por el estudiante, segun el tema de cada leccion” (p. 47); por lo tanto, Kahoot
resulta una herramienta util para este fin, puesto que permite el desarrollo de aprendizaje de
nuevo vocabulario, asi como la motivacion necesaria para la clase y la participacion activa de
los estudiantes.

El porcentaje de esta estructura gramatical se pone en contraste con el resultado dado
en el item relacionado con el tiempo de aprendizaje de la gramatica en inglés, al cual menos
de la mitad de grupo sefialé que si le ha permitido obtener un proceso mas rapido, mientras
que el resto discrepa de estos resultados, que a su vez se relacionan con las dificultades que
representa esta parte del idioma o la falta de motivacion en el modelo tradicional de
ensefanza.

Mas adelante y como una de las estructuras mejor calificadas esta el Adverbs of
Idenfinite Frequency con el 55%, sin embargo, aun con este valor se evidencia que existieron
dificultades en su identificacion, por lo que en el pre test no fue utilizado de forma correcta, lo
que se evidencia en el siguiente ejemplo:

They go always to the movies
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A partir de esta oracion, la mayoria de estudiantes escribieron el adverbio después
del verbo y antes del complemento, mientras que en el post test, luego de aplicarse la
herramienta de Kahoot, se dieron cuenta que los Adverbs of Idenfinite Frequency siempre se
deben ubicar o escribir después del sujeto y antes del verbo, con excepcion cuando se
realizan oraciones con el verbo to Be, pero en este caso se debe ubicar después del verbo.

Con base en este ejemplo, Kahoot se presenta como una alternativa para motivar el
aprendizaje de este tipo de estructuras, y la acciéon para cumplir con este proposito se refleja
en la opcion de ordenar estructuras, tal es el caso de los adverbios, en cuanto su uso correcto.

Atendiendo al sitio web Educacion 3.0., mediante este tipo de actividades se logran
afianzar conocimientos previamente adquiridos y que son necesarios para el reconocimiento
de estructuras gramaticales.

Finalmente, se incluye el analisis de la estructura gramatical Tag Questions, la cual
alcanza un total de 35% de respuestas correctas, frente al 65% de respuestas incorrectas, en
cuanto la evaluacion planteada para este parametro. Estos resultados tienen una notoria
relacion con las estructuras gramaticales repasadas previamente, ademas de reflejar la
necesidad de incorporar otras herramientas que faciliten el aprendizaje de las mismas.

En esta estructura, también incide la posibilidad que tiene Kahoot de incluir elementos
y recursos multimedia, puesto que el estudiante puede escuchar audios, observar imagenes
o videos y relacionarlos con las palabras o estructuras que observa, repasarlas vy
memorizarlas.

Algunos estudios recogen que al margen del tag questions se evidencian falencias
relacionadas con la entonacion y con ello en el pronunciamiento, pero a su vez se plantean
alternativas de correccién, mediante el uso de contenido multimedia como videos e incluso
canciones, donde se pueda escuchar la entonacion correcta. “Una forma de crear interés en
el alumnado en la pronunciacién puede ser la creacion de preguntas a través de Kahoot”

(Ugarriza, 2020, p. 33)
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Tabla 4

Resultados de la prueba de percepcion

PREGUNTA 1= 2=Casi 3 =Devez 4= Casi 5=
Nunca nunca en cuando  siempre Siempre

Acceder a la plataforma Kahoot le 10% 80%

resulta facil.

Siente interés al jugar Kahoot 23,3% 66,7%

Te sientes emocionado al jugar 40% 50%

Kahoot

Consideras a Kahoot como una 33,3% 60%

herramienta virtual entretenida

Eres competitiva en sesiones de 20% 33,3% 36,7%
Kahoot
Kahoot deberia usarse en todas las 30% 20% 46,7

clases del semestre

Estas mas atento a las clases 10% 36,7% 50%
porque sabes que al final de la

sesion habra Kahoot

Es necesario el uso de Kahoot en la 26,7% 63,3%
ensefianza de la gramatica en inglés

Kahoot es una herramienta que 10% 26,7% 56,7%
ayuda a aprender gramatica de una

manera mas rapida

Kahoot contribuye al aprendizaje de 40% 50%
los temas impartidos en clase

Te sientes motivado por las 43,3% 50%
posibilidades de ganar en las

sesiones de Kahoot

Fue facil relacionar el contenido de 10% 26,7% 56,7%
Kahoot con los temas de clase

Sentiste que con el uso de Kahoot 46,7% 40%
aprendiste mas rapido la gramatica

en inglés

Kahoot incentiva a la participacion 13,3% 76,7%

de los estudiantes

Partiremos del primer parametro relacionado con el acceso a la plataforma Kahoot, en

la cual el 80% de los estudiantes sefalaron que esta les resulta de facil acceso, mientras que
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el 10% apunta a la opcion “de vez en cuando”, lo que se traduce en que existe cierto grado
de dificultad. La relacién directa que tiene Kahoot con la innovacion y la tecnologia hace que
esta sea llamativa para los jovenes y mucho mas con la oportunidad de cambiar de rutina en
el desarrollo de la clase, pasando de un proceso unidireccional en gran parte, a uno
bidireccional y con opciones de participacion; ademas, esta caracteristica se evidencia en
diferentes parametros como la gratuidad, la metodologia de acceso y su usabilidad.

A partir de esta primera caracteristica se denota que existe un importante uso de esta
plataforma orientada en procesos de aprendizaje, incluso con la oportunidad de reemplazar
otros recursos ambiguos y tradicionales como diccionarios o libros poco actualizados, que no
tienen representacion significativa en la formacion de los estudiantes, con énfasis en areas
de relevancia como el aprendizaje del idioma inglés.

En respuesta a este parametro, autores como Meier y Bonnet (2021) sefialan que
Kahoot “ofrece una version gratuita”, cuyo ingreso es de facil comprension y es posible desde
diferentes dispositivos; adicional a ello la herramienta esta disefiada con “una tecnologia
disponible y accesible por todos, de muy facil manejo e incluso programaciéon” (pp. 80 y 83).

Otros aportes como el de Tan et al. (2018) coincide en que Kahoot es “una plataforma
de aprendizaje gratuita, que puede incluirse en varias asignaturas, en cualquier idioma y en
cualquier dispositivo digital, ademas de adaptarse a estudiantes de todos los niveles. Quiza
uno de los retos mas significativos para esta plataforma es que requiere conexion a Internet
y ésta sigue siendo aun una dificultad en determinados contextos geograficos.

En los siguientes items correspondientes a las interrogantes “siente interés al jugar
Kahoot” y “te sientes emocionado al jugar Kahoot” las respuestas obtenidas reflejan
precisamente que el grupo se siente atraido por la plataforma y siente interés al involucrarse
en ella; es por ello que los resultados apuntan, en el primer caso a que el 66,7% tiene una
respuesta afirmativa y el 23,3% sefala la opcién “casi siempre”, que apunta al interés pero
que existe alguna variable que no les permite convencerse por completo. Mientras que, para
la segunda opciodn el 50% afirma sentirse emocionado con Kahoot y el 40% mantiene similar

reaccion, pero en menor escala.
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Kahoot, a través de sus caracteristicas ha permitido evidenciar que es recurso que
motiva y genera interés en quienes se aplica, puesto que fortalece el aprendizaje de forma
distinta, incluyendo elementos como imagenes, videos, sonidos, entre otros., transformando
la experiencia del aprendizaje de otro idioma en un suceso practico, de facil comprensién y
accesibles para todos, ademas de permitir una retroalimentacion inmediata.

En este sentido, estudios desarrollados por Ruiz et al. (2019) reconocen en Kahoot
una metodologia de ensefianza-aprendizaje interesante, que ha logrado que los estudiantes
asuman un rol mas activo, provocando incluso aumento en la motivacion e interés en la
asignatura o area que se aplique. Este interés también se refleja en la asistencia a clases,
puesto que los estudiantes tienen mayor motivacion por asistir e incursionar en este tipo de
herramientas y metodologias, que ademas mejoran su retencion y aprendizaje.

Al revisar iniciativas que incluyen a Kahoot como recurso de apoyo para la formacion,
especificamente en el campo del inglés, se denota que el interés que despierta en la
poblacion escolar, dado gracias a que se disponen de otras alternativas para captar la
informacion y generar otra forma de interaccion con los contenidos, tal es el caso de la
gramatica, en la que se abordan estrategias como “complete el espacio en blanco” cambia el
tradicional dictado y lectura de libros, ademas de complementar el proceso con otros
elementos que implican atenciéon, como las imagenes. Referenciando al mismo Martinez
(2017) esta plataforma “aporta entusiasmo, incrementa el nivel de participacion del alumno y
permite recordar y retener la informacion de manera mas sencilla” (p. 256), que es también
razon para despertar el interés y motivar a su uso.

Otro de los parametros a analizar es, si Kahoot se presenta como una herramienta
virtual entretenida, a lo que el 60% afirma que si se cumple con este parametro y el 33.3%
sefalan que “casi siempre”. Esta caracteristica se asocia con la accesibilidad e interés
previamente descritos, puesto que para que una metodologia resulte atractiva debe ser el
conjunto de estas e incluso otras variables; a esto se suma que, la percepcion de
entretenimiento también esta en la innovacion que se inserta en la clase, por lo tanto, al

generar una variacion del proceso habitual se descubre una plataforma que entretiene.
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En contraste con la investigacion, estudios como el de Ruiz et al., (2019) estudian
precisamente si Kahoot es divertido para aprender en grupo de estudiantes, frente a lo cual
evidencian una valoracion positiva e incluso los docentes la identifican como “un momento
bastante alegre y entretenido, a pesar de tratarse de una evaluacion” (p. 32).

Por su parte, Gallegos (2015) identifica a Kahoot como “una de las herramientas
digitales gratuitas mas divertidas, enganchadoras e innovadoras que un docente puede
utilizar para aumentar el clima creativo del aula de clase” (p. 48). Este permite concebir un
espacio creativo y un ambiente de trabajo amigable, dando como resultado entornos menos
aburridos y de mayor motivacion, que en el caso de la ensefianza del inglés resultan
necesarios, puesto que estos conocimientos no se reciben por todos los estudiantes de la
misma manera.

Mas adelante y como otro de los items a evaluar se plantea la premisa de “eres
competitiva en sesiones de Kahoot”, que se orienta a evaluar el involucramiento de los
estudiantes y su participacion en la plataforma, a lo que las respuestas sefialan que el 36.7%
tienen una respuesta afirmativa, el 33.3% apuntan al “casi siempre” y el 20% se inclinan por
la opcion “de vez en cuando”.

Como se observan, los datos obtenidos mantienen pequefias variaciones entre las
opciones sefaladas, por lo que se proyecta que existe competitividad, pero no a gran escala.
Esta sana competencia despierta mucho mas el interés en los estudiantes y los motiva a
mantenerse activos durante el desarrollo de la clase y en el caso de la asignatura de inglés,
a que busquen incluso sus propios medios para obtener las respuestas, reforzando la
autoeducacion, memorizacion y estudio continuo.

Los autores y trabajos que abordan el uso de Kahoot en los procesos de ensefianza
sefalan que este despierta la competitividad entre los estudiantes; calificandola como
positiva, puesto que orienta a obtener entornos mas dinamicos e impulsa a que el grupo se
esfuerce en la obtencidon de conocimientos y con ello genere respuestas de forma agil. En
este sentido Gutiérrez (2019) se refiere a la metodologia del juego, la cual “genera un

ambiente de competitividad sana que fomenta la iniciativa y participacion en el aula” (p. 6).
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A la par con estas primeras premisas calificadas, el estudio también busca conocer la
percepcion de los estudiantes frente al uso permanente de la herramienta, por lo que el
siguiente item plantea si Kahoot deberia usarse en todas las clases del semestre, dando
como resultado que el 46.7% afirman su uso durante todo el periodo, el 20% plantean que
casi siempre y el 30% mencionan que deberia utilizarse de vez en cuando. Con base en estos
datos, se puede observar que menos de la mitad del grupo gustaria del uso de esta
herramienta durante todo el semestre y los otros porcentajes se perciben como un uso menor,
pero sin descartar su inclusién como metodologia de aprendizaje.

A propésito de la frecuencia de uso, Duque (2021) sefala que al utilizarla
constantemente se impulsa a los estudiantes a perfeccionar los conocimientos aprendidos
sobre la materia, que, en el caso del inglés, representa la base para su dominio, es decir que
mientras mas veces se repasen los contenidos mayor oportunidad de memorizacién e
interpretacion existira. Sin embargo, este mismo autor sefiala que el uso de la herramienta
apunta al objetivo del profesor, quien busca evaluar de forma continua, pero que no debe
presentarse como una unica opcion o método dentro de la clase.

Otro de los trabajos desarrollados sobre la plataforma Kahoot, como el de Pena (2020)
sugieren que ésta podria utilizarse en todas las sesiones de clase durante el semestre, puesto
que permitiria al docente mantener el ritmo de ensefianza, asi como la motivacién en los
estudiantes, logrando su participacion permanente y la espera de la siguiente sesion. Al
romperse el modelo tradicional y lineal de impartir clase, este tipo de metodologias reciben
resultados positivos, pero siempre sera necesario incorporar variados mecanismos, de tal
manera que los estudiantes dispongan de opciones y a la vez se incentiven en aprender algo
nuevo, de diferentes formas.

Lo concretado en este parametro empata con el siguiente item, el cual propone la
premisa “estas mas atento a las clases porque sabes que al final de la sesién habra Kahoot”,
a lo que los estudiantes respondieron afirmativamente en un 50%, casi siempre en un 36.7%

y el 10%, de vez en cuando. Con base en ello se entreve que existe interés por la herramienta,
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pero que también se esperan otras opciones en el aprendizaje y con ello la necesidad de
actualizacién del docente.

La vinculacion de la herramienta con la clase es aprobada y motiva precisamente a
los estudiantes a tener disposicion para aprender, considerando que el hecho de contar con
una nueva metodologia despierta curiosidades y con ello el interés por saber qué se viene en
la proxima clase; sin embargo como previamente se ha sehalado no debe ser la unica
alternativa y debera combinarse con otras formas de ensefianza.

El siguiente item a analizar corresponde a uno de los ejes de estudio, el cual consulta
si es necesario el uso de Kahoot en la ensefianza de la gramatica en inglés, frente al que se
obtiene el 63.3% de respuestas afirmativas orientadas a siempre y el 26.7% al casi siempre,
por lo que la mayoria consideran a esta plataforma como una buena alternativa para el
aprendizaje del idioma inglés, puntualmente en el ambito de la gramatica. Esto responde a la
oportunidad de interaccion y el cambio en el método de aprendizaje, que en relacién con
temas percibidos como complejos despierta el interés precisamente por aprender.

Los estudios desarrollados en relacion con este tema precisan que el uso de la
tecnologia y la gamificacion es una buena alternativa para motivar a los estudiantes en su
formacion y ser parte del proceso, considerando no solo su desarrollo académico, sino
también “socioafectivo ya que estas intervenciones permiten compartir con los companieros,
divertirse y competir sanamente” (Vesga et al., 2021, p. 103).

Por otra parte, al considerar la gramatica un componente que se percibe como
aburrido e incluso que implica un proceso largo para su retencién, el docente requiere de
alternativas y metodologias que le permitan llegar a los estudiantes, de tal manera que
comprendan este ambito y que puedan responder de forma adecuada, durante la formacion
y evaluacion. En este ambito, estudios como el Ochoa (2019), en la aplicacion de Kahoot para
reforzar la gramatica del idioma inglés también obtienen resultados positivos, por lo que los
estudiantes en su mayoria califican a la aplicacion como excelente; ademas, estos autores
citando a Alvarado et al. (2016) sefalan que Kahoot “trabaja varias destrezas linguisticas y

ayuda a desarrollar la competencia comunicativa del alumno, promoviendo el aprendizaje
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basado en tareas, la forma de repaso se concreta de forma practica, dinamica y divertida” (p.
106), independientemente de la lengua objeto de estudio. Adicional a ello se promociona y
fortalece la independencia de cada estudiante, a tal punto que son responsables de su propio
proceso de aprendizaje.

Alineada a este parametro se presenta la siguiente variable, en la que se consulta si
Kahoot es una herramienta que ayuda a aprender gramatica de una manera mas rapida. En
ese sentido, los estudiantes responden afirmativamente en un porcentaje del 57.6%, el 26,7%
se orientan al “casi siempre” y el 10% responden “de vez en cuando”, por lo que se precisa
que la herramienta si funciona en la ensefianza de la gramatica y que permite que el proceso
sea mas llevadero y los resultados se obtengan en menos tiempo.

El disponer de mecanismos que capten la atencion de los estudiantes, indistintamente
de la asignatura, genera mayores oportunidades de lograr en ellos un espiritu de trabajo,
empoderados del proceso y aquello que de forma tradicional y lineal no se cubria, hoy se
percibe desde otra perspectiva, la cual es mas amena y con la opcion de obtener mejores
resultados.

En contraste con el estudio, Guano et al. (2020) sefiala que antes de utilizar esta
plataforma, los estudiantes no se sentian motivados a aprender vocabulario, puesto que las
clases eran monotonas y se utilizaban recursos tradicionales como libros o diccionarios
impresos; sin embargo, con Kahoot aumenta el rendimiento académico, ademas de potenciar
la creatividad y el trabajo en equipo.

Con Kahoot se obtienen interesantes resultados, vistos también desde la importancia
que tiene la tecnologia en la poblacion de nifos, adolescentes y jovenes, quienes
practicamente nacieron y crecieron con esta, por lo que su atencion hacia métodos y acciones
que la incluyan son cada vez mayor. Estamos frente a un grupo poblacional que consume
menos contenidos de forma convencional y en el aprendizaje no es la excepcion, incluso
frente a la demanda de formaciéon que la sociedad insiste, donde el trabajo auténomo,

efectivo, rapido y en colaboracion, va ganando terreno.
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Una vez revisado el impacto de Kahoot en relacién al aprendizaje de la gramatica,
procede analizar si los participantes se sienten motivados por las posibilidades de ganar en
las sesiones de la herramienta, a lo cual el 50% responden de forma positiva y el 43.3%
sefialan la opcion de “casi siempre”; con lo que se precisa que la mitad del grupo se esfuerza
para obtener los primeros lugares, mientras que el porcentaje restante dispone de la misma
actitud, pero con menor frecuencia.

Esta motivacion segun informacion recopilada en el marco tedrico se evidencia en que
los procesos de evaluacion y retroalimentacion de la asignatura son divertidos y no un
momento que genera tension y miedo. En este sentido los elementos multimedia como videos
o imagenes de los que dispone Kahoot, también juegan un papel trascendental, puesto que
hacen mas didactico el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En proyeccion con estos resultados, Gandara-Vila et al. (2021) sefalan que este
interés por ganar sucede luego de participar en mas de una sesion, considerando que los
participantes “conocen la dinamica de uso, manifestando no s6lo su deseo por participar
activamente, sino por jugar y ganar, aumentando la motivacion y competitividad” (p. 118).
Estos argumentos se relacionan con las respuestas dadas, al referirse al uso de Kahoot en
mas de una sesion, puesto que, mientras mayor involucramiento mejor conocimiento de la
plataforma y con ello mayor insistencia en ganar.

Anexo a estos items también se incluye el parametro en cuanto a si “fue facil relacionar
el contenido de Kahoot con los temas de clase”, donde mas de la mitad del grupo,
correspondiente al 56.7% responden que si; el 26.7%, casi siempre y el 10%, de vez en
cuando. Con base en ello se destaca que existe una buena relacion al aplicar Kahoot en los
temas de clase, ademas de considerar parametros anteriores como la motivacion e interés
del grupo en estudio, frente a esta nueva metodologia.

Al establecer una relaciéon con un componente académico, se precisa lo sefialado por
Pefia (2020), en cuanto la aplicacion de Kahoot, en una diversidad de contextos, areas y
rubros; ademas, de permitir introducir nuevos temas, revisar contenidos, ensefar una leccion

interactiva, reforzar conocimientos, fomentar la creatividad y el trabajo en equipo. En si, esta
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plataforma tiene multiples aplicaciones y mas bien su usabilidad podra medirse de acuerdo
al objetivo planteado, al rango de edad con el que se trabaje y a la combinacién con otras
técnicas de estudio que permitan garantizar eficacia en el proceso.

Kahoot resulta ser un modelo abierto, que puede sufrir adaptaciones e incluso
presentarse bajo in lenguaje universal, donde docentes y estudiantes puedan utilizar ejemplos
y prototipos de otras instituciones, adaptadas a su realidad y necesidad.

Sumado a los parametros descritos, también se analizan los items sobre el ritmo de
aprendizaje, bajo la premisa” sentiste que con el uso de Kahoot aprendiste mas rapido la
gramatica en inglés”; asi como, “Kahoot incentiva a la participacioén de los estudiantes”. En el
primer caso, el 40% se inclina por la opcion de siempre, mientras que el 46.7% sehala que
casi siempre; y, en el segundo caso el 76.7% mencionan que la plataforma si incentiva a los
estudiantes y el 13,3% que casi siempre se cumple con esta funcion.

Al margen del aporte de Kahoot en el ritmo de aprendizaje, el porcentaje mayor se
inclina a que casi siempre se cumple con esta caracteristica y efectivamente existe una
variacion producto del interés que despierta la plataforma, de su funcionalidad y de las
oportunidades de adaptacién al ritmo de estudio de estudiante. Ademas, a partir de las
caracteristicas de Kahoot y del comportamiento de los estudiantes se puede denotar, que a
través de ésta se motiva a cada participante a empoderarse de su ritmo de aprendizaje, y
mas no como una directriz del docente, que al orientar el proceso busca que el grupo alcance
las competencias necesarias y pueda responder a los objetivos de la materia, que en este
caso corresponde a la gramatica del idioma inglés.

Frente a este parametro, Maraza et al. (2019) sefialan que Kahoot es una plataforma
que integra en conjunto a todos los estudiantes, a diferencia de otras plataformas en las que
la metodologia responde al ritmo de aprendizaje de cada estudiante.

En cuanto a la participacion de los estudiantes, Kanninen y Lindgren (2015) precisan
que Kahoot es un sistema que permite a los estudiantes “tener voz en el aula”, y estos pueden
responder a dos roles; por un lado “el de participante en el juego de preguntas y respuestas,

o el de creador del juego” (p. 50), dando como resultado una participacion activa en la
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busqueda de involucrase en su aprendizaje y proponer nuevos escenarios para compartir con
sus pares.

En este parametro el porcentaje de afirmacion es el mas alto de toda la encuesta, por
lo que se denota que la mayoria de los estudiantes se sienten motivados a participar, puesto
que obtienen mayor atencion, se genera un entorno de competitividad por destacar y los
criterios de cada uno tienen mayor incidencia, lo que no sucede en el modelo tradicional de
educacion, donde los estudiantes son en mayor parte receptores.

Como se ha precisado anteriormente, el presente estudio se orienta al estudio de las
estructuras gramaticales, y como Kahoot incide en su aprendizaje, por lo que a través de la
intervencion se obtienen resultados en relacion a las respuestas de los estudiantes, medidas
por aciertos y desaciertos. En un desglose de la evaluacién se consider6 métodos como
verdadero y falso, de seleccion multiple, ejemplos de cada una de las estructuras
gramaticales, entre otros; de esta manera y como se presenta en la tabla 4 se obtienen los
porcentajes de aciertos alcanzados en las estructuras gramaticales, luego de aplicar Kahoot,
evidenciando un nivel de mejoria mas alto en los adverbios de frecuencia y un menor impacto
en el pasado simple.

Como parte de las experiencias se reconoce que la aplicacion de Kahoot permitié
evidenciar las dificultades de aprendizaje existentes en el grupo de estudiantes,
acompanarles en el proceso, y lo mas sobresaliente, obtener una retraolimentacion inmediata
para brindar la asesoria correspondiente, de tal forma que los estudiantes corrigieron las
respuestas incorrectas y en una segunda aplicacion de la herramienta obtuvieron mejores
resultados. Sin duda, la aplicacion de Kahoot es de gran utilidad para los estudiantes, pero
requiere incluirla frecuentemente en la clase para alcanzar los objetivos de la clase.

3.1. Propuesta de innovacion
Wilson Tene Fernandez
USO DE LA PLATAFORMA KAHOOT EN LA ENSENANZA DE GRAMATICA EN IDIOMA

INGLES CON ESTUDIANTES DE SEGUNDO DE BACHILLERATO
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Linea de investigacion del proyecto

El proyecto se enmarca en la linea de investigacion Gestion educativa y comunidades de
aprendizaje que incluye estudios en el sistema educativo, en el la aplicacién de las diferentes
metodologias y plataformas didacticas siendo la ensefianza del idioma Inglés el eje principal
para que los estudiantes desarrollen destrezas linglisticas de una manera ludica mediante la
integracion de la plataforma Kahoot para el mejoramiento del aprendizaje de un idioma
extranjero y puedan comunicarse de manera eficiente.

Informacion del centro educativo

Nombre de la Institucion Unidad Educativa Fiscomisional La

Educativa Dolorosa

Inicial, Basica Elemental, Media,
Niveles de educacion: i )
Superior y Bachillerato

Tipo de establecimiento: Sostenimiento Fiscomisional
Canton: Chaguarpamba

Parroquia. Chaguarpamba (cabecera cantonal)
Direccion: Via a Yaguachi

La Unidad Educativa Fiscomisional “La Dolorosa”, ubicada en la cabecera cantonal de
Chaguarpamba de la Provincia de Loja. Desde su creacion ha sido dirigida por la Diécesis de
la Inmaculada Concepcioén de Loja. De manera decidida han contribuido en su desarrollo y
direccion del establecimiento educativo, el P. Segundo Maldonado Reyes, la Comunidad de
Hermanas Misioneras Lauritas, la Comunidad de Hermanas de la Anunciacion y ahora la
Di6cesis de Loja.

Es una Institucion Fiscomisional catdlica sin fines de lucro. Actua en ejercicio de la libertad
de ensefianza que consagra la Constitucion de la Republica del Ecuador, la Ley Organica de
Educacién Intercultural, el Codigo de la nifiez y la adolescencia. Por ser una Institucion
Fiscomisional, actua bajo los principios de la Iglesia Universal Catdlica; es decir, observa lo
que dice la Sagrada Escritura, la Tradicion y el Magisterio.

Planteamiento del problema



38

En el siglo XXI el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) se han
integrado a la sociedad de una manera acelerada, no solo como motor en el crecimiento
econdmico, sino como generador de importantes cambios en las instituciones educativas y
en la sociedad en general y ante la situacion actual que atraviesa el mundo con la Pandemia
del Covid-19; implementandose asi con mayor auge en los ultimos tiempos herramientas
tecnoldgicas innovadoras que diversifiquen y faciliten el aprendizaje de lenguas extranjeras
por parte de los estudiantes. Asi lo menciona Ortos Rodriguez (2020, p. 2) “Las Tecnologias
de la Informacién y Comunicacion o TIC son un recurso cada vez mas habitual en el entorno
escolar y, especialmente, en la ensefanza de un idioma.”

En el campo educativo, segun mi experiencia docente se ha podido evidenciar que es un
sector que tiene mas preguntas que respuestas a la hora de alinearse con los cambios
sociales derivados del cambio en la forma, los medios y las herramientas didacticas para la
ensefianza del idioma Inglés; por lo que se sigue evidenciado una serie de dificultades en los
estudiantes con la aplicacion por parte del docente del método tradicional ocasionando que
a la mayoria de estudiantes se les torna abrumador el aprendizaje por la cantidad de teoria,
procesos Y reglas, sintiendo miedo o temor a la realizacion de sus tareas y actividades de
dicha lengua.

Por lo tanto, la ensefianza del idioma inglés siempre requiere la utilizacién de diferentes
herramientas didacticas ludicas que motiven al estudiante al desarrollo de sus destrezas para
que exista un aprendizaje significativo y al docente exige la correcta utilizacion de
herramientas didacticas innovadoras vinculadas con las TIC, que favorezcan el aprendizaje
colaborativo y la ensefianza centrada en el alumno. De ahi nace mi interés como profesional
para contribuir con una propuesta a la problematica especifica mediante la aplicacion del
Kahoot que “es una herramienta digital que motiva el proceso de ensefanza-aprendizaje
incentivando al estudiantado a asistir a clases y participar de forma mas activa en el aula”
(Rojas et al.,2021, p. 99).

Desde esta perspectiva, este proyecto sera de gran importancia y amerita ser realizado en la

Institucién Educativa, para que los docentes puedan efectuar una clase mas dinamica,
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completa y con aprendizajes significativos que conlleve a la consecucion de destrezas
referentes al idioma Inglés de sus estudiantes, incluyendo como herramienta tecnoldgica la
plataforma Iudica e interactiva Kahoot que le permitira la interaccion entre docentes y
estudiantes de manera sincrona y resultara ser muy util y sencilla de usarla. En definitiva, el
proyecto se considera como un apoyo sustancial a mejorar la forma de ensefanza-
aprendizaje de la gramatica del idioma Inglés, desarrollando destrezas linguisticas y digitales,
para la consecucion de la ensefianza en los estudiantes del Segundo de Bachillerato.
Objetivos

General

Analizar el impacto del uso de la plataforma Kahoot para la ensefianza de gramatica en idioma
Inglés en los estudiantes de Segundo Bachillerato.

Especifico

Identificar las estructuras gramaticales que mejoraron con el uso de la plataforma Kahoot en
el proceso de ensefanza-aprendizaje de los estudiantes de Segundo de Bachillerato.
Determinar las percepciones de los estudiantes en relacién al uso de Kahoot para mejorar la
gramatica del idioma inglés de los estudiantes de Segundo bachillerato.

Resultados esperados

Tabla 1

Resultados esperados

OBJETIVOS RESULTADOS ESPERADOS
1. Identificar las estructuras gramaticales |e Poder evidenciar cual fue la estructura
que mejoraron con el uso de la gramatical que mejor aprendieron los
plataforma Kahoot en el proceso de estudiantes con el uso de la plataforma
ensefianza-aprendizaje de los Kahoot.

estudiantes de Segundo de Bachillerato.

2. Determinar las percepciones de los |e Saber cuales son las perspectivas por parte

estudiantes en relacién al uso de Kahoot de los estudiantes y si se sintieron
para mejorar la gramatica del idioma motivados usando la plataforma Kahoot, y
inglés de los estudiantes de Segundo si les gustaria usar la misma para la
bachillerato. ensefianza de otras materias.

Estrategia pedagdgica
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La estrategia a aplicar en el presente proyecto sera el aprendizaje basado en juegos mediante
la utilizaciéon de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en el ambito
educativo. Como lo manifiesta Morrison (2018, p. 5) “El aprendizaje basado en el juego es un
enfoque pedagoégico que destaca la importancia del uso del juego para fomentar el desarrollo
y el aprendizaje del nifio en diversas areas”.

Potencial de la innovacion planteada

El presente proyecto tiene un potencial innovador en vanguardia a las exigencias educativas
actuales porque se utilizara las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), dando
un cambio significativo en la ensefianza-aprendizaje del idioma Inglés mediante la utilizando
la plataforma ludica Kahoot que permitira alcanzar aprendizajes significativos de una manera
ludica.

Se podra evidenciar la estructura gramatical que mejor aprendieron los estudiantes con el uso
de la plataforma y saber cuales son las perspectivas por parte de los estudiantes y su
motivacién usando la herramienta, y si les gustaria usar la misma para la ensefianza de otras
materias. Asi lo afirma Yuruk (2019), “Kahoot se ha utilizado para estimular el aprendizaje
tanto como la evaluacién en el aula de idiomas de una forma mas eficaz, activa e interesante;
y los profesores pueden acceder a €l para utilizarlo en cuantas metodologias como les es
posible” (p. 94).

Para medir la innovacién esperada se aplicara a los estudiantes de segundo de bachillerato
un Pre-test, para conocer el diagnostico de los conocimientos en cuanto a estructuras
gramaticales y un Post-test el mismo que ayudara a identificar si la plataforma ayudo a
mejorar el aprendizaje de la gramatica en Inglés de una manera ludica.

Metodologia

Se considerara un disefio cuasi-experimental, en el que se tomara en cuenta un grupo de 30
estudiantes de Segundo de Bachillerato, con el cual la tutoria se dara con la consideracion
de incrementar dentro la planificacion semanal la aplicacion de Kahoot para la evaluacion de

gramatica.
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Para el desarrollo de este proyecto, lo primero que se realizara es la busqueda de la
informacion en base de datos para tener una perspectiva clara y concisa sobre el tema.
Segundo, se realizara la intervencion en los estudiantes del segundo afo de bachillerato con
las siguientes fases: Se elaborara el disefio del Pre-test y se aplicara para conocer el
diagndstico de los conocimientos de los estudiantes; luego, se realizara la planificacion de las
cinco clases a ser utilizar mediante la plataforma como herramienta de evaluacién, la misma
podrian ser aplicadas al inicio, durante o al final de la clase.
Luego, se aplicara una encuesta a los estudiantes sobre las percepciones sobre el uso de
Kahoot. Asi mismo, se tomara el Post-test la misma que fue aplicada al inicio del estudio y de
este modo conocer si los estudiantes mejoraron el aprendizaje de la gramatica en Inglés. Y
para finalizar se procedera a tabular los datos del test y analizar los mismos para poder llegar
a las conclusiones y establecer sus respectivas recomendaciones.
La metodologia a utilizarse sera de tipo cualitativa y cuantitativa; conforme a los instrumentos
de recoleccién de informacion. EI método cualitativo sera de ayuda para la realizacion de las
encuestas con items y preguntas que permitan recaudar la informacion necesaria para el
desarrollo del proyecto. Asi lo define Escudero & Cortez (2018, p. 43) “es aquel procedimiento
sistematico de indagacion que brinda técnicas especializadas para recabar datos sobre lo
que piensa y sienten las personas”.
Cronograma
Recursos a utilizar
Talento humano
v Estudiantes
v' Maestrante
Fisico o materiales

v' Computadora

v' Celular

v Internet

v" Herramientas tecnolégicas
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v Materiales de oficina
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Conclusiones

En este estudio se evidencio un impacto positivo del uso de Kahoot en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de las estructuras gramaticales en inglés; esto debido a que Kahoot
es una herramienta que tiene caracteristicas ludicas, que brindan un ambiente relajado a los
estudiantes y los motiva a tener una participacion activa, empoderandose de su formacion, a
través del uso de recursos multimedia, que no son usuales en el proceso tradicional, por lo
que también se incide en la memorizacion e identificacion de las estructuras en estudio.

Las estructuras gramaticales con mejores puntuaciones corresponden a Possessive
Adjetives and Pronouns y Adverbs of Identifinite Frequency, en las cuales la experiencia con
Kahoot se oriento a la identificacion y memorizacion. En estas estructuras la metodologia
aplicada permiti6 que los estudiantes identifiquen con mayor comprension el orden de
ubicacién en una oracion, asi como la relacion con otras estructuras gramaticales.

Los estudiantes tiene una percepcién positiva en relacion al uso de Kahoot en la
ensefanza de gramatica del idioma inglés, puesto que les permite motivarse por aprender,
pero a la vez desarrollar habilidades de trabajo autbnomo y de grupo, e incluso aumentar la
competitividad sana en el aula, incentivandoles involucrarse en la formacion y cuestionarse
sobre su aprendizaje.

Kahoot es la combinacion de innovacion y tecnologia educativa que ha logrado incidir
en la formacion, esto como resultado de las multiples caracteristicas de las que dispone,
generando motivacion, interés e independencia en el proceso de ensefianza-aorendizaje;
ademas de obtener un ambiente ameno y divertido en el aula, adaptandose a la poblacién a
intervenir, y permitiéndole al docente tener una herramienta distinta aplicable en proceso

complejos como la evaluacion.
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Recomendaciones

El uso de plataformas como Kahoot tiene una importante incidencia en la formacién
de los estudiantes, por lo tanto se recomienda su uso para generar espacios de formacion
interesantes, que despierten el interés y la motivacion, y en el caso de areas o asignaturas
complejas se muestre una alternativa diferente que permita encaminar un proceso mas
llevadero y con resultados positivos.

En relacion al aprendizaje de estructuras gramaticales, que suelen ser complejas para
los estudiantes, la vinculacion con el juego, recursos multimedia y otras oportunidades que
presenta Kahoot permiten precisamente que la ensefianza sea mas amena, por lo tanto su
vinculacién con estos campos permitira resultados adecuados, incluso en apoyo a quienes
tienen un menor rendimiento académico.

El uso de Kahoot puede ser prolongado como parte de las metodologias de
aprendizaje, puesto que tiene un importante impacto en los casos que se ha aplicado, sin
embargo se recomienda su combinacion con otras alternativas, otros métodos, que posibiliten
la interaccidn activa de los estudiantes y les vinculen con aspectos propios de su edad, como
es el caso de la tecnologia.

Kahoot es una herramienta adecuada para incluir en la formacién, por lo que los
docentes, incluso a manera de actualizacion, deberian vincularla con los mecanismos de
ensefanza que disponen, trasladando sus caracteristicas a mas de una asignatura o sobre
todo aquellas que tienen parametros que representan dificultad o que no despiertan la

concentracion de los estudiantes.
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Apéndice

Apéndice 1: Pre Test

W0 Eoncsiia Pscomisional
‘}n COLORCSA™

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “LA DOLOROSA”
Chaguarpamba- Loja- Ecuador

TEST DE DIAGNOSTICO
Nombre: Curso: Segundo de Bachillerato
Sexo: Hombre: Muijer;

Edad: ] I

Fecha:

INSTRUCCIONES

Objetivo del Examen: El presente test tiene como objetivo evaluar los conocimientos previos de los
estudiantes antes de aplicar las clases de gramatica y evaluar las mismas mediante la plataforma
Kahoot, cuyos resultados permitiran recabar informacién necesaria y se guardara la respectiva
confidencialidad de los mismos.

Instrucciones generales: Lea cuidadosamente las instrucciones de cada actividad y escucha
detenidamente las instrucciones del profesor ya que la explicacion se dara solamente una vez. Usar
boligrafo tinta negra para las respuestas. Cada respuesta tendra un valor de 1 punto sumando un total

25 puntos.

1. Which word is a correct past simple verb?
a. made
b. taked
c. studyed

2. Choose the sentence that is applying report speech.
‘I can swim really fast.’
a. He said me that he could swim really fast.
b. He told that he could swim really fast.
c. He said that he could swim really fast.
3. Rewrite the sentences using the frequency adverbs.
They go to the movies. (always)

4. Selec te correct tag quetion for each sentence.
I'm right,
a.amn't 1?
b. am not 1?
c.aren't 1?

5. Alex did not last weekend.
a. working
b. work
c. worked
6. Which word complete the sentence correctly.
I think these keys are . I left them on the table.
a. my
b. mine
7. Which sentence is grammatically correct?
a. We didn’t go out last night.
b. Tom didn’t met Anna.
c. Sally didn’t got my email.
8. Comlete the sentence using the verb see
a. Did you the castle in Edinburgh?
9. What kind of possessive is hers?
a. Possessive adjective
b. Possessive pronoun




10. Which word complete the sentence correctly.
We love little dog.
a. ours
b. our
11. Report this sentence correctly.
Tom said ‘'m going to London tomorrow.’
a. Tom said he is going to London the following day.
b. Tom said he was going to London the following day.
c. Tom said he was going to London tomorrow.
12. Selec te correct tag quetion for each sentence.
He's still sleeping,
a. is not he?
b. isn't he?
c. wasn't he?
13. Rewrite the sentences using the frequency adverbs.
She listens to classical music. (rarely)

14. Which word complete the sentence correctly.
That car is
a. ours
b. our
15. Rewrite the sentences using the frequency adverbs.
He reads the local newspaper. (sometimes)

16. Report this sentence correctly.
‘There was an accident outside the supermarket’.
a. He said there were an accident outside the supermarket.

b. He said there had been an accident outside the supermarket.
c. He said there has been an accident outside the supermarket.

17. Which word goes in the space?
What time did you _____ lunch?
a. have
b. had
c. haved
18. Which word complete the sentence correctly.
Where is brother?
a. your
b. yours
19. Selec te correct tag quetion for each sentence.
Nobody called,
a. do they?
b. didn't they?
c. did they?

20. Which sentence is NOT a reported speech?
a. Lisa said she didn’t have a map.
b. James said he will help me.
c. Karen said she was going to be late.

21. Which words complete the sentence?

Maria apologised for not coming. She said she had been busy .

a. previous day
b. the following day
c. that day
22. Selec te correct tag quetion for each sentence.
You go to school,
a. do you?
b. aren't you?
c. don't you?
23. Rewrite the sentences using the frequency adverbs.
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Sara smiles. (never)

24. Selec te correct tag quetion for each sentence.
You don’t like to invite my Dad,
a. do you?
b. don’t you?
c. won't you?
25. Rewrite the sentences using the frequency adverbs.
Frank is ill. (often)

jGracias por su colaboracion!
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Apéndice 2: Pos test

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL “LA DOLOROSA”
Chaguarpamba- Loja- Ecuador

POST TEST

Nombre: Curso: Segundo de Bachillerato

Sexo: Hombre: Muijer;

caad [ ] O

Fecha:

INSTRUCCIONES

Objetivo del Examen: El presente test tiene como objetivo evaluar los conocimientos adquiridos de
los estudiantes después de aplicar las clases de gramatica y evaluar las mismas mediante la plataforma
Kahoot, cuyos resultados permitiran recabar informacién necesaria y se guardara la respectiva
confidencialidad de los mismos.

Instrucciones generales: Lea cuidadosamente las instrucciones de cada actividad y escucha
detenidamente las instrucciones del profesor ya que la explicacion se dara solamente una vez. Usar
boligrafo tinta negra para las respuestas. Cada respuesta tendra un valor de 1 punto sumando un total

25 puntos.
1. Which word is a correct past simple verb?
a. made
b. taked
c. studyed
2. Choose the sentence that is applying report speech.

‘I can swim really fast.’
a. He said me that he could swim really fast.
b. He told that he could swim really fast.
c. He said that he could swim really fast.
3. Rewrite the sentences using the frequency adverbs.
They go to the movies. (always)

4. Selec te correct tag quetion for each sentence.
I'm right,
a.amn't 1?
b. am not 1?
c.aren't 1?

5. Alex did not last weekend.
a. working
b. work
c. worked
6. Which word complete the sentence correctly.
I think these keys are . I left them on the table.
a. my
b. mine
7. Which sentence is grammatically correct?
a. We didn’t go out last night.
b. Tom didn’t met Anna.
c. Sally didn’t got my email.
8. Comlete the sentence using the verb see
a. Did you the castle in Edinburgh?
9. What kind of possessive is hers?
a. Possessive adjective
b. Possessive pronoun
10. Which word complete the sentence correctly.
We love little dog.
a. ours




b. our

11. Report this sentence correctly.
Tom said ‘'m going to London tomorrow.’
a. Tom said he is going to London the following day.
b. Tom said he was going to London the following day.
c. Tom said he was going to London tomorrow.

12. Selec te correct tag quetion for each sentence.
He's still sleeping,
a. is not he?
b. isn't he?
c. wasn't he?

13. Rewrite the sentences using the frequency adverbs.

She listens to classical music. (rarely)

14. Which word complete the sentence correctly.
That car is
a. ours
b. our
15. Rewrite the sentences using the frequency adverbs.
He reads the local newspaper. (sometimes)

16. Report this sentence correctly.
‘There was an accident outside the supermarket’.
a. He said there were an accident outside the supermarket.

b. He said there had been an accident outside the supermarket.
c. He said there has been an accident outside the supermarket.

17. Which word goes in the space?
What time did you _____ lunch?
a. have
b. had
c. haved
18. Which word complete the sentence correctly.
Where is brother?
a. your
b. yours
19. Selec te correct tag quetion for each sentence.
Nobody called,
a. do they?
b. didn't they?
c. did they?

20. Which sentence is NOT a reported speech?
a. Lisa said she didn’t have a map.
b. James said he will help me.
c. Karen said she was going to be late.

21. Which words complete the sentence?

Maria apologised for not coming. She said she had been busy .

a. previous day
b. the following day
c. that day
22. Selec te correct tag quetion for each sentence.
You go to school,
a. do you?
b. aren't you?
c. don't you?
23. Rewrite the sentences using the frequency adverbs.
Sara smiles. (never)

24. Selec te correct tag quetion for each sentence.
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You don’t like to invite my Dad,
a. do you?
b. don’t you?
c. won't you?
25. Rewrite the sentences using the frequency adverbs.
Frank is ill. (often)

jGracias por su colaboracion!
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Apéndice 3: Encuesta de percepciones

ENCUESTA DE PERCEPCIONES SOBRE EL USO DE LA PLATAFORMA KAHOOT
EN LA ENSENANZA DE GRAMATICA EN INGLES EN LOS ESTUDIANTES DE
SEGUNDO DE BACHILLERATO

Sexo:

Masculino

Femenino

(1]

Valore de 1 a 5 cada uno los siguientes aspectos sobre el uso de jKahoot! | 1 | 2 | 3 | 4
siendo 1: nunca y 5: siempre. Marque con una X segun considere

1.

Acceder a Kahoot es facil.

Sientes interés al jugar Kahoot.

Te sientes emocionado al jugar Kahoot.

Consideras a Kahoot como una herramienta virtual entretenida.

Eres competitivo en las sesiones de Kahoot.

Kahoot deberia usarse en todas las clases del semestre.

N o o k@l N

Estas mas atento a las clases porque sabes que al final de la sesiéon
habra Kahoot.

Es necesario el uso de kahoot en la ensefianza del gramatica en
Inglés.

Kahoot es una herramienta que ayuda aprender gramatica de una
manera mas rapida.

10.

Kahoot contribuye al aprendizaje de los temas impartidos en clase.

11.

Te sientes motivado por las posibilidades de ganar en las sesiones
de Kahoot.

12.

Fue facil de relacionar el contenido de Kahoot con los temas de la
clase.

13.

Sentiste que con el uso de Kahoot aprendiste mas rapido la
gramatica en Inglés.

14.

Kahoot incentiva la participacion de los estudiantes.

iGracias por su colaboracién!
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UNIVERSIDAD TECNICA PARTICULAR DE LOJA

FACULTAD EN CIENCIAS SOCIALES, EDUCACGION Y HUMANIDADES
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO
INFORME DE REVISION DEL DIRECTOR DEL TRABAJO DE TITULACION

Al DATOS DEL MAESTRANTE:
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Nombrec y Apellidos:

Wiizon Ediberio Tene Femandez

Cécula: 1104734001

Programa de maeciria: |MAE2TRIA EN EDUCACION MENCION INNOVACION Y LIDERAZGO EDUCATIVO
Modalidac: |oc:arcu

Centro: Il.oia

B) DATOZ2 DEL TRABAJO DE TITULACION:

Uso de 3 plataforma Kahoot en la ensefianza de gramatica en idoma Ingiés con estudiantes de

Thulo del TT: |3e9moo o= Sacileran

Opolon:

3. Trabajo o= mvezsgacion X

b. Froy. de desamolio

Decarrolio del Trabajo de THulackon: 3. Indhicual X b. En grupo
Feoha de revicion final: 3101/2022
A) DIRECCION:
Nombres y apelicos del
director de TT: Veronica Soledsd Espinoza Cei
Fecha de asignacion de Ia direccion sep-21
Prevencion de Plagio (sistema URKUND) af x| 1= | |Porcantsie | &%
Dictamen Final ¢l Trabajo de Titulacion
Aprobado X Joozervacione::
Reprodbado |
El TT esta apto para revision del Tribunal | SIER | | |

Firma Ge! Director del trabajo de titulacion: ~ 7 > _,}

- -
x - -
L= z}ff;.’rm‘

Nota: el director anva esta informe firmado, =n formato paf &l estuciants, paragueio adjmte enel trabejo de
titulacion, mizmo que dede subirse 3 ls piataforma del modulo de Titulacion 2.



