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Resumen

Este articulo muestra los resultados de un estudio que consistié en la implementacién de la
herramienta de gamificacion Kahoot en una asignatura de inglés como lengua extranjera en la
ensefianza universitaria. Los objetivos de este articulo son: 1. Comprobar si promover una ensefianza
de la gramatica inglesa en la que se integre el uso de la herramienta Kahoot contribuye a motivar al
alumnado a aprender y a dotar de dinamismo el estudio de los contenidos gramaticales en la
educacion superior y 2. Conocer las opiniones del alumnado sobre la implementacién de esta
herramienta de gamificacion para ensenar gramatica. El estudio utiliza un disefio de investigacion de
métodos mixtos (cualitativo y cuantitativo) observando la participaciéon del estudiantado en la
ensefianza gramatical gamificada y utilizando un cuestionario al final del cuatrimestre. Los hallazgos
muestran que el alumnado valora muy positivamente el uso de Kahoot para revisar los temas de
gramatica explicados en clase pues permite revisar lo aprendido de una manera ludica, aplicar la teoria
a la practica de una manera dindmica y revisar los errores de forma gamificada. Las principales
conclusiones del estudio indican que Kahoot dinamiza el proceso de ensefianza-aprendizaje y fomenta
la motivacion y la creatividad del alumnado.
Palabras clave: Gamificacion; Kahoot; gramatica inglesa; proceso de ensefianza-aprendizaje; docencia
universitaria.
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Abstract

This article shows the results of a study that consisted of the implementation of Kahoot as a
gamification tool in a subject of English as a foreign language in university education. The objectives of
this article are: 1. To verify whether promoting English grammar teaching in which the use of Kahoot is
integrated contributes to motivating students to learn and to provide dynamism to the study of
grammar content in higher education and 2. To know students’ opinions on the implementation of this
gamification tool to teach grammar. The study uses a mixed method research design (qualitative and
quantitative) observing students’ participation in gamified grammar lessons teaching and using a
questionnaire at the end of the semester. The findings show that students highly value the use of
Kahoot to review the grammar topics explained in the lectures, since it allows them to review what
they have learned in a playful way, apply theory to practice in a dynamic way, and review errors in a
gamified way. The main conclusions of the study show that Kahoot dynamizes the teaching-learning
process and encourages students’ motivation and creativity.
Keywords: Gamification; Kahoot; English grammar; teaching-learning process; university teaching.
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1. INTRODUCCION

La ensefianza del siglo XXI requiere el uso de metodologias activas que concedan al
alumnado protagonismo mientras aprende. Las experiencias educativas han de ser ttiles y
aplicables, y deben ofrecer oportunidades para interaccionar, cooperar, competir, etc.
(Martinez Navarro, 2017; Prensky, 2010), aspectos que suelen ir acompafiados de una mayor
motivaciéon hacia el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Las nuevas demandas educativas llevan consigo nuevas estrategias docentes para
dinamizar el proceso de aprendizaje, siendo una de ellas la gamificacidn. Esta se usa en primer
lugar en el mundo empresarial como herramienta de marketing para motivar a las y los
empleados y se integra en la cultura del videojuego, tan de moda en la sociedad actual
(Bernardo et al., 2021).

La metodologia basada en la ludificacién, también conocida como gamificacién (término
acufiado en la literatura en 2008, segun Miller, 2013), ofrece herramientas para aplicar
conceptos de las actividades lddicas a la ensenanza en los distintos niveles educativos y
permite fomentar la participacién activa. En este sentido, la gamificacion favorece la
motivacion debido a la naturaleza vivencial de las experiencias de gamificacién (Putz et al,
2020; Salvador, 2021). El empleo de elementos como puntos, insignias, barras de progreso y
avatares favorece el desarrollo de la motivaciéon en el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Palazon-Herrera, 2015; Prieto, 2020).

Son varias las aplicaciones digitales disponibles en la actualidad para gamificar
asignaturas entre las que destacan Classcraft, Classdojo, Kahoot, Genially, Mentimeter,
Socrative, Quizizz o Quizalize. Estas aplicaciones facilitan el aprendizaje informal tanto en
contextos educativos presenciales como digitalizados y que las personas puedan acceder al
conocimiento cuando quieran y desde donde quieran. El empleo de herramientas digitales
para gamificar contribuye a que el alumnado asuma un compromiso en su proceso de
aprendizaje, de modo que aprenda a través de la implicacién en el juego. En este articulo se
utiliza Kahoot por ser una herramienta de multiples aplicaciones didacticas que se puede
utilizar para revisar contenidos gramaticales.

Es necesario fomentar la participacion del alumnado en la ensefianza universitaria (Molin{
y Sanchez-Gonzalez, 2019), especialmente en clases con mucho contenido teérico como las
clases de gramatica inglesa en las que se centra este articulo. El empleo de actividades
gamificadas ayuda al alumnado a estar activo y motivado mientras aprende (Figueroa, 2015),
es decir, a participar. Y esta participacion lleva consigo el desarrollo de competencias orales y
del pensamiento critico (Fernandez Navas y Alcaraz, 2016). De ahi que se haya elegido Kahoot
como elemento clave de este trabajo de investigacidon.

En efecto, la hipotesis de partida de este articulo es que Kahoot es una herramienta
adecuada para revisar la gramatica inglesa y para contribuir a la dinamizacién del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Asi, la principal pregunta de investigacién que trataremos de
responder es la siguiente: ;es Kahoot una herramienta de gamificacién adecuada para revisar
contenidos gramaticales en la ensefianza universitaria? De este modo, los objetivos de este
articulo son: 1. Promover una ensefianza de la gramatica inglesa en la que se integre el uso de
la herramienta Kahoot con el fin de motivar al alumnado y dotar de dinamismo el estudio de
los contenidos gramaticales; y 2. Conocer la opinién del alumnado sobre la implementacién de
esta herramienta de gamificacién para ensefiar gramatica.

Tras esta introduccion, el texto que sigue consta de las siguientes secciones: en el
apartado siguiente se presenta el estado de la cuestion seguido de la metodologia; después, el
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analisis de la experiencia didactica llevada a cabo. Para finalizar, se abordan la discusién y
unas conclusiones.

2. ESTADO DE LA CUESTION

En general, la gamificacidn se define como el uso de elementos y técnicas de los juegos en
contextos que no son ludicos (Caponetto et al., 2014; Deterding et al., 2011; Kapp, 2012;
Treiblmaier et al.,, 2018; Werbach y Hunter, 2012; Werbach, 2014) y se basa en la investigacion
que se ha llevado a cabo durante décadas en la industria del juego, en los medios de
comunicacién y en la psicologia (Figueroa, 2015). Bernardo et al. (2021) sefialan que
gamificar “consiste en tomar aquellos elementos y mecanicas de los juegos que interesen a los
objetivos propuestos y adaptarlos para lograr una mayor implicacion en la tarea por parte de
los usuarios” (p. 2).

El principal objetivo de la gamificacion es aumentar la participacién y la motivacion de las
y los usuarios mediante el empleo de elementos del juego como puntos, tablas de clasificacion,
feedback inmediato, etc. con el fin de que las personas se comprometan a realizar
determinadas tareas (Figueroa, 2015). Todas las areas de la vida son susceptibles de ser
gamificadas, pero este articulo se centra en la gamificacién en la educaciéon o gamificacion
educativa (Marin, 2015).

Al definir la gamificacién, ha de diferenciarse de otros conceptos como el Aprendizaje
Basado en el Juego (game-based learning), y de las simulaciones y los juegos serios (Contreras,
2016; Figueroa, 2015). Caponetto et al. (2014) especifican que el aprendizaje basado en el
juego se centra en el uso de los juegos con propésitos educativos. Gabarrén et al. (2020),
sefialan que “[...] el aprendizaje basado en los juegos consiste en el uso de juegos para ensefiar
contenidos especificos” (p. 246).

Kapp (2012) indica que la simulacién es un tipo de entorno auténomo donde la
interaccion es esencial para que el alumnado practique habilidades y conocimiento. El mismo
autor explica que los juegos serios son un tipo de juego cuyo propoésito principal no es el
entretenimiento. En este sentido, Calabor et al. (2017) indican que: “el término serious games
(SG) hace referencia a los juegos utilizados en la formacién y educacién, sean estos
simulaciones, videojuegos, mundos virtuales o realidad aumentada” (p. 2). Estos juegos estan
pensados para generar un aprendizaje, formacién o entretenimiento (Abt, 1987).

Prensky (2003) ofrece un listado sobre las caracteristicas de los juegos entre las cuales
destaca que motivan y proponen retos, ofrecen una gratificacion, despiertan la creatividad y el
espiritu de competitividad y fomentan la cooperacion. Miller (2013) sefiala que en los juegos
tiene que haber reglas e instrucciones claras y que tiene que haber alguien que gana y alguien
que pierda, por lo que se promueve la competicidn.

Los estudios que se centran en el contexto educativo sefialan que al usar elementos del
juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje se potencian aspectos como la motivacidn, el
esfuerzo o la cooperaciéon, de forma que se observa un comportamiento positivo de las
personas para lograr sus metas (Bilgin y Gul, 2020; Llorente et al., 2022; Prieto, 2020). En este
sentido, Buckley et al. (2017) destacan que la gamificacion es un tipo de innovacién didactica
que contribuye a aumentar la motivacion, el aprendizaje y el compromiso, pues el alumnado
se suele interesar mas por lo que hace. En consecuencia, esta tendencia pedagoégica ha
aumentado en los ultimos afios, tal y como sefialan Llorente et al. (2022). Segtn estos autores:
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La gamificaciéon se incorpora en el ambito educativo como una tendencia pedagdgica incrementada
exponencialmente tanto por el uso de los dispositivos digitales, como por la incorporacion de los juegos en
formato portatiles entre estudiantes, propiciando un aprendizaje ubicuo. Unas caracteristicas del
aprendizaje acrecentadas por y en la sociedad posdigital y sus aplicaciones hacen que, a través de la
gamificacion, se sugiera el uso de elementos de juego que se descubren +como una espiral de una
actividad, de una practica, o de una propuesta formativa que posee una clara intencionalidad final. (p. 7).

Al gamificar en el contexto educativo, se potencia el uso de mecanicas de juego como
premios, competencias, niveles o metas, entre otros, en entornos ajenos al juego (Arnold,
2014) y se disefian actividades creativas que llevan al alumnado a resolver las tareas de
manera creativa e innovadora (Calvo y Lopez-Rodriguez, 2021; Lee y Hammer, 2011; Madhuri
et al, 2012), hecho que trae consigo que el alumnado desarrolle competencias sociales
relacionadas con superar retos y alcanzar los logros que implican los juegos educativos
(Villalustre y Del Moral, 2015). En este sentido, Kapp (2012) y Zichermann y Cunningham
(2011) matizan que la gamificacion consiste en utilizar las estrategias y mecanicas del juego
para involucrar a las personas, promover el aprendizaje o motivar, entre otros.

Son muchas las ventajas de la gamificacion, entre las cuales destacan beneficios
psicoldgicos, al promover la mejora de la atencion y la concentracion (McGonigal, 2011); el
desarrollo de la deduccién y del pensamiento espacial (Kapp, 2012); y el desarrollo de la
imaginacion y la creatividad (Miller, 2013). Concurrimos con De Soto (2018) en que: “cuando
una persona se divierte realizando una actividad, la nueva informacion se fija en el cerebro,
por lo que, utilizando este tipo de herramientas, se produce un aprendizaje 6ptimo y, por
tanto, un mejor aprendizaje” (p. 31).

En general, los estudios coinciden en que la gamificacion es efectiva para mejorar la
educacion (Putz et al, 2020) y que se mejoran las competencias sociales y transversales
gracias a la competicion y el entretenimiento (Cantador, 2015; Fernandez-Arias et al., 2020).
En este sentido, estamos de acuerdo con Gil y Cantillo (2018) en que “se necesita ensefiar
desde la participacion social donde el alumnado disfrute jugando para elaborar un
conocimiento colectivo” (p. 184). Hay estudios que vinculan el aprendizaje basado en juegos
con el aumento de la motivaciéon (por ejemplo, el uso de las insignias) y el interés del
alumnado por aprender, hecho que implica conseguir un aprendizaje significativo (Deterding,
2012;0liva, 2017; Seixas et al., 2016; Strickland y Kaylor, 2016; Urh et al., 2015). Los juegos
permiten mejorar la confianza, la cooperacion y el respeto a las reglas (Ozbek, 2014). Ademas,
Piedra (2018) expone que los juegos contribuyen al fomento de valores y a responder
positivamente ante los desafios de la vida.

En los ultimos afios son muchos los estudios publicados sobre la gamificaciéon y la
ensefianza de las lenguas extranjeras en general y del inglés, en particular. En este sentido,
Boquete (2014) senala que “los juegos constituyen una forma amena de practicar algo tan
arduo como es la adquisicion de una lengua extranjera y afiaden la variedad necesaria para
mantener el interés y el esfuerzo en esta tarea” (p. 51). Por su parte, Amaya y Bajafia (2020) se
centran en la gamificacion para mejorar la ensefianza del inglés como lengua extranjera en la
Educacién Superior. Emplear la gamificacion en la clase de lengua extranjera ofrece al
profesorado la posibilidad de potenciar que el alumnado se supere y sienta interés por las
tareas, a la vez que genera mensajes en la lengua meta (Figueroa, 2015).

Kahoot es una de las herramientas lidicas de aprendizaje digital que mas aceptacién han
tenido en Espafia en los ultimos afos por ser gratuita, facil de usar y dinamizadora del aula.
Esta herramienta fue disefiada en 2013 por el profesor Alf Inge Wang de la Norwegian
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University of Science and Technology con la finalidad de crear ambientes educativos divertidos
y comodos (Martinez Navarro, 2017).

Kahoot es una pagina web de acceso libre y gratuito que permite realizar cuestionarios,
encuestas o debates. Se puede usar para evaluar, autoevaluarse o repasar. Concurrimos con
Martinez Navarro (2017) en que las finalidades principales de Kahoot son:

[...] ver conocimientos previos sobre un tema, conocer los aspectos mas importantes de una unidad antes
de empezarla o una vez terminada o comprobar lo que se ha aprendido, evaluar el grado de comprension
de una determinada lectura o debatir sobre un asunto en concreto (p. 266).

Kahoot se puede utilizar desde cualquier dispositivo movil y permite que el alumnado
repase o ponga en practica lo aprendido de manera lddica; integra por tanto juego,
aprendizaje y nuevas tecnologias en el proceso de aprendizaje. En este sentido, Kahoot se ha
empleado en varios grados universitarios con el fin de que el alumnado retenga conceptos
tedricos arduos a la vez que mejora la motivacidn por aprender (Montoya et al., 2019).

3. METODOLOGIA

La metodologia del articulo es mixta basada, por un lado, en la observacién participante
de la profesora que imparte la docencia descrita y usa Kahoot en el aula, que es también la
autora de este articulo. En este sentido, la profesora utiliza un diario de observacién en el cual
refleja el tipo y la cantidad de intervenciones del alumnado que participa en la experiencia
educativa que se describe en este articulo, asi como las calificaciones que el alumnado obtiene
al final del cuatrimestre. Por otro lado, la metodologia de este articulo se basa en el uso de un
cuestionario que el alumnado completo6 al final del cuatrimestre en el que se incluyen algunas
preguntas que pueden cuantificarse y otras preguntas cuyas respuestas requieren de
interpretacion.

La seleccion de Kahoot en las clases de gramatica en la asignatura Lengua Inglesa V se
justifica porque esta herramienta de gamificacién es bien conocida y aumenta la motivacién
del estudiantado al dinamizar el aula mientras se revisan los principales puntos gramaticales
revisados en cada clase. Ademas, se eligié esta herramienta porque es gratuita y facil de usar.

Kahoot se puede utilizar desde cualquier teléfono mévil y permite al alumnado repasar o
poner en practica lo aprendido de forma ludica. De esta forma, integra juegos, aprendizajes y
nuevas tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Kahoot promueve la competencia
en el aula porque el alumnado que gana es el que elige la respuesta correcta en el menor
tiempo posible. Después de cada pregunta se ofrece la respuesta correcta y también los
resultados que tiene cada alumna/o y la nota obtenida.

3.1. Descripcion del contexto y de las y los participantes

Lengua Inglesa V es una asignatura obligatoria de seis créditos que se imparte en el
primer cuatrimestre del tercer curso del Grado en Estudios Ingleses en una Universidad
espafiola. El principal objetivo de dicha asignatura es que el alumnado mejore su nivel de
inglés hasta alcanzar un nivel C1 mientras cursa esta asignatura en el primer cuatrimestre y la
asignatura Lengua Inglesa VI en el segundo cuatrimestre, para lo cual se trabajan, obviamente,
las cinco destrezas (escucha, habla, lectura, escritura e interaccion).

La asignatura se imparte durante cuatro horas semanales: la primera se dedica a la
escritura académica, la segunda a la revisiéon de la gramdtica y las dos horas restantes a
trabajar las destrezas orales mediante presentaciones orales y debates cooperativos. Durante
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el curso académico 2021-2022 hubo 87 personas matriculadas en la asignatura Lengua
Inglesa V (69 mujeres y 18 hombres) divididas en dos grupos (grupo A con 37 personas y
grupo B con 50 personas).

3.2. Instrumentos

La profesora prepar6 cuestionarios en Kahoot para revisar los temas gramaticales
estudiados cada semana tomando como punto de partida el libro Advanced Grammar in Use
(Hewings, 2013). Gracias a las preguntas de gramatica planteadas a través de Kahoot, el
alumnado tomaba conciencia de manera instantinea de los aspectos gramaticales que
necesitaban ser revisados si la respuesta elegida no era la correcta. Para ello, el alumnado
disponia de la teoria presentada en el libro de gramatica, de los esquemas proporcionados por
la profesora en presentaciones de PowerPoint y de un listado de videos sobre los aspectos
gramaticales estudiados.

Al final del cuatrimestre se prepard un cuestionario anénimo de diez preguntas (véase
anexo I) con el fin de conocer la opiniéon del alumnado sobre el empleo de Kahoot. El
cuestionario nos permitié entonces obtener algunos datos cuantitativos y fue completado al
final del cuatrimestre por todo el alumnado matriculado en la asignatura. Dicho cuestionario
incluye tres preguntas dicotdmicas, cuatro preguntas de respuesta breve, una pregunta de
eleccion multiple y dos preguntas en las que se emplea una escala de Likert (5 = muy de
acuerdo, 4 = de acuerdo, 3 = neutral, 2 = en desacuerdo, 1 = muy en desacuerdo). Los datos
obtenidos del cuestionario fueron analizados estadisticamente mediante el software Excel
(Microsoft Office) con el objeto de obtener parametros estadisticos univariados.

3.3. Procedimiento

Se planificaron diferentes actividades durante el primer cuatrimestre del curso académico
2021-2022 para trabajar los contenidos de la asignatura. La experiencia de gamificaciéon que
proponemos estd enmarcada en los principios que propone la clase invertida. Es decir, el
alumnado tiene con anterioridad a la clase una presentaciéon de PowerPoint con un esquema
de los contenidos de cada tema de gramatica que se estudiard en el cuatrimestre. Ademas,
dispone de un listado con videos sobre aspectos gramaticales, con el fin de que pueda
profundizar en los mismos. De igual forma, al comienzo del cuatrimestre se le entregd un
calendario con los temas gramaticales que se trabajarian cada semana.

De esta forma, el tiempo de la clase se emplea en resolver dudas, corregir los ejercicios
preparados con anterioridad y discutir los ejemplos problematicos. Ademas, es fundamental
comprobar que se han adquirido los conocimientos fundamentales de cada tema, para lo que
se seleccion6 Kahoot con el fin de que el alumnado pudiera elegir la respuesta correcta entre
dos opciones propuestas y explicar el aspecto gramatical objeto de estudio justificando la
opcion seleccionada. De esta manera se potencia la interaccion y se concede al alumnado un
papel activo en el proceso de ensefanza-aprendizaje (Gonzalez Mujico y Lasagabaster, 2019).
Al final del cuatrimestre, se pidi6 al alumnado que respondiera a un cuestionario anénimo con
el fin de conocer su opinidn sobre el empleo de Kahoot en las clases de gramatica enmarcadas
en la metodologia de la Clase Invertida o Flipped Classroom.

Innovacion Educativa, (32) (2022). ISSN-e: 2340-0056 5
https://doi.org/10.15304/ie.32.8531


https://doi.org/10.15304/ie.32.8531

Maria Martinez Lirola

4. ANALISIS

4.1 Integracion de Kahoot en una clase de gramatica inglesa

Tal y como se ha sefialado con anterioridad, el alumnado dispone al comenzar cada
semana de un esquema de cada tema de gramatica, de un listado de videos y de un calendario
con los temas de gramatica programados semanalmente. En la mayoria de los casos, los dos
temas gramaticales que se explicaban cada semana estaban relacionados, pero en otras
ocasiones no, como se puede ver en la Tabla 1.

Tabla 1. Temas de gramatica trabajados en Lengua Inglesa V.

Semana del cuatrimestre | Temas de gramatica trabajados

Semanal! 1 245,87 Articles and connectors

Semana 2 53, 54 Relative pronouns

Semana 3 40, 41 Subject verb agreement

Semana 4 42, 43 Subject verb agreement and compound nouns
Semana 5 46,47 Articles

Semana 6 32, 33 Reported speech

Semana 7 66, 67 Adjectives

Semana 8 68, 69 Adjectives

Semana 9 70, 71 Adjectives +to infinitive, ing, etc. Adjectives and adverbs
Semana 10 22,23 Passive voice

Semana 11 74,75 Adverbs

Semana 12 Examen parcial

Semana 13 76,99 Adverbs and inversion

Semana 14 77,100 Adverbs and inversion

Semana 15 Dudas y revisién

Fuente. Elaboracion propia.

Las clases estaban organizadas de la siguiente manera: al inicio, la docente preguntaba al
alumnado si tenia alguna duda relacionada con las presentaciones de PowerPoint de los temas
que eran objeto de estudio esa semana y a las que podian acceder con antelaciéon (ver
apartado 3). Lo habitual era que el alumnado guardara silencio y no respondiera, hecho que
podria indicar que dichas presentaciones no habian sido consultadas o que estaba todo claro.
En este contexto, la profesora compartia su pantalla y repasaba los aspectos mas importantes
de los temas gramaticales de cada semana y los ilustraba con ejemplos tanto de la
presentaciéon de PowerPoint que ya estaba preparada como con otros ejemplos que ella

1 Tal y como se ha indicado en el apartado 3.1, cada semana se dedicé una de las cuatro horas semanales a la revision
de los temas gramaticales que se indican en la segunda columna de esta tabla.

2 Los temas que aparecen antes de los aspectos gramaticales indicados corresponden con los temas de gramatica
revisados cada semana del siguiente libro: Hewings, M. (2013). Advanced Grammar in Use. 3a ed. Cambridge
University Press.
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escribia en la pizarra durante los diez primeros minutos. Tras revisar la gramatica de esta
manera y haber respondido a las posibles preguntas, se corregian los ejercicios del libro de
gramatica (Hewings, 2013) con el fin de poner en practica los aspectos explicados de manera
tedrica y de resolver dudas.

Cabe destacar que el hecho de que el alumnado tuviera el esquema gramatical de
antemano permitia a la profesora centrarse solo en los puntos mas importantes o completar
algin aspecto que no estaba suficientemente explicado en el libro. Por otra parte, para esas
clases la docente habia elaborado un listado de videos relacionados con los temas
gramaticales objeto de estudio en la asignatura (ver Tabla 1). El objetivo de ofrecer esta lista
de videos al grupo era que tanto las personas que tenian un nivel superior como un nivel
inferior pudieran profundizar en la revision del aspecto gramatical fuera del aula. Ademas,
tanto en esta como en otras circunstancias, los videos ofrecen la oportunidad de trabajar la
escucha, sin duda una de las habilidades fundamentales de la asignatura.

Los ultimos diez minutos de cada sesidn se utilizaban para revisar los aspectos principales
de la leccién utilizando Kahoot para que las y los estudiantes pudieran elegir entre una
oracion correcta e incorrecta, lo que permitié a la profesora ver si se entendia el aspecto
gramatical en revision o si se necesitaba una revision adicional.

4.2, Resultados del cuestionario

Con la primera pregunta se plantea al alumnado si disfruté participando en los Kahoots
utilizados cada semana en la clase de gramatica, a lo que el 97.3% ofrece una respuesta
afirmativa, mientras que el 2.8% responde negativamente. Al preguntarle sobre las razones
para justificar su eleccién en la pregunta 2, la mayoria sefiala que Kahoot es divertido, hace
que la clase sea mdas dinamica, permite ver los errores de una manera clara y poder
trabajarlos, permite aprender a través del juego o revisar lo aprendido, permite poner en
practica la teoria que se revisa en cada clase de gramatica, etc. Las personas que ofrecen una
respuesta negativa indican que prefieren revisar la gramatica en casa y trabajar con sus notas
de manera auténoma.

Cuando se pide al alumnado que reflexione sobre los puntos fuertes de Kahoot, la gran
mayoria destaca el dinamismo que ofrece en las clases de gramatica, la diversion y el fomento
de la participacidn. La creatividad, la innovacion y la cooperacién son menos destacadas.

El 100% del alumnado encuestado responde positivamente a la pregunta 4, cuando se le
pregunta si ha sido Kahoot util para revisar los diferentes temas gramaticales estudiados
durante el cuatrimestre. En la pregunta 5, se pregunta al alumnado si el uso de Kahoot le ha
motivado a revisar los temas de gramatica antes de la clase. El 81.1% ofrece una respuesta
positiva frente al 18.9% que responde negativamente.

En la pregunta 6 se utilizé una escala de Likert para conocer hasta qué punto el uso de
Kahoot habia motivado al alumnado a revisar los temas de gramatica en el aula y los
resultados son los siguientes: 2.7% elige 1y 2, 21.6% elige 3, 45.9% elige 4 y el 27% elige 5, es
decir, que casi un 75% del alumnado elige la mayor puntuacién, por lo que podemos deducir
que Kahoot influye en la preparacion de los temas antes de clase.

De manera similar, en la pregunta 7 también se emplea una escala de Likert para conocer
si el alumnado considera que Kahoot ha contribuido a aprender gramatica: un 2.7% marca 1,
un 5.4% elige 2, el 18.9% selecciona 3, casi el 50%, en concreto el 45.9% elige 4 y, finalmente,
un 27% marca 5. Por tanto, al igual que ocurre en la pregunta anterior, casi un 75% del
alumnado elige 4 y 5, por lo que se puede deducir que Kahoot es considerado por el alumnado
como una herramienta que le permite aprender gramatica.
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El alumnado ofrece respuestas diversas en la pregunta 8 cuando se le pregunta por las
principales ventajas de usar Kahoot, por ejemplo, indica los aspectos gramaticales que hay que
revisar con mas detalle si la respuesta es incorrecta, invita a revisar la explicaciéon gramatical
ofrecida en clase, motiva a participar, permite discutir con el resto de la clase los aspectos que
hay que revisar, favorece la diversidn y la competicion con el resto de estudiantes y esto incita
arevisar la gramatica, rompe la monotonia del aula, etc.

En la pregunta 9 las principales desventajas que el alumnado sefiala al emplear Kahoot
son: se profundiza mas en el ejemplo que en la teoria que confirma si es correcto o incorrecto,
se puede olvidar el aspecto que necesita revision, puede distraer, hay poco tiempo para
responder las preguntas y es necesario tener un teléfono o un ordenador para usar Kahoot.
Hay sesenta y cinco personas que indican que no encuentran aspectos negativos en el uso de
Kahoot.

Finalmente, en la pregunta 10 el alumnado ofrece las siguientes respuestas al reflexionar
de qué otra forma se puede emplear Kahoot en otras asignaturas: para ensefiar o revisar
vocabulario, nuevas expresiones o phrasal verbs; para romper la monotonia en clases largas; o
para hacer preguntas en presentaciones orales, entre otras.

5. DISCUSION

A nivel universitario, es importante disefiar cualquier estrategia de gamificacién, incluidas
aquellas en las cudles se emplea Kahoot, adecuadamente para que el alumnado vea claramente
su propoésito y no la perciba como una actividad que no contribuye a la mejora de sus
competencias comunicativas en lengua inglesa a través, entre otras, del trabajo gramatical.
Fomentar la participacion en las clases de gramatica es fundamental con el fin de comprobar
que el alumnado adquiere los conceptos. Asi, concurrimos con Medina et al. (2016) en que
ensefiar preguntando es una buena practica. En este sentido, la seleccién de Kahoot estuvo
motivada por ser una aplicacién gratuita o una web que permitié a la profesora crear
cuestionarios sobre cada uno de los temas gramaticales revisados para comprobar que los
conocimientos de cada tema se habian adquirido, asi como detectar las areas gramaticales que
necesitaban mejorar. Por ejemplo, el dia que se revisé el tema de concordancia entre sujeto y
verbo (subject-verb agreement), la profesora explicé que el verbo siempre debe concordar con
el sujeto, aunque haya oraciones en las que el sujeto aparezca después del verbo, tal y como se
puede ver en este ejemplo: “Among the important researchers was a friend of mine”. Tras la
explicacion, el alumnado afirmaba haberlo entendido, sin embargo, al emplear Kahoot al final
de la clase para revisar este aspecto gramatical preguntando cudl de estas oraciones era
correcta: a) Among the politicians was a friend of mine y b) Among the politicians were a friend
of mine, nos llamé la atenciéon que un tercio del alumnado eligié la opcién b) porque las y los
estudiantes entendieron que ‘Among the politicians’ era el sujeto.

En este sentido, Kahoot permite identificar de una manera lidica si hay algin aspecto que
necesita revisiéon. En nuestro caso, tras el uso de Kahoot al final de todas las clases de
gramatica, por un lado, la profesora podia comprobar si todo el alumnado habia entendido las
cuestiones gramaticales explicadas al ofrecer una respuesta correcta. Por otro lado, si alguna o
algunas personas ofrecian una respuesta incorrecta, la profesora deducia que no lo habian
entendido y pedia a alguna de las personas que habia respondido de manera correcta que
justificara la respuesta adecuada.

La experiencia de gamificacion presentada en este articulo muestra que utilizar Kahoot en
clases de gramatica inglesa contribuye a dinamizar la enseflanza de la gramatica y a motivar al
alumnado a participar en clase al tener que contestar las preguntas para repasar los temas de
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gramatica semanales desde sus dispositivos moviles. Por tanto, su uso contribuye a aumentar
el compromiso del alumnado en su aprendizaje gracias a que se aprende de manera ludica.
Ademas, la profesora recibe feedback sobre los conocimientos y dificultades de cada
estudiante al observar sus respuestas, lo que le permite incidir en los aspectos gramaticales
que han generado mayores dificultades en la clase.

Tener que elegir la respuesta correcta en un tiempo limitado usando Kahoot fomenta la
competicidn y el hecho de que en algunos casos el alumnado elija la respuesta poniéndose de
acuerdo con las personas que estan sentadas cerca, lo cual fomenta la colaboracion entre el
estudiantado. Se observa, por tanto, como el juego lleva consigo la adquisicion de
competencias que potencian el desarrollo personal, destacandose entre las mismas las
sociales (comunicacion, cooperacidn, liderazgo, etc.). Asi, el juego potencia las relaciones
igualitarias mientras se aprende y el aumento de habilidades y capacidades que ayudan a
superar dificultades (Cérdoba et al,, 2017; Tamayo y Restrepo, 2016).

Ademas, optar por un proceso de gamificaciébn enmarcado en los principios de la clase
invertida, tal y como se hace en este articulo, contribuye al empoderamiento del alumnado al
ofrecerle la oportunidad de gestionar su tiempo fuera del aula, a la vez que saca el maximo
partido del las clases, en las cuales es necesario haber hecho un trabajo previo como, por
ejemplo, haber revisado los temas de gramatica y haber realizado los ejercicios de cada tema
con el fin de poner en practica lo aprendido, de plicar la teoria a la practica y de observar
posibles dificultades o dudas que se puedan plantear en las clases.

La experiencia didactica presentada va mas alla de la adquisiciéon de conocimientos al
ofrecer al alumnado la posibilidad de preparar las clases con antelacion con los materiales
proporcionados por el profesorado y reflexionar sobre las dificultades encontradas antes de
las clases. En consecuencia, en el proceso de ensefianza-aprendizaje ocupan un lugar central
competencias como el liderazgo, la gestion del tiempo, la comunicacidén o la cooperacidn.

6. CONCLUSIONES

La propuesta didactica que hemos presentado potencia que los conocimientos
gramaticales se afiancen y se revisen de manera ltidica a la vez que el alumnado se hace cargo
de su aprendizaje. Asi, Kahoot dinamiza el proceso de enseflanza-aprendizaje al premiar el
mayor numero de contestaciones correctas y las respuestas mas rapidas del alumnado, de
modo que se combinan el juego y la competiciéon. Ademas, Kahoot también fomenta la
motivacion y la creatividad pues permite colaborar, crear, compartir conocimientos, investigar
y expresarse en el aula al tratarse de un recurso interactivo y dindmico. Es decir, el alumnado
se motiva y divierte a la vez que aprende y revisa la gramatica inglesa, hecho que va unido a su
participacién activa y su protagonismo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El objetivo especifico de la experiencia de gamificaciéon presentada en este articulo era
dinamizar las clases de gramatica, pero de manera colateral se ha logrado que el alumnado
tenga una actitud positiva hacia el aprendizaje de la gramatica, tal y como revelan los
resultados del cuestionario. Por tanto, la experiencia de gamificaciéon puesta en marcha ha
contribuido a mejorar el aprendizaje del alumnado y a involucrarlo activamente en clase,
ademas de potenciar sus habilidades lectoras, de expresién oral, colaborativas y de
interaccidn.
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Apéndices

APENDICE 1.

Cuestionario sobre el uso de Kahoot en clases de gramatica
inglesa.

1. ;Has disfrutado participando en los cuestionarios de Kahoot empleados en las clases
de gramadtica durante el cuatrimestre?

SiNo
2. Por favor, justifica tu respuesta y explica por qué has respondido si o no.
3. En tu opinidn, ;cudles son los puntos fuertes del uso de Kahoot?
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10.

- Dinamismo

- Diversion

- Creatividad

- Innovaciéon

- Cooperacién

- Entretenimiento
- Participacion

- Interés

. (Ha sido Kahoot util para revisar los temas gramaticales en la clase?

SiNo

. ¢ Te ha motivado Kahoot a revisar los temas de gramatica antes de la clase?

SiNo

. (Hasta qué punto consideras que Kahoot te ha motivado a revisar los temas de

gramatica en la clase? (1 es la menor puntuacién y 5 la mayor)
12345

. (Hasta qué punto consideras que Kahoot ha contribuido a que aprendas nuevos

aspectos gramaticales? (1 es la menor puntuaciéon y 5 la mayor)
12345

. En tu opinidn, ;cudles son las principales ventajas del uso de Kahoot para revisar

gramatica?

. En tu opinién, ;cudles son las principales desventajas del uso de Kahoot para revisar

gramatica?
En tu opinidn, ;de qué otras maneras se puede usar Kahoot en asignaturas de lengua?
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