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Resumen

Este estudio evaluo el impacto de Kahoot en la motivacion, la produccién escrita y la percepcion
del aprendizaje de estudiantes de nivel Al. Se utiliz6 un disefio cuasi-experimental con pruebas
pre y post intervencion en una muestra de alumnos de primaria, ademas de encuestas de
percepcion. Los resultados cuantitativos muestran una mejora significativa en las puntuaciones
de produccion escrita tras la aplicacion de Kahoot, y las encuestas cualitativas indican un
aumento notable de la motivacion y una percepcion positiva del aprendizaje (la mayoria de los
estudiantes reportd que “aprendieron mas jugando™). Estos hallazgos estan en linea con estudios
recientes que sefialan que la gamificacion mejora habilidades linglisticas y genera actitudes méas
positivas hacia el aprendizaje (Wang & Tahir, 2020; Alharthi, 2020). Las conclusiones
confirman que Kahoot puede potenciar la motivacién y el desempefio académico en escritura en
este contexto, y se recomiendan integrarlo sistematicamente al aula, complementandolo con
actividades de reflexion para consolidar el aprendizaje.
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Abstract
This research report examines the effect of the Kahoot game-based platform on motivation,
writing production, and learning perception among Al-level English learners. A quasi-
experimental design was implemented with pre-test and post-test writing assessments, and
student surveys on motivation and learning experience. Quantitative results revealed a
statistically significant improvement in writing scores after the Kahoot intervention, while
qualitative feedback indicated increased student engagement and positive attitudes toward
learning. These outcomes align with recent findings that gamified learning environments
enhance language skills and learner attitudes (Wang & Tahir, 2020; Alharthi, 2020). The study
concludes that Kahoot is an effective tool to boost motivation and writing performance in
beginner English classes, recommending its structured integration along with post-game
reflection activities to reinforce knowledge.

Keywords: Kahoot; gamification, writing, motivation, languages.
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Introduccion

En el contexto educativo moderno, el reto no es solo ensefiar inglés como lengua
extranjera (L2), sino mantener el entusiasmo y la participacion de los estudiantes frente a
métodos tradicionales que muchas veces resultan repetitivos y poco motivadores. En particular,
para niveles basicos como Al, la practica escrita suele recibir menos atencion por temor a errores
o falta de recursos atractivos. La gamificacion educativa emerge como una alternativa
prometedora, pues introduce dinamicas de juego que captan la atencion, promueven el
compromiso activo y transforman el aula en un entorno ludico y retador (Ye, Li & Wang, 2024,
p. 5).

Sin embargo, a pesar del interés creciente por la gamificacion, son escasos los estudios
que evaltan su impacto especifico sobre la produccion escrita en inglés en contextos escolares de
niveles Al. Muchas investigaciones sobre Kahoot se han centrado en vocabulario, motivacion o
actitudes generales, pero no en cdmo esta herramienta puede mejorar la precision gramatical, la
expansion léxica y la coherencia textual en estudiantes principiantes. Ademas, algunos estudios
alertan que el efecto motivacional puede disminuir con el uso repetido (el “efecto desgaste™)
(Zhang & Hasim, 2023, p. 12). Por ello, es esencial investigar en un contexto real como Kahoot
puede fortalecer la escritura de estudiantes Al.

Para abordar esta brecha, esta investigacion plante6 como objetivo general fortalecer la
produccidn escrita en inglés de estudiantes nivel A1 mediante actividades con Kahoot durante el
segundo semestre de 2025. Los objetivos especificos fueron: (1) evaluar el efecto en la
motivacion del estudiante, (2) medir la mejora en la escritura, y (3) analizar la percepcion del

alumno hacia Kahoot. Se aplic6 un disefio cuasiexperimental con pruebas pre y post, encuesta



cualitativa de percepcion y registros de observacion docente. EI enfoque fue mixto, integrando
analisis estadistico descriptivo con andlisis tematico cualitativo.

Un hallazgo notable fue que los estudiantes que utilizaron Kahoot mejoraron
significativamente su puntuacion en la prueba de escritura (incremento medio estimado de +10
puntos) al tiempo que mostraron mayor motivacion y disfrute en las actividades. Este resultado
sugiere que la gamificacion no solo capta atencion, sino que puede incidir en la calidad del texto
producido. Te invito a revisar el desarrollo completo de este informe para comprender como se
disefiaron las actividades, como se analizaron los datos y qué implicaciones pedagdgicas pueden

derivarse de estas conclusiones.



Caracterizacion

La investigacion se llevo a cabo dentro de una institucion educativa privada, ubicada en
la vereda Barcelona, la cual es una zona rural ubicada en el corregimiento 7 del municipio de
Villavicencio/Meta (Colombia), y se encuentra a una distancia de 86 km al oriente de Bogot4, en
la via que conduce a Puerto Lopez, y cuenta con una altitud promedio de 400 m.s.n.m. con un
clima calido - hiumedo, con temperaturas promedio entre 25y 33 °C. De acuerdo con el censo del
DANE de 2018, la vereda Barcelona contaba con 663 habitantes. En afios anteriores su economia
se basaba en la agricultura y la ganaderia, pero mas recientemente con el surgimiento de
proyectos turisticos rurales como fincas turisticas, hospedaje y el creciente asentamiento urbano
informal han diversificado el uso del suelo, incrementando actividades de comercio y servicios.

La vereda Barcelona alberga varios centros de formacion; entre ellos, la Universidad de
los Llanos sede Barcelona (educacion superior), la Escuela Barcelona (institucion pablica de
preescolar, primaria y secundaria) y el Gimnasio Britanico de los Llanos (colegio privado con
enfoque bilinglie y musical, que ofrece formacion de preescolar, primaria y secundaria en
jornada Unica). EI Gimnasio Britanico de los Llanos esta ubicado en el kilébmetro 2 de la via a la
Universidad de los Llanos y es en donde se llevd a cabo la presente investigacion con un grupo
de 13 estudiantes de nivel Al.

Como estrategia pedagdgica para el logro de sus objetivos en el fortalecimiento del inglés
como segunda lengua, el colegio emplea un enfoque de destrezas segregadas (Oxford, 2001, p. 2)
y agrupa a sus estudiantes por niveles alineados al Marco Comun Europeo de Referencia para las
Lenguas sin tener en cuenta el grado escolar, con contenidos y evaluaciones alineadas a
Cambridge English, por lo que se conforman grupos con estudiantes de los grados 3°, 4° y 5° que

reciben clases de manera conjunta (=14 estudiantes por salon) en los niveles Pre-Al, Aly Pre-



10

A2;y grupos con estudiantes de los grados 6° a 9° en los niveles Pre-A2, A2 (basico, intermedio,
avanzado) y B1 (=14 estudiantes por salon). Para el desarrollo de la presente investigacion se
tomo6 como muestra al grupo de estudiantes del nivel Al (grados 3° a 5°), conformado por 13
nifios (9 nifias y 4 nifios) con edades entre 8 y 11 afios, lo que favorece la implementacion de
estrategias pedagdgicas activas y de evaluacion formativa (Tomlinson, 1999, pp. 16-17).

Los estudiantes pertenecen a los estratos socioeconémicos 4 y 5, con padres con
formacion de pregrado y posgrado; ademas, participan en actividades extracurriculares
(entrenamientos deportivos, academias de masica y arte), lo que limita su tiempo libre disponible
para el fortalecimiento del inglés en casa. Estos estudiantes vienen en un proceso continuo dentro
de la institucién, participando en proyectos como Spelling Bee, campamentos de inglés y
celebraciones culturales (Saint Valentine’s Day, Saint Patrick’s Day). A pesar del proceso
continuo, se evidencia heterogeneidad en el grupo y algunos estudiantes avanzan a ritmos
menores, lo que confirma la necesidad de enfoques diferenciados (Tomlinson, 1999, pp. 16-17;
Gardner, 1999, p. 41).

En el grupo seleccionado (Nivel Al, grados 3° a 5°) se presentan demandas de
aprendizaje orientadas al fortalecimiento de las habilidades productivas (escritura y expresion
oral), dado que han mostrado desempefio mas sélido en habilidades receptivas (listening y
reading). Segun el Marco Comun Europeo - MCER (Council of Europe, 2001, p. 191), los
estudiantes en Al requieren consolidar competencias como escribir frases y oraciones simples
con correccion basica, deben formular preguntas y respuestas breves, y ampliar el vocabulario
cotidiano en contextos familiares. Aunque cuentan con recursos tecnoldgicos y un entorno
institucional rico en actividades en inglés, la escasez de tiempo libre y la carga de actividades

extracurriculares limitan la practica autdbnoma en casa; por tanto, es fundamental implementar
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estrategias de aprendizaje activas, ludicas y significativas que fomenten la motivacion y el
involucramiento (Ddrnyei, 2001, p. 72). Herramientas digitales como Kahoot promueven la
participacion, la competencia sana y la retroalimentacion inmediata, facilitando el logro de
objetivos en produccién escrita y oral (Licorish et al., 2018, p. 3).

El proceso de aprendizaje esta condicionado por factores contextuales, a nivel familiar, la
formacion universitaria y posgradual de los padres genera expectativas altas frente al dominio
del inglés; esto puede traducirse en motivacion, pero también en presion académica (Gardner,
1999, p. 56). En el plano socioecondmico, pertenecer a estratos 4 y 5 facilita el acceso a
tecnologias, conectividad y materiales, lo cual es una ventaja; sin embargo, agendas recargadas y
menor tiempo de acompafiamiento escolar por actividades extracurriculares limitan la practica en
casa (Cummins & de Jong, 2006, pp. 120-121). A nivel institucional, el enfoque de destrezas
segregadas favorece el trabajo especializado por habilidad, aunque genera fragmentacion y exige
coordinacién entre docentes para mantener coherencia (Oxford, 2001, p. 2).

Finalmente, el contexto de la vereda Barcelona —en transicion de rural a periurbano—
ofrece un entorno tranquilo y seguro, pero presenta limitaciones en servicios basicos y
conectividad en ciertos sectores, lo que afecta el uso de recursos digitales en las aulas (Alcaldia

de Villavicencio, 2020, p. 15).
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Planteamiento del Problema

El grupo de estudiantes del nivel Al en inglés formado por alumnos de los grados de
tercero, cuarto y quinto del Gimnasio Britanico de los Ilanos esta formado por 6 estudiantes de
grado tercero que de acuerdo con la organizacién del programa de inglés institucional, han
logrado el nivel propuesto para su grado, 6 son estudiantes de grado cuarto que se encuentran un
tanto rezagados de su grupo de acuerdo al disefio curricular, por Gltimo el restante una estudiante
de grado quinto que ha tenido grandes desafios en el proceso y presenta un claro retraso en
relacion a los estudiantes de su grado. Estos estudiantes han venido demostrando habilidades
iniciales en el manejo del idioma del inglés como segunda lengua, mostrando comprension en la
habilidad de listening comprendiendo comandos basicos dados de forma oral de manera lenta y
clara, acorde a su nivel tal como sefiala el MCER para nivel Al: “can understand instructions
addressed carefully and slowly” (Council of Europe, 2001, p. 75).

En la habilidad de Reading muestran una aceptable comprensidn de textos sencillos que
emplean tiempos y estructuras gramaticales sencillas, captando nombres familiares y palabras
bésicas (Council of Europe, 2001, p. 77), empleando sub-habilidades como “scanning”,
skimming y “reading for specifics” para la resolucion de actividades de comprension de lectura y
lectura literal.

A pesar de ello, se logran evidenciar debilidades generalizadas en la construccién de
oraciones en contextos escolares, familiares y cotidianos que requieren el empleo de estructuras
gramaticales basicas del inglés; los textos producidos por los estudiantes, aunque manejan un
orden gramatical aceptable en cuanto a las partes del discurso, carecen de sentido. El uso de las
habilidades por separado ha permitido que dichas dificultades se logren identificar de manera

oportuna y personalizada; sin embargo, se debe ahondar en la busqueda de estrategias que
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ayuden a afianzar conceptos gramaticales de una manera natural y dindmica para lograr que su
aprendizaje sea mas significativo; por ello se hace necesario implementar estrategias didacticas
que fortalezcan el uso correcto de los tiempos verbales y variaciones gramaticales.

En este sentido, la gamificacion con herramientas digitales, como Kahoot, se ha
identificado como una estrategia prometedora que dinamiza la ensefianza de la gramatica y
aumenta la motivacion de los estudiantes (Contreras Espinosa & Eguia, 2016, p. 19); por ello se
ha considerado su implementacidn con la muestra con el fin de validar su impacto en la
produccidn escrita.

A la fecha se ha identificado el uso de diferentes estrategias por parte de los docentes,
como el trabajo colaborativo que busca la organizacién de los estudiantes que sobresalen con
estudiantes que presentan mayores necesidades para promover su interaccion y crecimiento
grupal de la mano de estos estudiantes lideres —lo cual esta respaldado por la literatura que
indica que la tutoria entre pares mejora significativamente el rendimiento académico y la
motivacion de los estudiantes de L2— (Arsyad, Suhartina, & Astri, 2023, pp. 90-91). También
se utilizan guias impresas alineadas con los contextos del examen Cambridge English “Movers”
(A1), que favorecen el manejo del idioma en los contextos planteados por Cambridge English
para el nivel de “Movers”, lo que a futuro les ayuda a desarrollar habilidades que les seran ttiles
al momento de presentar los examenes disefiados para dicho nivel; de hecho, Cambridge
Assessment English describe que las pruebas A1 Movers se enfocan en habilidades de
comprension auditiva, lectura, expresion oral y escrita en contextos cotidianos (Cambridge
Assessment English, 2018, p. 12).

Sin embargo, la falta de uso de herramientas digitales dificulta el aprendizaje autbnomo

dentro de las clases, dado que la regidn carece de una conexidn estable a internet, los docentes se
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ven limitados para el uso de estrategias que impliguen su uso con regularidad, a pesar de contar
con una sala de sistemas dispuesta para ello. Estudios internacionales advierten que la brecha
digital impide el acceso de millones de nifios a un aprendizaje digital de calidad y que el acceso
en el hogar es desigual (UNICEF & ITU, 2020, pp. 3-4). Cabe aclarar que dichas fallas de
conexion son repetitivas, pero no del todo constantes, por lo que cabe la oportunidad de
aprovechar la conectividad para hacer uso de herramientas tecnoldgicas de la informacion y
comunicacion (TIC) en el aula; en la poblacion objeto de este estudio se ha identificado una
brecha en el manejo de reglas gramaticales para la construccion de oraciones, lo que afecta el
rendimiento académico y la mejora de las demas habilidades del idioma inglés.

Para ello, se plantea el uso de la plataforma educativa Kahoot para el desarrollo de
actividades en clase y extracurriculares; se espera que con esta estrategia se aumente la
motivacion de los estudiantes en la construccion de oraciones gramaticalmente correctas durante
las actividades en clase y promueva el autoaprendizaje en casa. Estudios recientes apoyan esta
hipédtesis: una revision sistematica muestra efectos positivos de Kahoot sobre rendimiento,
motivacion y clima de aula (Wang & Tahir, 2020, p. 2), investigaciones empiricas recientes
reportan mejoras significativas en puntajes de gramatica y motivacion tras intervenciones con
Kahoot (Navinkumar & Sivakami, 2024, p. 31), y estudios cualitativos sefialan beneficios en
dinamismo, participacién y feedback inmediato (Licorish et al., 2018, pp. 59-60). Otros trabajos
muestran resultados favorables en diferentes contextos y niveles (Plump & LaRosa, 2017, p. 155;
Bicen & Kocakoyun, 2018, p. 3990). Dentro de la muestra a trabajar se ha identificado una
brecha en el manejo de reglas gramaticales para la construccion de oraciones, lo que afecta el

rendimiento académico y la mejora de las demas habilidades del idioma inglés.



Pregunta de Investigacion
¢ Como fortalecer la escritura en inglés de los nifios y nifias del nivel Al del Gimnasio
Britanico de los Llanos en la Vereda Barcelona de la ciudad de Villavicencio mediante la

implementacion de Kahoot durante el segundo semestre de 2025?

15
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer la escritura en inglés de los nifios y nifias del nivel A1 del Gimnasio Britanico
de los Llanos en la Vereda Barcelona de la ciudad de Villavicencio mediante el disefio e
implementacion de Kahoot durante el segundo semestre de 2025
Objetivos Especificos

Diagnosticar el nivel actual de los estudiantes del nivel Al del Gimnasio Britanico de los
Llanos en cuanto a la produccidn escrita en inglés.

Disenar e implementar actividades en Kahoot que ayuden al desarrollo de habilidades de
escritura, enmarcadas en el MCER para el nivel Al.

Analizar el impacto obtenido dentro del grupo con el uso de las sesiones con Kahoot en el

desarrollo de habilidades de escritura.



17

Marcos de Referencia

Referentes Conceptuales

Dentro de las habilidades linguisticas productivas en inglés, se encuentra la escritura o
“writing”, que se relaciona muy estrechamente con la lectura o “reading” que la complementa.
Sin embargo, el precario gusto por la lectura y sobre todo por la escritura en los estudiantes,
incluso en su idioma nativo, por lo que sus competencias suelen ser deficientes en estudiantes de
los grados a los que pertenecen los estudiantes de la muestra. Por ello, se hace necesario acudir a
la motivacion intrinseca y extrinseca para sostener el aprendizaje del inglés como segunda
lengua. Autores como Ddrney y Ushioda (2021) confirmaron su importancia y mostraron que los
estudiantes tienen una mejor respuesta a actividades activas, participantes y que les aporta un
refuerzo inmediato, aspectos que claramente se alinean con la herramienta Kahoot (p. 72).

De igual manera podemos resaltar la relacion entre kahoot y el aprendizaje colaborativo
por sus diferentes formas de juego, al igual que la mejora en la atencién y la participacion, tal y
como lo mencionan autores como Licorish, et al. (2018), informacion que podemos extrapolar al
contexto en que se desarrolla la investigacion, pues se evidencian aspectos como la
retroalimentacion inmediata y las evaluaciones formativas en inglés que se ven dinamizadas a
través del uso de kahoot pues les permite interactuar de manera constante y visualizan su
desempefio comparado con los demas participantes en tiempo real (p. S/N) . En un contexto de
educacion superior, el estudio Learner Engagement in Using “Kahoot” mostr6é que los alumnos
calificaron la herramienta como divertida, atractiva y efectiva para reforzar aprendizajes (parrafo
5) (Laesa Oktaviani, 2024, p. 94).

Si bien Kahoot puede usarse como recurso dinamizador, puede también ser usada como

herramienta de evaluacién formativa en la mejora del proceso de aprendizaje, la expectativa es
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que “el feedback inmediato promueva avances significativos en la produccion escrita de
estudiantes de L2”, (Wang & Tahir, 2020, p. 5) cuando se acompana de actividades de micro-
escritura y retroalimentacion guiada por el docente (Navinkumar & Sivakami, 2024, p. s/n;
Montenegro-Rueda et al., 2023, p. s/n). En contextos de primaria y para niveles Al, estudios
cuasi-experimentales recientes reportaron ganancias en precision gramatical y actitudes tras
intervenciones de 6-8 semanas basadas en Kahoot (Navinkumar & Sivakami, 2024, p. s/n;
Cortés-Pérez et al., 2023, p. 8). Adicionalmente, pueden ayudar a aliviar el estrés que genera el
proceso de evaluacién en los estudiantes.

En cuanto a la inclusion tecnoldgica, la literatura sobre brecha digital destaca la
necesidad de planificar el uso de TIC en zonas rurales, pues la conectividad intermitente puede
limitar la frecuencia de sesiones en linea; aun asi, cuando se aprovechan los momentos de
conexion, la gamificacion puede ayudar a compensar brechas mediante actividades de alto
impacto pedagogico (UNICEF & ITU, 2020, pp. 3—4; Wang & Tahir, 2020, p. s/n). El uso
estratégico de la herramienta Kahoot en el aula puede ayudar al cierre de la brecha educativa
(Zhang & Yu, 2021, p. 12), lo cual sirve como fundamento para nuestra investigacion en la
vereda Barcelona.

Entonces, ¢Por qué Kahoot? Kahoot es una plataforma de cuestionarios interactivos que
permiten su adecuacién a contextos y contenidos relevantes para el pablico objetivo, que se basa
en respuestas relativamente rapidas, y que ofrecen una realimentacion inmediata, ofreciendo
estimulos auditivos, visuales y de marcacion que favorecen la concentracion y generan un
espiritu competitivo en los estudiantes que los motiva a realizar un mayor esfuerzo en el

desarrollo de su prueba, autores como Wang & Tahir, (2020) en la revisién de 93 estudios en los
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que se obtuvieron resultados positivos en las actitudes hacia el aprendizaje cuando se usé kahoot
con objetivos de instruccion (p. 5).

De igual manera, Plump y LaRosa (2017) hallaron que esta herramienta incrementa de
manera significativa la motivacion y el compromiso cuando se emplea como cierre o repaso de
temas vistos en clase (p. 155). Asi mismo, Cortés-Pérez, Alvarez y L6opez (2023) quienes
realizaron un estudio cuasi experimental en la ciudad de México con estudiantes como los de la
muestra de esta investigacion, encontraron mejoras significativas en cuanto a la actitud o
precision en la gramatica inglesa al construir oraciones después de usar Kahoot durante ocho
semanas (p. 8).

Referentes Tedricos
Teoria Sociocultural y Andamiaje.

En el aula de clase la interaccion social entre los estudiantes y el docente, en el que este
altimo actda como un mediador y permite que los estudiantes realicen tareas se ajusta a la teoria
planteada por VVygotsky (1978) en la que plantea que dicha interaccion se da en una zona de
desarrollo proximo, y para este estudio, la plataforma kahoot y las actividades gamificadas
actuan como ese andamiaje digital al aportar instrucciones, pistas, y realimentacion, lo cual les
permite a los estudiantes realizar tareas por encima de su nivel independiente (p. 86). Autores
contemporaneos evidencian cdmo las investigaciones actuales sobre el aprendizaje colaborativo
y tutoria entre pares reafirman el poder que tiene el soporte social para la mejora de habilidades
productivas en el aprendizaje de una segunda lengua (Arsyad, Suhartina & Astri, 2023, p. 88).
Aprendizaje Significativo y Activacion del Conocimiento Previo.

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel sostiene que el aprendizaje es mas

duradero cuando lo nuevo se ancla en lo ya conocido mediante organizadores previos (Bryce &
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Blown, 2024, p. 4586). En el contexto de los estudiantes nivel Al en inglés del colegio Britanico
de los llanos, los cuestionarios iniciales disefiados en kahoot que conectan ese vocabulario y las
estructuras nuevas con experiencias familiares para el grupo, pueden ser usados como
activadores de conocimientos previos, lo que favorece el anclaje de lo seméantico de la escritura 'y
su posterior aplicacion en micro-tareas de escritura (Navinkumar & Sivakami, 2024, p. s/n).
Sistema de Automotivacion en L2

Dicho sistema ayuda a entender que acciones reforzadoras de experiencia positiva en el
aprendizaje pueden llegar a reforzar la motivacion intrinseca del estudiante.Kahoot favorece la
sensacion de logro inmediato a través de la realimentacion y puntos aportados, consolidando
habitos de préactica escrita, reduciendo la ansiedad de la evaluacién en los nifios de nivel Al
(Dornyei & Ushioda, 2021, p. 72; Licorish et al., 2018, p. s/n).
Teorias de la Gamificacidn y Disefio Instruccional

Los marcos tedricos actuales de la gamificacion resaltan elementos de juego (mecanicas,
dindmicas y componentes) que inciden en la motivacion y el comportamiento del estudiante; sin
embargo, su eficacia depende fuertemente del disefio instruccional y la alineacion con objetivos
de aprendizaje (Deterding et al., 2011, p. s/n; Krath, Schiirmann & von Korflesch, 2021, p. s/n).
Para la practica deliberada en escritura, se recomiendan metas claras, ciclos de feedback y tareas
reproducibles (Subhash & Cudney, 2018, p. 193). En consecuencia, la intervencidn con Kahoot
debe integrarse con micro-escritura y retroalimentacion guiada por el docente para maximizar
efectos en precisién y coherencia.
Referentes Técnicos

El Ministerio de Educacion Nacional presenta en el 2006 el “Estdndares Basicos de

Competencias en Lenguas Extranjeras", en estos se establecen los parametros de egreso de cada
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perfil de aprendiz que finaliza la educacion Bésica y media. En dichos estandares se definen las
habilidades comunicativas de un estudiante bilingie basico en Inglés Al.

Cambridge English A1 Movers, establecen una serie de guias que complementan la
vision del MEN en cuanto las destrezas a desarrollar en el nivel Al.

Igualmente, el MEN ha emitido lineamientos mediante planes decenales y resoluciones
sobre el uso de las TIC y el bilingtiismo. De igual forma, la Politica Nacional de Bilingliismo o
ley 1651 de 2013 ajusta un marco institucional para la correcta ensefianza del idioma inglés.
Referentes Legales

El presente documento se basa y cumple con los lineamientos establecidos en la
constitucion politica de Colombia, las leyes, decretos y articulos establecidas en la misma, como
lo son el Articulo 67 de la constitucion politica, Ley 115 de 1994, Ley 1651 de 2013, Decreto
1290 de 2009, Ley 1098 de 2006 Cddigo de Infancia y Adolescencia, y la Ley 1581 de 2012
Proteccion de Datos Personales.
Referentes Eticos

Este documento acata y respeta todos los lineamientos establecidos por la ley 1581 de
2012 que trata sobre la proteccion de los datos personales recopilados y la solicitud previa
mediante el diligenciamiento de un consentimiento informado, de manera clara y respetuosa,

asegurando una participacion voluntaria y anénima en la investigacion.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

Esta investigacion se realiza con un enfoque metodologico mixto que favorece su
desarrollo, toda vez que se busca la medicion de la implementacion de Kahoot en la produccion
escrita, al igual que comprender como y porqué suceden los cambios. Este enfoque permite
medir y/o cuantificar la intervencion y simultdneamente explicar los mecanismos subyacentes a
las mejoras observadas.

Por sus caracteristicas, este es un estudio cuasiexperimental (Campbell & Stanley, 1963;
Shadish, Cook & Campbell, 2002), puesto que al desarrollarse en un contexto escolar en el que
es posible asignar estudiantes de manera aleatoria a grupos, si es posible comparar el
rendimiento de estos con un test antes y después de la intervencion en el mismo grupo (n=13),
considerando el rango temporal del estudio. Adicionalmente, al establecerse un ciclo reflexivo en
el que el docente aplica, observa y ajusta el mecanismo de accion, se mejora la actividad
practica, por lo que mejora la préctica docente a corto plazo.

Unidad de Analisis

Como se determind en apartados anteriores de este estudio, la unidad de analisis es el
grupo de estudiantes de nivel Al del Gimnasio Britanico de los Llanos el cual esta conformado
por 13 estudiantes (n=13), dicha unidad se analiza de manera conjunta, tanto de forma individual
en el desempefio del estudiante durante el desarrollo de la sesién de Kahoot y en los mini talleres
de escritura post-sesion, al igual que de modo grupo-aula, en el ambiente de aula 'y la
participacion colectiva.

Técnicas para la Recoleccién de Datos
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Como instrumento de diagndstico, se realiza una prueba inicial (pre-test) de produccion
escrita para evaluar las competencias iniciales de los estudiantes, mediante una rabrica
estandarizada (gramatica, coherencia, vocabulario y longitud), lo que favorece la fiabilidad inter-
evaluador (Jonsson & Svingby, 2007, p. s/n).

Posteriormente, se disefian sesiones de Kahoot que registran los temas, el porcentaje de
aciertos por item, el percentil por sesién y la media del tiempo de respuesta. Simultaneamente a
esto, se realiza un proceso de observacién por parte del docente en el que registra la
participacion, la atencién y se deja una realimentacion, asi como el registro de posibles
incidencias técnicas ocurridas durante la sesion en un diario de campo.

Uso de sesiones cortas de escritura post-kahoot que vinculen la sesién con la produccién
escrita.

Como cierre de la intervencion se realiza una prueba de produccion de produccion escrita
final (post-test), manteniendo la misma rabrica de la prueba inicial, se realiza una entrevista
semiestructurada usando la escala Likert, y/o un grupo focal con el fin de identificar impactos de
la intervencién en el grupo.

Categorias para el Andlisis de Datos
Cuantitativa

A partir de los objetivos planteados, se establecié como categoria el Puntaje total de
prueba de produccion escrita (pre/post). A través de ella podemos medir el rendimiento global en
la habilidad de escritura a través de la rabrica de Al y obtendremos datos descriptivos como la
media, desviaciones, medianas de puntajes pre y post que se pueden representar en graficos.

Por otro lado, las Sub-puntuaciones dimensionales de la rdbrica que pretende discriminar

los datos por dimensiones como gramatica, coherencia, vocabulario, longitud del texto,



24

permitiendo un andlisis descriptivo para identificar en qué se mejoro especificamente al mostrar
la estructura interna de la competencia.

Asimismo, el porcentaje de aciertos en Kahoot por estudiante que a partir de los reportes
de la plataforma (CSV) se pueden obtener datos continuos que permiten ver la tendencia por
sesion y su correlacion con la ganancia en la habilidad de escritura.

Igualmente, la Ganancia en escritura (delta= post-pre) que permite hallar el delta de un
estudiante con una operacion simple de sustraccion y posteriormente ver su relacion con el
porcentaje de aciertos en Kahoot a través de, método de correlacion Pearson en caso de datos
ambos datos sean normales 0 Spearman en caso de que no. Se mide el tamafio de la intervencion
a través de Cohen’s d o r, (Lakens, 2013, p. 26).

Finalmente, la Escala de motivacion (Pre / Post)

Con los datos recolectados por medio de la entrevista con la escala Likert, se realiza un
analisis descriptivo de comparacién (pre/post) de los datos haciendo uso de Wilcoxon (Lakens,
2013, p. 28)..

Cualitativa

En cuanto a este enfoque se establecieron como categorias la transcripcion de citas
representativas, para ello se pasa a texto las entrevistas y/o el grupo focal para identificar codigos
descriptivos; como por ejemplo ansiedad, autocorreccion, etc. y posterior clasificacion por
grupos grandes, finalmente la triangulacion de datos que busca relacionar los datos de los deltas

con los datos recopilados con los instrumentos cualitativos.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

En la fase inicial, en los registros del diario de campo se identifico que pocos estudiantes
habian utilizado Kahoot con anterioridad y mostraron gran curiosidad y a la vez algo de
confusion sobre el desarrollo de la actividad. En los ejercicios de redaccion se evidencid que
frecuentemente habia errores gramaticales y de vocabulario, mostrando un moderado desempefio
en la habilidad de escritura. Esto fue evidenciado en la aplicacion del test inicial o pre-test, pues
su media aproximada fue de 6,0 desviacion estandar (DE) ~4,4) sobre 10, revelando un nivel
béasico, siendo el uso incorrecto de los tiempos verbales, desuso de articulos y oraciones faltas de
Coherencia.

Este escenario inicial concuerda con informes reportados por Bawa (2019), en los que se
observo que los métodos tradicionales tienden a aburrir a los estudiantes, lo que impacta en su
compromiso Yy bajos resultados al no incorporar actividades participativas (p. 137). De igual
manera, Wang y Tahir (2020) sefialan que los entornos digitales gamificados pueden aumentar la
motivacion, mejorar la concentracion y promover una mayor interaccion durante el aprendizaje
de una lengua extranjera (p. 5).

Experimentacion

En el desarrollo de las sesiones de Kahoot, se noté un cambio positivo en el ambiente del
aula. Los estudiantes estuvieron mas participativos, mostrando mayor atencién y entusiasmo, lo
cual se reflejé en una mejor disposicion para resolver los cuestionarios y corregir los errores
gramaticales de manera inmediata. Segun los datos recopilados mediante la aplicacion del

cuestionario que se aplic al término de la intervencion, el 90% de los estudiantes dijo que
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Kahoot hizo que sus clases fueran mas divertidas y faciles de entender, mientras que el 85% dijo
haber sentido que Kahoot le ayud6 a mejorar su escritura.

Estas declaraciones coinciden con resultados de otras investigaciones como los hallados
por Barragan-Pulido et al. (2023), quienes encontraron que la gamificacion en las clases,
aumenta la motivacion y el compromiso de los estudiantes (p.3). De manera parecida, Wang y
Tahir (2020) concluyen que Kahoot promueve una retroalimentacion inmediata y fomenta una
sana competencia entre los estudiantes, lo que potencia el proceso de aprendizaje y la retencion
de conocimiento (p,7).

En el diario de campo se registrd que los estudiantes esperaban con ansias las sesiones de
kahoot y que los estudiantes mostraron una mejora en la construccion de frases basicas y en el
uso de vocabulario cotidiano. Lo que posiblemente refleje un cambio actitudinal descrito en
estudios recientes, como el de Montenegro-Rueda, Fernandez-Cerero, Mena-Guacas y Reyes-
Rebollo (2023), quienes comprobaron que la gamificacion incrementa el rendimiento académico
y la participacion activa del alumnado (p. 4).

Identificacion de Variaciones

Posterior a la implementacion de la herramienta de Kahoot, los resultados del post-test
mostraron un incremento en el desempefio escrito. La media del post-test fue de 7,5 puntos (DE
=1,2), lo que representa una mejora de +1,5 puntos respecto al pre-test. Este cambio equivale a
un tamaiio del efecto de Cohen d = 0,33, considerado como un efecto pequefio a moderado dado
a la alta variabilidad inicial (Wang & Tahir, 2020, p. 8).

Tabla 1.

Comparacion de puntajes medios pre y post test intervencion con Kahoot

Variable Pre-test (Media + DE) Post-test (Media + DE) Cohen’sd Interpretacion del efecto
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Habilidad de 6,0+4,4 75+1,.2 0,33 Pequefio-moderado
escritura

Percepcion del uso 3,0+0,8 40+£0,6 1,41 Grande

de Kahoot

Fuente: elaboracion propia a partir de los resultados diagnosticos (2025)

Ademas de la mejora cuantitativa, el cuestionario final reflejé un cambio favorable en la
percepcion hacia el aprendizaje: el 85 % de los estudiantes afirmé sentirse motivado o muy
motivado, y un 80 % percibié mejoras en su capacidad para escribir oraciones completas y

coherentes.
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Analisis y Discusion

Los resultados obtenidos en la presente investigacion permiten evidenciar una mejora
cuantitativa y cualitativa en la produccidn escrita y la motivacion de los estudiantes para la
escritura en inglés (writing). ademas, en la motivacion de los estudiantes del nivel Al tras la
implementacion de la herramienta Kahoot. A través del analisis cuantitativo se hallé que la
media de las calificaciones en el post-test fue de 7,5 (DE = 1,2) frente a una media inicial de 6,0
(DE = 4,4), lo que representa una mejora significativa en términos educativos, aunque el tamafio
del efecto fue moderado (d = 0,33). Por otro lado, el analisis cualitativo mostré una percepcién
positiva hacia la escritura y el aprendizaje. Estos resultados son coherentes con los objetivos de
la investigacion, analizando el impacto de la gamificacién como variable pedagogica sobre el
desarrollo de competencias linglisticas y socioemocionales. Dentro de esta seccion se integraron
los hallazgos con referentes tedricos recientes que explican cdmo el uso de recursos tecnolégicos
interactivos puede fortalecer el proceso de aprendizaje haciendo que este sea significativo en
contextos escolares (Licorish et al., 2018, p. 4; Rahayu, Rahmadini & Setiawan, 2023, p. 182).

Antes de la intervencidn, las observaciones hechas por el docente en el diario de campo y
los resultados del pre-test indicaban que los estudiantes mostraban una baja motivacion hacia las
actividades de escritura 'y cometian errores gramaticales basicos en la estructura de las oraciones.
Tras una revision bibliogréafica se establecio que este hallazgo inicial coincidia con
investigaciones previas que sefialan que los aprendices Al suelen sentirse inseguros al escribir
por temor a equivocarse (Zhang & Hasim, 2022, p. 9). Durante las primeras sesiones de
exploracion, los nifios percibian la escritura como una actividad “obligatoria” mas que
comunicativa. Sin embargo, al introducir Kahoot como herramienta de practica, comenzaron a

mostrar actitudes més positivas, lo que coincide con los hallazgos de Mat Husin y Azmuddin
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(2022, p. 171), quienes destacan que la gamificacion puede transformar la percepcion del
aprendizaje al hacerlo mas accesible y participativo.

Durante la fase de experimentacion, el uso de Kahoot demostrd ser un medio eficaz para
integrar la practica gramatical y el refuerzo del vocabulario en contextos ludicos. Las sesiones
mostraron un incremento visible en la participacion activa y en el uso del inglés escrito, tanto en
respuestas cortas como en ejercicios de micro escritura posteriores. Estos resultados confirman la
relacion entre la gamificacion y la motivacion intrinseca, segin lo planteado por Dérnyei y
Ushioda (2021, p. 12), y evidencian como el refuerzo inmediato del juego contribuye a la
autopercepcion de competencia linglistica. Asimismo, la coherencia entre la teoria sociocultural
de Vygotsky y los hallazgos empiricos sugiere que la retroalimentacidn constante y el trabajo
colaborativo durante las sesiones facilitaron procesos de andamiaje dentro de la Zona de
Desarrollo Proximo (Wang & Tahir, 2020, p. 7).

Tras la intervencion, los estudiantes no solo mostraron avances cuantificables en sus
puntajes de escritura, sino también cambios actitudinales y metacognitivos. Los resultados del
cuestionario cualitativo indicaron que el 85 % de los participantes se sintié “motivado” o “muy
motivado”, y el 80 % percibi6é mejoras en su capacidad de escribir oraciones completas y
coherentes. Estas transformaciones reflejan un fortalecimiento de la autoconfianza y del sentido
de logro, lo que concuerda con la teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel, al mostrar que
los nuevos conocimientos fueron integrados en esquemas previos a través de experiencias
significativas (Bicen & Kocakoyun, 2018, p. 3991). Este cambio ontolégico se traduce en una
mayor disposicion hacia la autoevaluacion y el aprendizaje autdbnomo.

Los hallazgos de este estudio coinciden con los reportados por Ye et al. (2024, p. 11),

quienes demostraron que Kahoot incrementa la retencion y el compromiso en el aprendizaje de



30

inglés en estudiantes jovenes. De igual manera, Montenegro-Rueda et al. (2023, p. 5) subrayan
que las estrategias gamificadas fomentan la autorregulacion y la colaboracion, elementos
observados también en esta investigacion. Aunque estudios previos como los de Plump y LaRosa
(2017, p. 156) evidencian mejoras generales en la participacion, los resultados actuales amplian
ese enfoque al mostrar mejoras concretas en la produccion escrita, un aspecto menos explorado
en la literatura. En conjunto, los datos refuerzan la hipdtesis de que Kahoot contribuye al
desarrollo integral de habilidades lingiisticas y metacognitivas en contextos de aprendizaje
bésico.

A pesar de los resultados positivos, este estudio present6 algunas limitaciones. La
muestra fue reducida (13 estudiantes), lo que restringe la generalizacion de los hallazgos.
Ademas, las condiciones de conectividad en la vereda Barcelona limitaron el nimero de sesiones
con Kahoot y ocasionaron interrupciones esporadicas. Estas dificultades coinciden con las
barreras tecnologicas sefialadas por UNICEF (2022, p. 45) en contextos rurales. Por otro lado, la
duracion de la intervencion (dos meses) puede haber sido insuficiente para observar efectos de
largo plazo, lo que sugiere la necesidad de estudios longitudinales.

Los resultados tienen implicaciones positivas para el ambito educativo local. En primer
lugar, muestran que la incorporacién planificada de herramientas gamificadas como Kahoot
puede mejorar el aprendizaje del inglés, particularmente en zonas rurales donde los recursos
didacticos son limitados. En segundo lugar, sugieren que los docentes deben ser capacitados en
el disefio de experiencias gamificadas alineadas al curriculo, con objetivos claros de aprendizaje
y evaluacion formativa (Gonzalez-Zamar et al., 2022, p. 3). Finalmente, la experiencia demuestra
que la gamificacion no sustituye la ensefianza tradicional, sino que la complementa al promover

la motivacion, la colaboracion y el sentido de logro entre los estudiantes.
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En sintesis, el analisis y la discusion confirman que el uso de Kahoot fortalecio de
manera integral la motivacion y la produccion escrita de los estudiantes de nivel Al del
Gimnasio Britanico de los Llanos. Los datos cuantitativos y cualitativos coinciden en que la
herramienta fomento el aprendizaje activo, el uso significativo del inglés y la autorregulacion. A
partir de estos resultados, se recomienda ampliar la investigacion a otros niveles educativos y
explorar comparaciones entre distintas herramientas de gamificacion. Futuras investigaciones
podrian incorporar analisis de seguimiento a largo plazo para evaluar la retencion del aprendizaje

y la evolucion de las competencias escritas.
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Conclusiones y Recomendaciones

Los hallazgos de esta investigacion confirman que la implementacion de Kahoot en
clases de inglés de nivel Al tuvo un impacto positivo en la produccion escrita y significativo en
la motivacion de los estudiantes. Los resultados cuantitativos evidenciaron una mejora en las
puntuaciones de escritura, mientras que los datos cualitativos revelaron percepciones mas
favorables hacia el aprendizaje. En coherencia con los objetivos planteados, se puede concluir
que la gamificacion respondio de manera efectiva a la pregunta de investigacién al demostrar que
las dindmicas interactivas potencian tanto el desempefio académico como la disposicion
emocional hacia el aprendizaje del idioma (Rahayu et al., 2023; Wang & Tahir, 2020).

En el plano ontoldgico, la experiencia permitid movilizar aspectos esenciales del ser,
como la autoconfianza, la autorregulacion y el sentido de logro. Los estudiantes pasaron de una
actitud pasiva ante la escritura a una participacién activa y motivada, evidenciando procesos de
transformacion interna que trascienden los resultados académicos. Este cambio refleja un avance
en la autonomia del aprendizaje, coincidiendo con lo planteado por Montenegro-Rueda et al.
(2023), quienes sostienen que la gamificacion favorece la construccién de una identidad de
aprendizaje mas reflexiva y colaborativa.

El anélisis integral del impacto de la variable —Kahoot como herramienta gamificada—
demuestra gque su influencia fue mayormente positiva, al estimular el interés, mejorar la
retencion de vocabulario y fortalecer la produccién escrita. Sin embargo, algunos factores
externos, como las limitaciones de conectividad y la competencia excesiva en algunos
momentos, representaron retos que podrian moderar los efectos de la herramienta. Aun asi, los
resultados respaldan su efectividad como medio de apoyo pedagdgico, siempre que se integre

con una guia docente estructurada (Gonzélez-Zamar et al., 2022).
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El estudio contribuye al cuerpo de literatura sobre gamificacion en la ensefianza del
inglés al ofrecer evidencia empirica en un contexto rural de primaria, una poblacion poco
explorada en investigaciones previas. Ademas, aporta un enfoque metodologico mixto que
combina pruebas objetivas con percepciones estudiantiles, fortaleciendo la comprension integral
del fenébmeno. Estos resultados pueden orientar futuras investigaciones hacia el analisis
longitudinal de la motivacidn sostenida y la transferencia del aprendizaje en otras habilidades
linguisticas (Ye et al., 2024).

Se recomienda incorporar Kahoot como parte de una estrategia pedagdgica continua en la
ensefianza del inglés, especialmente en niveles iniciales, priorizando la vinculacién de los juegos
con objetivos de escritura y vocabulario especificos. Asimismo, se sugiere promover espacios de
reflexion posterior al juego para consolidar el aprendizaje y evitar que la competencia eclipse la
comprension conceptual. La capacitacion docente en el disefio de experiencias gamificadas
resulta clave para garantizar su efectividad en contextos con recursos tecnoldgicos limitados.

Desde el punto de vista metodoldgico, se sugiere ampliar el tamafio de la muestra y
extender la duracion de la intervencion para evaluar los efectos a largo plazo de la gamificacién
en el aprendizaje del inglés. Futuras investigaciones podrian explorar nuevas variables como la
autoeficacia linglistica, la retencion del aprendizaje escrito o la interaccion social digital.
Ademas, seria pertinente comparar el impacto de diferentes plataformas gamificadas (como

Quizizz o Wordwall) para establecer su eficacia relativa en la ensefianza de idiomas.
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