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RESUMEN

La investigacion plateo como objetivo determinar la influencia de Kahoot en
la formacién de competencia comunicativa en estudiantes de la asignatura de inglés
en un instituto de educacién superior de Lima, 2021, ello ante la necesidad de
reforzar el nivel de inglés, el cual debido a las diferentes circunstancias de los
estudiantes es muy bajo bien asi la necesidad de buscar métodos que puedan
superar dicha problemética. La investigacion realizada es de tipo aplicada y disefio
cuasi experimental. La muestra estuvo conformada por 35 estudiantes. La primera
variable Kahoot por ser una plataforma educativa se aplicara por medio de un taller
gue durara dos sesiones en un total de dos semanas, esta variable consta de tres
dimensiones: recursos tecnolégicos en la educacion, funciones del Kahoot y
actividades educativas multimedia. Respecto a la segunda variable competencia
comunicativa se empled la técnica de la encuesta y se aplic6 mediante el
instrumento del cuestionario conformado con un total de 10 items estructurados en
tres dimensiones: Competencia linglistica, competencia sociolinguistica,
competencia pragmatica y competencia psicolinglistica, con un nivel de
confiabilidad de 0,79, se empleé el estadistico KR20.

Los resultados que se obtuvieron reflejaron que la mayoria de estudiantes,
es decir un 74,3%, luego haber sido aplicados a la plataforma Kahoot alcanzaron un
alto nivel alto respecto a la competencia linglistica, frente aquellos estudiantes que
no utilizaron la plataforma, solo un 45,3% de aquellos estudiantes llegaron al nivel
alto, estos resultados estuvieron relacionados a la variable de la competencia
comunicativa en la asignatura de Ingles en un instituto de educacion superior de
Lima, 2021.

El estudio llego a la conclusién que el uso de la plataforma educativa Kahoot
no mejora la competencia comunicativa frente a los estudiantes que no la utilizan,
de la asignatura de Ingles en un instituto de educacion superior de Lima, 2021.
(p=0.161> 0,05).

Palabras claves: Kahoot, plataforma virtual, competencia comunicativa.



ABSTRACT

The objective of the research is to determine the influence of Kahoot in the
formation of communicative competence in students of the English subject in a higher
education institute in Lima, 2021, with the purpose of designing a technological and
pedagogical methodological proposal, the present research carried out is of an applied
type and a quasi-experimental design. The population in which the test was applied,
was made up of 35 students. The first Kahoot variable is an educational platform,
which will be applied through a workshop that will last two sessions in a total of two
weeks, this variable consists of three dimensions: technological resources in
education, Kahoot functions and multimedia educational activities. About the second
variable, communicative competence, the survey technique was used on it and it was
applied through the instrument of the questionnaire with a total of 10 items, which was
structured in three dimensions: linguistic competence, sociolinguistic competence,
pragmatic competence and psycholinguistic competence, with a reliability level of
0.79, in the KR20 statistic that was used.

The results which were obtained, reflected that the majority of students, the
74.3%, after having been applied to the Kahoot platform reflected a high level with
respect to linguistic competence, in contrast to those students who did not use the
platform, only the 45.3% of those students have gotten the high level, these results
were related to the variable of communicative competence in the subject of English in
a higher education institute in Lima, 2021.

The study concluded that the use of the Kahoot educational platform does not
improve communicative competence compared to students who did not use it, of the

English subject at a higher education institute in Lima, 2021. (p = 0.161> 0, 05).

Keywords: Kahoot, virtual platform, communicative competence.



l. INTRODUCCION

La educacion en nuestro pais Perl se encuentra en un proceso de inclusion
debido a la globalizacién y cambios en el sistema a nivel mundial en la cual la
labor didactica de los docentes son eje importante de la comunidad educativa. En
este respecto el aprendizaje de un idioma extranjero, en forma enfatica del inglés,
se ha convertido a lo largo de los afios en un medio que permite mantenerse
conectadas en este mundo tan globalizado en la que vivimos, donde el
conocimiento nuevo y su aplicacion en la vida diaria se generan mayormente en
este idioma.

Cronquist & Fiszbein (2017), el aprendizaje del Inglés en América Latina ha
tenido una gran prominencia teniendo en cuenta su importancia en nuestro
continente viéndolo como una herramienta clave para la comunicacion,
propiciando asi grandes alianzas con editoriales internacionales tales como
Pearson, Macmillan, Oxford entre otros. Pese a los grandes esfuerzos auln se nota
la necesidad de las mejoras.

Segun la investigacion realiza por Torres, Vasquez & Velasquez (2017),
sobre los métodos de ensefianza del idioma de inglés en el nivel superior, sefala
la que la ensefianza del idioma de Ingles se ve un tanto deficiente por el bajo
conocimiento de los docentes en la aplicacion de las herramientas tecnolégicas.

Es en este sentido las herramientas tecnologicas forman una clave pues
proporcionan a los usuarios las facilidades en su formacion completa. Esto deja
claro que la tecnologia acopla correctamente en sistema educativo, por esa razon
Gates (2000) define al Software Educativo como un programa informatico, el cual
genera una enseflanza bidireccional, de manera interactiva pues hace una
presentacion de dinamica combinando texto, sonido, imagen, animacion, video
cuyos propoésitos estan destinados a colaborar con el desarrollo de ciertas
capacidades propias del proceso docente.

En el Instituto publico de las fuerzas armadas existe una problematica muy
tacita la cual radica en la falta de implementacién de recursos tecnologicos en los
cursos transversales, haciendo que los docentes ensefien de modo virtual con los

recursos limitados que poseen los estudiantes quienes en muchos de los casos



se encuentran en lugares distantes y de poca conexion.

Por otro lado, se encuentra la falta de inversion del presupuesto en estos
recursos por no considerar imperiosa esta necesidad. En ambas carreras tanto en
Administracién hotelera y Analisis de sistemas se requiere de medidas mas
efectivas yah que anteriormente se intentaron dar a los estudiantes chip con
megas gratis pero no resulto ser muy efectivos, por tal razén se necesita de
mejores métodos a fin de cubrir estas necesidades respecto a sSus cursos
transversales.

Lo cierto es que muchos estudiantes han crecido desde muy pequefios
rodeados del uso de la tecnologia en sus diversas presentaciones es por eso que
los docentes nos vemos envueltos en esta onda envolvente tal como lo menciono.
Tapia & Ledn (2013), sin embargo, lo cierto es que, aunque muy Uutiles estos
dispositivos tecnoldgicos suelen ser muy distractores, por ejemplo, los
Smartphone suelen ser una fuente comun distractora de los estudiantes sea cual
sea su edad, por esa razon es que los docentes diariamente nos vemos ante el
reto de mantener a nuestros estudiantes motivados y atentos, una buena técnica
es volver a estos distractores en aliados perfectos para lograr los objetivos
académicos, en tal sentido Kahoot siendo una plataforma tecnoldgica muy
dinamica de cbdigo abierto es una herramienta muy util puesto que los estudiantes
pueden acceder a ella desde su dispositivo mévil. En esta plataforma educativa el
docente puede administrar actividades pequefias a modo de practica que permitira
evaluar los logros alcanzados en clase en tiempo real de una manera dinamica,
divertida incluyendo el uso de estos dispositivos mdviles tales como el
Smartphone, laptop o Tablet, volviéndolos asi en un gran aliado del proceso de
aprendizaje.

A consecuencia de la realidad observada, se establecié la siguiente
pregunta general: ¢, COmo mejora el uso del Kahoot la competencia comunicativa
en los estudiantes de la asignatura de Ingles en un instituto superior de Lima,
2021? En la cual las preguntas especificas fueron: (i) ¢Como influye el buen
manejo de la plataforma educativa Kahoot en el mejoramiento de la capacidad

linglistica en los estudiantes de Ingles en un instituto de educacién superior de
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Lima, 20217; (ii) ¢ Como influye el buen manejo de la plataforma educativa Kahoot
en el mejoramiento de la capacidad socio lingiistica en los estudiantes de Ingles
en un instituto de educacion superior de Lima, 20217?; (iii) ¢ Como influye el buen
manejo de la plataforma educativa Kahoot en el mejoramiento de la capacidad
pragmatica en los estudiantes de Ingles en un instituto de educacion superior de
Lima, 20217?; (iv) ¢, Como influye el buen manejo de la plataforma educativa Kahoot
en el mejoramiento de la capacidad psicolinglistica en los estudiantes de Ingles
en un instituto de educacién superior de Lima, 20217?

El presente proyecto se argument6 a nivel teérico, puesto que seria una
gran ayuda en cuanto al conocimiento de la relacion de la formacion del idioma
Ingles, en tal sentido la aplicacion del software educativo Kahoot gracias a la
posibilidad de desarrollar aplicaciones didacticas multimedia e interactivas permite
los aspectos procesales de las diversas areas del curriculo. Sin embargo,
aprender un nuevo idioma puede ser dificil e involucra muchos ejercicios mentales
y el uso de las herramientas tecnoldgicas, es sobre la informacién de estas
variables lo cual nos permitird elaborar una perspectiva teobrica, las cuales
permitiran tener un referente para futuras investigaciones. Esta investigacion se
realizo en el ambito educativo, revisamos antecedentes tedricos a fin de conocer
la realidad especifica y analizarlo en el contexto de las variables de investigacion.
También se realizé aportes en cuanto al software educativa Kahoot el cual
permiti6 una mejor ensefianza del idioma Ingles. Es asi que la globalizacion
demanda el uso del idioma Ingles como herramienta basica de comunicacion,
intercambio cultural con otras partes del mundo, se necesitara del manejo correcto
para hablar e interpretar el idioma Ingles, es por esta razén que uno de los ejes
primordiales en la ensefianza de un idioma extranjero debe ser su propdsito
comunicativo, tal cual lo sustento. Girardot, (2005).

El objetivo principal del presente proyecto fue, determinar la influencia de
Kahoot en la formacion de competencia comunicativa en estudiantes de la
asignatura de inglés en un instituto de educacién superior de Lima, 2021, con el
proposito de disefiar una propuesta metodologica tecnoldgica y pedagogica, los

objetivos especificos fueron: (i) Determinar la influencia de Kahoot en la formacién

11



de competencia lingtiistica en estudiantes de la asignatura de inglés en un instituto
de educacion superior de Lima, 2021. (ii) Determinar la influencia de Kahoot en la
formacion de competencia socio linglistica en estudiantes de la asignatura de
inglés en un instituto de educacion superior de Lima, 2021. (iii) Determinar la
influencia de Kahoot en la formacién de competencia pragmatica en estudiantes
de la asignatura de inglés en un instituto de educacion superior de Lima, 2021.
(iv) Determinar la influencia de Kahoot en la formacion de competencia
psicolinglistica en estudiantes de la asignatura de inglés en un instituto de
educacién superior de Lima, 2021.

Como hipotesis principal se postuld que el uso de la plataforma educativa
Kahoot mejora significativamente la competencia comunicativa frente a los
estudiantes de inglés que no la utilizan, en un instituto de educacién superior de
Lima, 2021; donde las especificas fueron: (a) El uso de la plataforma educativa
Kahoot mejora significativamente la competencia linglistica frente a los
estudiantes de inglés que no la utilizan, en un instituto de educacion superior de
Lima, 2021. (b) El uso de Ila plataforma educativa Kahoot mejora
significativamente la competencia socio - linguistica frente a los estudiantes de
inglés que no la utilizan, en un instituto de educacion superior de Lima, 2021. (c)
El uso de la plataforma educativa Kahoot mejora significativamente la
competencia pragmatica frente a los estudiantes de inglés que no la utilizan, en
un instituto de educacion superior de Lima, 2021. (d) El uso de la plataforma
educativa Kahoot mejora significativamente la competencia psicolinglistica
linglistica frente a los estudiantes de inglés que no la utilizan, en un instituto de

educacion superior de Lima, 2021.
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Il. MARCO TEORICO

La siguiente investigacion estuvo basada en diferentes fuentes entre nacionales e
internacionales. A continuacion, se presentan una serie de trabajos internacionales. En
tal respecto, Guevara (2018)en su investigacion realizada a la cual titulo Estrategias de
Gamificacion aplicadas al desarrollo de competencias digital de los docentes, Ecuador.
La cual tuvo como objetivo reconocer la relacién entre la Gamificacion y el desarrollo
de las capacidades digitales, su enfoque fue cuantitativo, pre — experimental con un
alcance correlacional. Se aplico sobre los docentes del centro educativo Luisa de Jesus
Cordelo, Cuenca. Con una muestra de 38 participantes a quienes se aplicd un
cuestionario EG-P1 a fin de medir la percepcion de los docentes. Al concluir la
investigacion se reflej6 diferencias significativas puesto que al inicio el puntaje fue de
1.26 y al final fue de 9.16.

Con esta investigacion se establecié la relacidon entre las estrategias de la Gamificacion
con la correcta motivacion hacia el uso del Kahoot la cual es una aplicacion propia de
la Gamificacion.

En tal respecto, Mufioz ( (2016) en su trabajo de investigacion titulada Las TIC

en la educacion: Kahoot, como propuesta de Gamificacion e innovacion educativa para
la educacion secundaria en educacion fisica en Espafia. Su metodologia fue aplicar
una propuesta dinamica del software educativo Kahoot para el proceso de aprendizaje
y en el proceso de evaluacién, cuyo objetivo era difundir nuevas maneras de poder
evaluar durante el proceso de aprendizaje, se aplicé en los estudiantes de secundaria
en Espafia — Toledo. Su conclusion revelo que, si existe una gran relacion entre la
Gamificacion y la motivacion al estudiante, pues muchos de los participantes mejoraron
su rendimiento a través de utilizar la plataforma Kahoot.
Esta investigacion fue muy relevante al demostrar claramente la resonancia que puede
tener la plataforma educativa Kahoot en los estudiantes durante su proceso de
aprendizaje, mediante una correcta motivacion como por ejemplo la Gamificacion
siendo Kahoot una de las mejores técnicas de Gamificacion e interaccion.

De manera paralela, Martinez ( (2017) en su investigacién Tecnologias y nuevas
tendencias en la educacion: aprender jugando. El caso Kahoot. Espafa. El tipo de

investigacion fue mediante la exploracion bibliogréafica e investigacion explorativa, en la
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cual se entrevisté a un grupo de 20 docentes que dictan de 5to de primaria a 2do de
secundaria cuyos estudiantes varian en edades de 10 hasta 18 afios de cuatro distintas
escuelas sobre la relacion entre las actitudes, la Gamificacion y la aplicacion de la
plataforma Kahoot, consistia en emplear esta aplicacion en el desarrollo de sus clases
utilizando su dispositivo movil. El resultado fue que a pesar de las dificultades
presentadas la asociacion entre la tecnologia, las Gamificacion mediante el aplicativo
Kahoot aunado a su aprendizaje resulta mas efectivo que la metodologia tradicional.

Gracias a esta investigacion se dejé de manifiesto la gran utilidad de Kahoot ya
gue, segun la aplicacién del caso realizado, se muestra lo posible y beneficioso que es
el aprender jugando, la cual es una de las bases de la presente investigacion.

En este contexto podemos mencionar a Rodriguez (2017) quien en su trabajo
investigativo Smartphone y el aprendizaje: el uso de Kahoot en el aula universitaria.
Espafa. La cual tuvo como objetivo evaluar el uso de la aplicacion Kahoot en dos
unidades didacticas del periodo 2015 — 2016. Este estudio se aplico con enfoque
cualitativo, analitico y con disefio no experimental. Se conformé en dos grupos
pertenecientes a la carrera de Publicidad y Relaciones publicas pertenecientes a la
universidad Antonio Nebrija. El primer grupo integrado por 23 estudiantes entre 18 y 25
afnos, el segundo grupo conformado por 20 estudiantes entre 20 a 22 afios. Se aplic
la técnica de recoleccion por medio de una encuesta. Al termino se concluy6 que el
software Kahoot contribuyo a la mejora del proceso de aprendizaje ya que facilita la
memorizacion en tiempo corto. Los estudiantes reconocieron su importancia tanto en
sus exdmenes parciales y finales. Los porcentajes finales con Kahoot fueron para el
grupo 1: 70% y al grupo 2: 65%. Sin Kahoot fueron, grupo 1: 95%, grupo 2: 83%. El
resultado contradictorio fue, por que los estudiantes le asignaron mas importancia a la
evaluacion final en ambos grupos.

Dichos resultados contribuyeron a establecer las bases para una discusion justificable
sobre la utilidad de la aplicacion Kahoot en el proceso de aprendizaje, gracias a los
datos que provisionan.

A fin de concluir con los antecedentes internacionales tomamos a, Gonzalez, &
Calero (2019), en su investigacion titulada ElI empleo de materiales auténticos

audiovisuales para el desarrollo de la expresién oral en inglés: estudio de caso en
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Ecuador. Cuyo objetivo fue desarrollar el manejo oral del inglés en los estudiantes en
la etapa post-auditiva, a través del empleo de las TIC’s. La metodologia aplicada fue
Estudio cualitativo y descriptivo. Realizado a 61 estudiantes del tercer nivel de la
institucion Metropolitan Language School en el Distrito Metropolitano de Quito, Ecuador.
Durante la etapa de diagnostico se realizé encuestas a los estudiantes a fin de explorar
el estado de desarrollo su capacidad oral en el idioma inglés mediante el empleo de las
TIC’s, cuyo resultado fue el reconocer que la correcta seleccion de las TIC’s potencia
el desarrollo de las habilidades linglisticas en inglés. Estos materiales deben ser
seleccionados de acuerdo al nivel de los estudiantes, sus intereses y necesidades de
aprendizaje.

Esta investigacion fue de gran utilidad pues justifica la necesidad de poder
aplicar las herramientas tecnoldgicas en clase tales como la aplicacion Kahoot de
contribuyen al aumento del interés de los estudiantes.

En el ambito nacional, tomamos como antecedente asi mismo a, Alvares (2019)
en su investigacion titulada Relacién entre las actitudes y la motivacion hacia el Kahoot
y el rendimiento académico de estudiantes de pregrado de una universidad privada de
Lima, la cual tenia como objetivo reconocer qué relacion existe entre las actitudes y la
motivacién respecto a la plataforma Kahoot en relacion a su rendimiento académico.
Esta investigacion fue de tipo correlacional, se aplicé a una poblacion de 180
estudiantes de pregrado. Los resultados de esta investigacion fue que la variable de la
actitud con respecto al Kahoot no fue positiva pues el puntaje resulto en r=0.0042, ello
por distintas causas entre ellas: la naturaleza del curso, el estilo de evaluacién, entre
otros. Respecto a la variable que abarca la actitud hacia el Kahoot y la motivacion si
existe una relacion, ya que el resultado obtenido fue r=.870. la cual revela que los
estudiantes si disfrutan de uso de esta plataforma aumentando asi su motivacion hacia
el Kahoot.

Esta investigacion aportdé en gran manera a este estudio puesto que muestra la
clara relacion entre la motivacion y la efectividad de la plataforma Kahoot, pues si bien
es cierto esta plataforma es de una gran utilidad comprobada, ella necesita de una

buena motivacion a fin de mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.

15



Otra investigacion de gran aporte para este trabajo es la realizada por Ochoa
(2019) titulada El uso del Kahoot y su contribucion en la mejora de la habilidad de la
escritura del Inglés en los estudiantes de pregrado de la universidad de Lima. Peru. La
cual tuvo como objetivo entablar la relacion entre la aplicacion del Kahoot y el desarrollo
de la habilidad del writing en Ingles. Su enfoque fue cuantitativo con nivel descriptivo
con una investigacion no experimental transaccional. La investigacion se aplicé a una
poblacion de 200 estudiantes. Aplicando la técnica de la encuesta. Los resultados
fueron que de la poblacion tomada el 39% tuvieron un nivel sobresaliente. En base a
sus antecedentes se confirma la mejora de su competencia comunicativa.

Este estudio fue una clara evidencia de la justificacion de la investigacion de
Kahoot en las estrategias didacticas pues quedo claro, con dicha investigacion que
colabora al desarrollo de la competencia comunicativa la cual es una de las variables
de esta investigacion.

A nivel local, Rodriguez, Manfredi & Barcenas (2016) en su trabajo investigativo
titulado La gamificacion como estrategia de adopciéon de nuevas tecnologias de la
informacion en empresas del Pera. Fue dirigida hacia el objetivo de poder establecer la
relacion que existe entre la Gamificacion y la integracion de las nuevas tecnologias de
la informacion. Se aplicé el enfoque cuantitativo, de disefio no experimental transversal.
Se tomo una muestra de 250 colaboradores hombres y mujeres que poseian minimo
10 aflos de experiencia entre 30 a 45 afios. La técnica aplicada fue entrevista y
encuestas. El resultado mostro la clara relacion entre ambas variables.

Esta investigacion colabor6é de gran manera en este proyecto pues es utilizado
para poder demostrar y comprender la clara influencia de la aplicacion de la tecnologia,
tales como, la plataforma Kahoot en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En adicién, Sanchez (2017) en su investigacion sobre El uso d la Webquest y su
relacion con el aprendizaje del idioma ingles en los estudiantes del cuarto ciclo de la
Facultad de ingenieria de sistemas de la Universidad Alas peruanas, Lima. El objetivo
trazado era entablar una relacion entre la utilizacion del Webquest en el aprendizaje del
inglés. EIl resultado revelo que la aplicacion de los Webquest y el proceso de
aprendizaje del inglés si se encuentran relacionados, arrojando una mejora de 0.837 de

correlacion positiva. También develo que las herramientas asincronicas estan
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relacionadas correctamente con su resultado de 0.849 de correlacion considerable. Por
otro lado, las herramientas sincronicas estan relacionadas significativamente con la
Webquest puesto que obtuvo 0.806 de correlacién positiva.

Su aporte fue significativo puesto que genera relevancia en la importancia de la
Webquest, durante el desarrollo de las competencias necesarias para la adquisicion de
una nueva lengua tal como el Inglés.

Finalmente, Cardich (2017) en su articulo titulado El método de ensefianza
bilingiie de inmersién parcial y el método de intensificacion para la ensefianza
aprendizaje del Inglés en las capacidades generales y especificas, Lima. Poniendo
como objetivo, determinar el efecto que se desarrolla sobre las capacidades cognitivas
mediante dos programas uno de inmersion parcial y el otro un programa bilingtie de
intensificacion en la adquisicion de un segundo idioma. El enfoque es no experimental,
descriptiva comparativa con un disefio transversal. Sobre una muestra de 130
estudiantes de sexto grado. Se aplica la técnica de lista de cotejo y prueba escrita. El
resultado mostro una clara diferencia, ya que el grupo de estudiantes al que le aplicaron
la metodologia de intensificacion mostraron un desempefio superior mejorando su
capacidad de atencion, concentracion, adaptacion, su capacidad lectora, ortografia, su
fonética, obteniendo mejores puntuaciones en comparacion con quienes fueron
sometidos al programa de inmersion parcial.

Esta investigacion contribuy6é a valorar la importancia de la aplicacion de la
metodologia comunicativas la cual puede ser correctamente aplicada para la
adquisicién de una nueva lengua, colaborando a la unificacién con su lengua materna
a fin de ser la adquisicion de esta segunda lengua mas util, practico y vivencial para el
estudiante.

En cuanto a la fundamentacion tedrica en esta investigacion, la variable
independiente es Kahoot, la cual es una plataforma de aprendizaje que esta basada en
el juego, permitiendo tanto a los docentes como a los estudiantes el poder desarrollar
su proceso de ensefianza mediante la investigacion, la creacion, la colaboracion y el
intercambio de conocimientos, volviendo a los estudiantes en agentes activos de su
propio aprendizaje, a traves de la creatividad colaborativa. Romero (2016).

Kahoot es una plataforma basada en el juego interactivo via internet, basado en
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la colaboracién y cooperacién durante el desarrollo del aprendizaje significativo.
Zarzycka — Piskorz (2016).

Wang y Lieberoth afirmo que la plataforma educativa Kahoot posee una gran
relacién con la teoria Tom Malone, la cual sostuvo que estas herramientas permiten
desarrollar la motivacion intrinseca, esta teoria posee las siguientes caracteristicas: El
desafio y reto (las cuales se interpreta como las metas, pero con resultados), la fantasia
(lograr atraer la atencion de los estudiantes a través de la misma), la curiosidad (la cual
sera desarrollada mediante audio y graficos) unido a ello se le puede agregar el juego
social ya que esta puede ser desarrollada entre docente y estudiante o entre los mismos
estudiantes, de forma individual o grupal. Wang y Lieberoth (2016).

En cuanto a la historia de Kahoot esta fue fundada en el afio 2012 por Morten
Versvik, Johan Brand y Jamie Brooker, quienes, en asociacion con la Universidad
Noruega de Ciencia y Tecnologia (NTNU), al lado del docente Alf Inge Wang, y con el
tiempo se acoplo Sergio Mena de la Universidad Complutense de Madrid. Kahoot se
lanzé en una version beta privada en SXSWedu en marzo de 2013 y la version beta se
lanz6 al publico en septiembre de 2013. Desde su lanzamiento, Sergio Mena se ha
convertido en el principal impulsor de la plataforma en el @ambito académico. Kahoot
(2019).

No hay duda que Kahoot es una plataforma de aprendizaje la cual facilita que
cualquier individuo o corporacion crea, comparta y realice juegos de aprendizaje que
generen un compromiso atractivo. En la plataforma Kahoot los juegos se pueden
desarrollar en cualquier lugar, en persona o virtualmente, utilizando cualquier
dispositivo con conexion a Internet.

En esta variable encontramos tres dimensiones: La primera es la plataforma
educativa Kahoot: Empezamos por definir que son los softwares educativos: Estos son
programas de computadoras cuya finalidad es ser utilizados como recursos
pedagdgicos la cual facilita el proceso de ensefianza — aprendizaje. Marques (2005).

Aplicando ello a especificamente, a la aplicacion educativa Kahoot podemos
sostener que los estudiantes de todas las edades pueden hacer que el aprendizaje de
idiomas sea natural con iméagenes y juegos envolventes a través de las aplicaciones

Drops, y las organizaciones pueden conectar e involucrar a sus equipos de trabajo con
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Actimo, llamado asi a una plataforma de participacién de empleados. (Kahoot ,2018)

Como segunda dimensién tuvimos a los Componentes de Kahoot: Kahoot posee
un gran poder motivador la cual puede aplicarse de manera virtual o grupal, esta cuenta
con distintas opciones las cuales permiten ampliarse y renovarse pues Kahoot cree
mucho en la innovacion tecnoldgica. Ministerio de Educacion de Esparia (2019).

La plataforma Kahoot es considerada muy efectiva, la gran clave que posee es
gue no solo se limita a una pedagogia unidireccional, en ella el docente tiene la
capacidad de crear preguntas las cuales los estudiantes podran responder con la
capacidad de poder cambiar roles y lograr de esta manera que puedan participar entre
ellos, mejorando asi su capacidad analitica y el de saber formular preguntas. Gallegos
(2015).

Como tercera dimension se plante6 a las Actividades educativas multimedia: Se
conoce gue estas actividades emplean tecnologia tales como los softwares educativos
y estas funcionan de manera mixta empleando distintos medios entre ellos: texto, color,
gréficas, animaciones, video, sonido, en un mismo lugar, donde el docente y los
estudiantes podran interactuar entre ellos a fin de mejorar su proceso de ensefianza—
aprendizaje. Vidal y Rodriguez (2010)

Esta primera dimensién se presenté a los siguientes indicadores las cuales
mencionaremos a continuacion: 1.1. Los Drops: Los Drops hacen referencia a una
forma divertida en la que se puede obtener puntos durante el desarrollo de un juego, si
los desarrolladores del juego los tienen activados. Como el desarrollador suele tener la
facultad de personalizarlos por completo, cada uno de estos programas de Drops puede
variar ligeramente segun sea la funcién del juego. El desarrollador puede escoger el
objeto, la frecuencia de los Drops y los canales en los que estaran disponibles. Nichols
(2021) 2.2. Actimo: Es una aplicacion en la cual posee la participacion de los empleados
para el e-Learning y la comunicaciébn con su personal remoto, facilitando la
comunicacién con los trabajadores que no estén en la oficina. Permitiendo asi él envié
de noticias y actualizaciones participando en ellas en tiempo real. Para ello podria usar
su dispositivo movil. Interactuando en las redes sociales, permitiendo saber la opinion
de los colaboradores mediante el uso de las encuestas y comentarios, pudiendo estar

presente cuando los colaboradores lo necesiten. Esta aplicacion también permite la
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incorporacion de flujo de informacién y el aprendizaje electrénico las cuales se pueden
combinar de forma intuitiva y flexible segun la disponibilidad de los colaboradores,
generando una posibilidad de poder tomar decisiones con datos de facil interpretacion.
Paralelamente se puede realizar un correcto seguimiento para todos los niveles
jerarquicos gracias a la comunicacion, la capacitacion y a el liderazgo. Logrando asi el
compromiso de los colaboradores, permitiendo un seguimiento en tiempo real de los
equipos, en base a los datos de rendimiento que se encuentran en los informes
generados comparando las ubicaciones y los departamentos. Actimo.com (2021). No
cabe duda de que la plataforma Kahoot es una de las mas completas y efectivas, que
genera muchos beneficios para el rendimiento académico la cual se puede generar a
través del uso de la tecnologia, este grupo de aplicaciones podran ser utilizadas desde
un ordenador o dispositivo movil inteligente presentando un juego competitivo. Aljaloud,
Gromik, & Billingsley (2015).

Respecto a su segunda dimension de esta variable independiente present6
indicadores que detallaremos seguidamente. 2.1. Enable Answer Streak Bonus: Este
componente permite otorgar puntos adicionales a quienes responden en consecucion,
es decir en racha de respuestas correctas en varias ocasiones. 2.2. Podium: al finalizar
los ejercicios se presenta en un Podium virtual los tres primeros puestos. 2.3.
Randomize order of questions: En esta plataforma se presentan las preguntas de modo
aleatorio, es decir de manera diversas. No muy recomendable para quienes deseen
lograr sus objetivos de clase de forma consecutiva. 2.4. Randomize order of answers:
Esta es una manera de mostrar opciones aleatorias o también puede aplicarse en el
modo fantasma es decir cuando el jugador compite consigo mismo, con sus resultados
anteriores. 2.5. Display game PIN throughout: Cuando se desea desarrollar un ejercicio
se debe ingresar un PIN del juego la cual se pondra en una barra al inicio de la actividad.
Gil (2014)

Desde el afio 2019 son mas de 2,500 millones de personas en mas de 200
paises quienes yah han experimentado alguna actividad en la plataforma Kahoot, Vick
(2019). Como esta plataforma, existen otras tales como la plataforma Quizizz la cual
igualmente estéd basada en el juego, una de las principales diferencias es que en esta

plataforma se presenta de forma completa el cuestionario al final de la actividad,
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tampoco se requiere de proyectarlo en la pantalla pues cada uno de los participantes
puede visualizarlo en su dispositivo movil y en su propio tiempo para cada participante
por lo que no tendra que esperar a nadie. (Chaiyo & Nokham, (2017).

En cuanto a la tercera dimension se presentd a los siguientes indicadores: 3.1.
Quiz: La plataforma Kahoot cuenta con una técnica innovadora de evaluacion llamada
Quiz, las cuales seran respondidas de manera automatica, de forma dinamica y muy
sencilla, permitiendo asi la participacion del estudiante porque se ven atraidos por la
técnica de juego. Wang y Lieberoth (2016). 3.2. Discussion: Esta plataforma permite
crear campos adecuados para el debate mediante la formulacion de preguntas abiertas.
Kahoot es considerado un juego emergente la cual es de libre disponibilidad que se
realiza en tiempo real, esto crea el ambiente ideal para que los docentes puedan
elaborar sus diversas actividades tales como preguntas abiertas en las cuales todos los
participantes pueden formar parte de manera activa. Ismail & Mohammad, (2017). 3.3.
Survey (encuesta): Este software educativo tan Util para generar encuestas, en la cual
se puede recolectar opiniones, realizar el sondeo de los conocimientos previos que
poseen los estudiantes, estas a su vez permiten generar discusiones y debates dando
paso a la creatividad. (Khan Academy (2016). Por lo antes mencionado no cabe duda
gue el aprendizaje se mezcla con la tecnologia con resultados positivos. Un claro
ejemplo de ello es Kahoot, la cual permite al estudiante consolidar los conocimientos
adquiridos contribuyendo al desarrollo de su competencia comunicativa la variable
dependiente de esta presente investigacion la cual es pieza clave en la adquisicion de
un nuevo idioma tal como el Inglés, todo ello a través del juego en combinacion con el
tema favorito dela mayoria de ello: la tecnologia y sus diversos dispositivos Espeso
(2019).

Respecto a la variable dependiente que corresponde a la competencia
comunicativa, el concepto del mismo ha sufrido varios cambios a través de los afios
mas aun refiriéndose a la ensefianza de una segunda lengua, el termino mencionado
fue originariamente propuesto por Hymes en el afio 1971 ello en contraposicion a las
teorias de Chomsky quien afirmaba que el rol de la competencia lingliistica estaba muy
ajeno al contexto social. Hymes sostuvo que si bien es cierto la comunicacion linguistica

es un sistema gramatical las cuales se acuiaron a mediados de los afios sesenta a
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comienzos de los setenta, esta competencia va mas alla siendo este un conjunto de
habilidades y conocimientos la cual permite que las personas de un determinado lugar
de origen puedan entenderse. De ello se desliga la actuacion linguistica, la cual hace
referencia a la aplicacion real de la lengua en diferentes circunstancias reales. Esta
actuaciéon ha de ser influenciada por diversos factores por ejemplo el temor, el
nerviosismo, entre otros. Segun Hymes la adquisicion de una nueva lengua requiere de
la adquisicion de una gramética, esta dentro de una matriz social, esto se ve reflejado
cuando una persona adquiere un nuevo idioma, ya que no solo adquiere una nueva
gramatica sino un nuevo sistema de utilizacion llamase lugares, propositos, actitudes,
personas y diversas creencias ligadas a esta. Hymes (1972).

Segun el informe a la UNESCO de la Comision Internacional sobre la educacion
para el siglo XXl la cual fue presidida por Jacques Delors, este mismo sostenia que la
competencia en la educacién daba paso a cuatro tipos de saberes también llamados
los pilares de la educaciéon: Aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir
juntos, aprender a ser, es por ello que las competencias forman la pieza clave para los
ciudadanos del futuro aplicAndolo ello a la adquisicion de una nueva lengua, al
desarrollar la capacidad de poder adquirir un nuevo lenguaje, este serd un medio para
poderse adaptar a este mundo tan diverso debido a que estamos en una era muy
globalizada y cosmopolita. Delors, (1994).

Por lo antes mencionado pudimos afirmar que la competencia comunicativa es
una suma de competencias entre ellas: la competencia linglistica, la competencia
sociolinguiistica, la competencia pragmatica y la psicolinglistica, estas mismas
formaran parte de las dimensiones de la variable independiente de esta investigacion.

A continuacion, empezaremos a analizar las dimensiones propuestas para esta
variable independiente la Competencia Comunicativa: La primera hace referencia a las
Competencias linguisticas: Estas competencias hacen referencia a lo conocido como
la gramatica tradicional y sus componentes entre ellos: La morfologia, la sintaxis, la
fonética, la fonologia y la semantica Hymes (1972). A ello podemos afadir la
contribucion de Chomsky quien define a la competencia lingtistica como un sistema de
reglas con conocimientos verbales la cual da paso a entender una cantidad de

enunciados linglisticos haciendo uso de las reglas gramaticales de una lengua.
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Chomsky (1965). Esa definicion luego fue complementada por Hymes quien vio mas
alld de un conjunto de reglas incluyendo los aspectos integrales del usuario. En
consonancia continuemos con la segunda dimension: La competencia Sociolinguistica:
Hymes consideraba a la competencia comunicativa desde un enfoque mas integral en
la cual toma en cuenta a la interaccion social del usuario, para ello propone un modelo
gue plasma lo antes mencionado ya que se enfocd mas a la adquisicion de una segunda
lengua, el empled una palabra en Ingles SPEAKING la cual significa hablar traducido al
espafol. En el modelo antes mencionado Hymes interelaciona la competencia
interaccional y la competencia cultural Hymes (1971). Pasando a la tercera dimensién
tendremos ah la competencia pragmatica: La cual hace referencia a la capacidad que
posee el hablante de las reglas de la nueva lengua, identificando correctamente los
actos del habla, de su fuerza elocutiva y las formas de cortesia, por ello se puede
afirmar que tanto su conocimiento en determinadas situaciones forma parte de esta
competencia, a su vez se encuentra ligada al contexto, situaciones y los protagonistas
del proceso comunicativo asiéndose parte de esta manera de la competencia
comunicativa. Byram (1997). Acorde al nuevo marco comdn europeo respecto al
aprendizaje, el proceso de ensefianza y el de evaluacion, la competencia pragméatica
involucra la capacidad de poder organizar, estructurar y el poder ordenar los mensajes
aplicando la competencia discursiva, luego lo aplica con cierto fin u objetivo final
desplegando la competencia funcional y luego termina de esquematizar los niveles
realizado segun su nivel de interaccion y la transaccion de sus esquemas llevando a
cabo su competencia organizativa. Consejo de Europa (2001).

Como ultima dimensidén analizamos a la competencia psicolinguistica: Esta
competencia hace referencia al estudio sobre los distintos mecanismos mentales la
cuales permite que las personas puedan utilizar el nuevo lenguaje adquirido, cuya
finalidad es el de poder presentar una teoria coherente que abarque tanto los procesos
de produccién y a su comprension verbal. Garnham (1985). No cabe la menor duda de
gue esta competencia tal como lo postulo Hymes se incluye a la personalidad del
usuario, la sociocognicion, y el condicionamiento afectivo, como lo analizaremos mas
adelante al mencionar los indicadores de esta dimension.

Respecto a los indicadores de la primera dimension de esta variable
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independiente tuvimos: 1.1. La morfologia: Se entiende por morfologia aquella ciencia
gue estudia el o los cambios gramaticales. Por esa razén este término procede del
griego morphé que indica forma y l6gos que significa ciencia. La morfologia también se
puede definir al estudio de las estructuras internas de las palabras, luego fue entendida
como el estudio de la union de los morfemas a fin de producir las palabras. Haspelmath
(2002). 1.2. La sintaxis: Esta palabra se origina de un término latin Syntaxis, la cual se
traduce como coordinar. La sintaxis hace referencia a una rama de la gramatica que se
desarrolla en la guia de la union y a la relacion de las palabras a fin de generar oraciones
y poder expresar las ideas de forma coherente, empleando formas libres, por ello
también se la reconoce como esencia estructuralista. Pérez & Merino (2012). Ch. Morris
firmo que la sintaxis hace referencia al estudio de la relacién de los signos entre si
permitiendo la formacion de las ramas de la semiotica. Podemos afirmar entonces que
la sintaxis posee un analisis l6gico-gramatical de las diversas cadenas de signos. Morris
(1946). 1.3. La fonética: La RAE lo describe como la disciplina que describe y explica
las maneras de produccion y transmision junto a la percepcion del sonido de la palabra.
RAE (2011). Otra definicion de la misma sostiene que la fonética es una rama de la
lingUistica que se encarga de estudiar el &mbito sonoro en que se produce la palabra
de forma hablada y articulada, en muchos casos de una misma lengua. Villanueva &
Butragueiio (2014). 1.4. La fonologia: Su principal interés yace en la organizacion
lingUistica respecto al sonido. Gil (2007). La fonologia es también conocida como
fonética funcional, cuyo principal propdésito es entender los patrones de sonido a fin de
construir sistemas de sonido correcto Cristal (2000), actualmente la fonologia ha ido
expandiéndose en su campo de estudio creando asi nuevos procesos que se originan
dentro de una cadena hablada. 1.5. La semantica: Se entiende por semantica a aquella
ciencia linguistica que tiene como estudio el significado de las palabras y de las
expresiones gue se dice al hablar o escribir. La finalidad de la semantica es seccionar
la palabra en unidades mas pequefias las cuales son llamadas semas o0 rasgos
semanticos, esto a su vez permite dividir el significado de las palabras y poner
diferencias entre el significado de las mismas. Otro aspecto que también estudia es la
denotacion y la connotacion de las palabras al momento de ser expresada una palabra,

agregando una valoracién personal mediante el afiadir un gesto o entonacion. Se
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entiende entonces que un campo semantico hace referencia a un conjunto de palabras
0 expresiones las cuales pueden tener un significado similar con una unidad basica
funcional comun, la cual también es llamada sema derivada de signo o raiz linguistica.
Bréal (2019).

Pasando a la segunda dimensidén encontramos a los siguientes criterios: 2.1. Las
reglas de interaccion social: Parte esencial de lo que Hymes denomino etnografia del
habla, hace referencia a la descripcion del uso pautado del habla ello en consonancia
con la interaccion social de un grupo, comunidad o sociedad determinada, en este
respecto se deberia analizar los siguientes puntos: a) Los recursos sociolingisticos en
la que no solo incluimos los temas gramaticales sino también los potenciales
linglisticos. b) Las interrelaciones y organizaciones pautadas en distintas sociedades
y comunidades. c) Las distintas relaciones del habla con el aspecto cultural tales como
la cultura, la religion, la politica.d) La utilizacion y la explotacién de los recursos en un
discurso: Se refiere a la situacion del habla y un acto del habla, tal como lo menciono
Hymes quien lo llamo un evento del habla la cual podria ser una conversacion privada,
una discusion en diferentes situaciones. Hymes (1971). 2.2. Modelo SPEAKING:
Hymes con este modelo trata de poner enfoque en la situacién social, cada letra
significa: S= Settting (situacion): Aplica a ¢Ddénde y cuando? Se refiere al lugar, al
tiempo, como, por ejemplo: una fiesta, una clase entre otras. P= Participants
(participantes): Se abarca la pregunta ¢Quién o quiénes? Ello aplica a quienes
interactdan, puede ser el emisor e interlocutor asi mismo a quienes participan en él. E=
Ends (finalidades): Se aplica a la pregunta ¢Para qué?, aplicando a la competencia
pragmatica involucrado a la intensién del hablante. A = Acts (actos): Responde a la
interrogante ¢ Qué? Haciendo referencia al contenido, a su forma y estilo expresivo. K
= Key (tono): se analiza el ¢Cémo? Es decir, la forma como se ejecuta la expresion
puede ser en el tono de voz distinto. | = Instrumentalities (instrumentos): Se responde
a la pregunta ¢ De qué manera? Haciendo referencia a los canales el cual puede ser
oral, escrito o no verbal y la forma de las palabras. N = Norms (normas): Hace
referencia a la incégnita de ¢ Que creencias? Se analiza las normas de interaccion y de
interpretacién. G = Genre (Genero): Se atiende a la pregunta ¢Qué tipo de discurso?

Haciendo referencia a la categoria que pertenece, esta puede ser. un poema, un
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proverbio, un discurso entre otras. Hymes (1971). 2.3. La competencia interaccional:
Esta competencia hace referencia a las habilidades y los conocimientos que son
empleados a fin de lograr una interaccion exitosa. Kramsch (1993). Por lo antes
mencionado en la competencia interaccional se basa en las acciones de los
interlocutores, en la interaccion de todos los participantes, se debe de aplicar la fluidez
en la interaccion del habla tal como lo menciono Markee en el proceso de adquisicion
de una segunda lengua se entiende a la competencia interaccional a la construccion
del lenguaje con los interlocutores de manera progresiva a fin de ser mas precisos,
fluidos y complejos. Markee (2008). 2.4. La competencia cultural: Es concebida como
una estructura basada en el dinamismo que reflejan el progreso de las personas hasta
lograr la adaptacion total al contexto cultural, cada individuo a su propio ritmo. Hayes
(1991). Por lo antes expuesto, se puede tomar en mencion a las siguientes dimensiones
derivadas de la misma: a) La propia conciencia segun sus actitudes o creencias. b) El
manejo de conocimiento de las diferencias culturales entre integrantes del grupo. c) La
habilidad de poder interactuar con personas de diversas procedencias culturales. d) La
innata necesidad de interactuar con personas de distintas culturas generando asi
encuentros culturales.

Continuando con la siguiente dimension encontramos a los siguientes
indicadores: 3.1. La competencia funcional: La cual hace referencia a la capacidad de
cumplir con los propdsitos de la comunicacién, entre las cuales podemos tener:
preguntar, perdonar, saludarse entre otros, abarca también a los textos escritos en el
contexto de la comunicacién con mira a los objetivos funcionales especificos. Alvarez
(2006). 3.2. Implicatura: Esta basado entre lo que se dice y lo que implica el decirlo.
Grice hace una distincién entre las implicaduras convencionales y conversacionales,
ello se distingue basicamente a como la gente usa la lengua. Por ello reconoce cuatro
maximas de la conversacion que son conocidas como los principios subyacentes
expresando asi el principio cooperativo las cuales son: a) La calidad: Que implica no
decir aquello de lo cual no se esta seguro. b) Cantidad: Esforzarse por hacer del habla
lo mas informativa que sea posible. ¢) Relevancia: Lograr que lo que se diga sea
realmente relevante. d) Modo: Lo mejor para lograr una comunicacion efectiva es

hacerla breve y ordenado. Grice (1975). 3.3. La presuposicion: Este hace referencia a
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otro tipo de inferencia pragmatica la cual esta unida a la estructura linguistica, aunque
no es considerada como una semantica, es muy sensible a los aspectos contextuales
y a los significados explicitos de las expresiones habladas en diferentes circunstancias.
Reyes (1998).

Por ultimo continuamos con los criterios de la Gltima dimension de esta variable.
4.1: La personalidad: Sigmund Freud, el fundador de lo hoy muy conocido el
psicoanalisis, a lo largo de su vida desarroll6 diversos modelos a fin de poder explicar
la personalidad humana. Entre ellas tenemos las también muy conocida las 5 teorias
de Freud: la teoria topogréfica, la dinAmica, la econdémica, la genética y la estructural.
Todas ellas forman el concepto original que Freud, quien afirmo que la personalidad es
un producto de una lucha permanente de tres fuerzas que estan en constante
interaccion, las cuales determinan el natural comportamiento humano: id (ello), ego (yo)
y superego (super yo). (Sigmund Freud, 1981). 4.2. La sociocognicidén: Esta se
encuentra sobre una base socio cognitiva de la ideologia, se entiende que los
esquemas mentales, las actitudes y los valores son fendbmenos que estan siempre
presentes en la mente de los integrantes de una determina comunidad, ello porque toda
representacidon mental estd unida a una actitud segun la circunstancia en que se
desarrollara. Van Dijk, (2017). 4.3. El condicionamiento afectivo: Cada persona posee
caracteristicas constantes en su personalidad tales como su estado de animo las cuales
influyen en el aumento o disminucién de las interacciones del hablante con otros
integrantes de su comunidad, ellos enmarcan los ambientes psicologicos. Podemos
afiadir en este indicador la teoria del condicionamiento donde se afirma que toda
interaccion posee un estimulo incondicionado que genera una respuesta de la misma
manera incondicionada y por naturaleza en el otro extremo también existe un estimulo

condicionado junto a una respuesta igualmente condicionada. Pavlov (1999).
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Il METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

La presente investigacion es de tipo aplicada por que segun Murillo (2011), una
investigacion aplicada es de naturaleza practica. Su disefio es cuasi experimental ya
que hace referencia a una situacion social en la cual el investigador no esta en la
autoridad de crear a los grupos experimentales, pero si puede crear una situacion
similar al disefio experimental en respecto a su programacion de los procedimientos
gue se llevaran a cabo a fin de lograr la recopilacion de datos. Cambpell & Stanley
(2973).

La investigacion se desarroll6 a través de un grupo cuyos integrantes ya se
encuentran formados pues son aulas de clase, a quien se les aplicara un pre test y post
test. Se trabajara con estudiantes de asignatura de Ingles del Instituto Publico de las

Fuerzas Armadas.

Figura 1. Representacion Cuasi experimental de la investigacion

Diseflo Cuastexpertmental con preprueba v posprueha:

GE O X O (Disedio 3.8)

En la cual corresponde:

GE  Grupo experimental
01 Pre test
02 Post test

X Manipulaciéon de variable Independiente

Fuente: Adaptado de Cambpell & Stanley, 1973
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3.2. Variables y operacionalizacion

La variable independiente corresponde a Khoot la cual fue fundada en 2012 por
Morten Versvik, Johan Brand y Jamie Brooker, quienes, en asociacion con la
Universidad Noruega de Ciencia y Tecnologia (NTNU), al lado del docente Alf Inge
Wang, con el tiempo uniéndose al equipo Sergio Mena de la Universidad Complutense
de Madrid. Kahoot se lanz6 en una version beta privada en marzo de 2013y la version
beta se lanzé al publico en septiembre de 2013. Desde su lanzamiento, Sergio Mena
se ha convertido en el principal impulsor de la plataforma en el &mbito académico
espafiol. No hay duda que Kahoot es una plataforma de aprendizaje que facilita el
aprendizaje de cualquier individuo o corporacion donde crea, comparte y juega,
generando un compromiso atractivo. En la plataforma Kahoot los juegos se pueden
realizar en cualquier lugar, en persona o virtualmente, utilizando cualquier dispositivo
con conexion a Internet. Kahoot (2021).

Por esa razon a fin lograr la operacionalizacion de la variable independiente nos
basaremos en las siguientes dimensiones: 1. El software educativo Kahoot, la cual se
entiende como un programa de computadora con fines pedagogicos la cual posee el
aplicativo Drops aplicados por ejemplo a una de las redes mas grandes Actimo. 2.
Componentes de Kahoot, la cual presenta las respuestas con puntos extra, el pédium,
las preguntas de orden aleatorio y el ingreso de PIN como acceso a las diversas
funciones. 3. Actividades educativas multimedia: Kahoot al ser una plataforma
educativa posee una diversa gama de posibles actividades dentro de ellas las que mas

se destacan son: Los quizes, los debates y las encuestas.

29



Tabla 1:

Dimensiones de Kahoot

Dimensiones Indicadores Aplicacion de
programa.

Software e Drops.

educativo e Actimo.

Kahoot

Componentes e Enable answer streak bonus.

de Kahoot: e  Podium. Se aplicar4d directamente

e Randomize order of question. con el programa Kahoot.

e Randomize order of answer.

e Display game PIN throughout

Actividades e Quiz.
educativas e Discussion.
multimedia: e Survey.

Fuente: Elaboracion propia

La variable dependiente corresponde a la competencia comunicativa la cual
segun el sustento de Hymes esta se puede definir como el conocimiento de la lengua
basado en el sistema gramatical la cual se puede emplear en la comunicacién, Por lo
tanto, la comunicacion linglistica se lograra a través del dominio de las competencias
comunicativas. Hymes (1971).

La operacionalizacion de esta variable, lo realizaremos en base a lo expuesto por
Hymes, quien afirmo que las dimensiones de esta variable son: 1. La competencia
linglistica, la cual abarca a la gramatica tradicional y a sus componentes. 2.
Competencia sociolinguistica: Se aplica el modelo SPEAKING, la cual fusiona las
competencias interaccionales y las competencias culturales. 3. Competencia
pragmatica: En la cual se le da un énfasis en la accion del habla. 4. Competencia
psicolingulistica: En esta dimension se toma en cuenta la personalidad y el lado afectivo
del hablante. Hymes (1972).
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Tabla 2.

Dimensiones de la competencia comunicativa:

Dimensiones Indicadores items Nivel | Rango
Competencias e Morfologia.
lingUisticas: e Sintaxis. 1,2,34

e Fonética.

e Fonologia.

e Semantica.

Competencia e Reglas de interaccidn social.

sociolinguistica: « Modelo SPEAKING. 5.6 Bajo | 0-1
e Competencia interaccional.

. Medio 2-3
e Competencia cultural. !

Competencia e Competencia funcional. 7,8

pragmatica: e Implicatura.

Alto 4-5

e La presuposicion.

Competencia e La personalidad. 9,10
psicolinglista: e Sociocognicion.

e Condicionamiento afectivo.

Fuente: Elaboracion propia

3.3. Poblacion, muestray muestreo

3.3.1. Poblacién

La poblacion se refiere al conjunto de las unidades de estudio la cual posee
caracteristicas similares. Tal como lo afirmo Hernandez, Fernandez, & Baptista (2014).
La poblacién estuvo conformada por 35 estudiantes del Instituto Publico de las

Fuerzas Armadas.

Tabla 3
Poblacion:
N° Institucion Educativa Total
1 Aula 1- Grupo experimental y de control 35

Fuente: Elaboracion propia.
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3.3.2. Muestra

Respecto a la muestra se define como la representacion significativa con
caracteristicas afines, dando como resultado a un muestreo probabilistico. Sustentado

asi por Guillen & Valderrama (2013).

3.3.3. Muestreo

Es no probabilistico, tipo censal, es decir el investigador selecciona toda la

muestra.

3.4. Técnica e instrumentos de recoleccién de datos

3.4.1.1. Técnicas:

En esta presente investigacion se aplico la técnica de la encuesta. Al respecto
esta se define como la recoleccion de datos utilizando interrogantes a los sujetos de
estudio, cuya informacion deriva de un problema pre establecido. Lopez & Fachelli
(2015).

3.4.1.2. Instrumento

Respecto a los instrumentos se empled el cuestionario la cual es descrito como
un conjunto de preguntas sobre una o mas variables las cuales seran aplicados a un

grupo de sujetos quienes son objetivo de estudio. Hernandez & Mendoza (2018).

3.4.1.3. Validez

Hernandez & Mendoza (2018) hace referencia que la validez sirve para poder
medir con exactitud la certeza de un instrumento segun sea la variable, la cual se

manifiesta mediante la correcta interpretacion de todas sus variables.
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3.4.1.4. Confiabilidad

Para la validez del instrumento, se emple6 la prueba piloto a 10
estudiantes quienes pertenecen a la muestra, para la recoleccion de los datos
se empleo el estadistico KR20 la cual dio como resultado un coeficiente de

confiabilidad de 0.79 correspondiente a la variable competencia comunicativa.

Figura 2. Representacion del coeficiente de confiabilidad de la investigacion

Coeficiente de confiabilidad de variable: Competencia comunicativa.

v (]
2 a

Donde:
K : Numero de items del instrumento mmmmmm) 10
PQ : Sumatoria de porcentaje de personas que respondieron
correcta e incorrectas a cada item. ) 1,66
o . Varianza total del instrumento. ) 5,73
KR20 : Coeficiente de confiabilidad del cuestionario ) 0,79
Rangos Magnitud
0,81a1,00 Muy Alta
0,61 a0,80 Alta
0,41 a 0,80 Moderada
0,21 a 040 Baja
0,01 a 0,20 Muy Baja

Fuente: Tomado de Ruiz Bolivar (2002)

3.5. Procedimiento

En el desarrollo de la presente investigacion se aplicé durante 4 sesiones, a
través del programa Kahoot en las sesiones de clase de los estudiantes de inglés,
paralelamente se aplic6 una ficha de seguimiento con la finalidad de controlar el
progreso de los estudiantes y verificar los resultados obtenidos.

En cuanto a la variable dependiente la competencia comunicativa se aplicé un
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cuestionario, el cual fue tipo evaluacion, de alternativa mdaltiple, se evalué las 4
dimensiones. Ello nos permitié medir esta variable en dos partes: Pre test y post test.
Cabe mencionar que estos cuestionarios fueron aplicados a través de un formulario de
Google Form esto a causa de la coyuntura en la que vivimos y al sistema virtual de

ensefianza aplicada en la actualidad.

3.6. Meétodo de andlisis de datos

Los resultados obtenidos en esta investigacion se analizaron con el programa
SPSS versién 26, el cual nos fue muy util al proveer calculos y andlisis estadisticos a
fin de probar nuestra hipétesis. El resultado de ambas variables tanto la dependiente
como la variable independiente fueron procesadas a fin de realizar un analisis

descriptivo de las mismas.

3.7. Aspectos éticos

En este trabajo investigativo titulado “Kahoot en la formacion de la competencia
comunicativa en estudiantes de inglés, en un instituto de educacion superior, lima,
20217, se tomd en cuenta aspectos importantes tales como: el respeto, en el proceso
de esta investigacién, a quienes decidieron participar se les procuro brindar
tranquilidad, respeto y tolerancia, otro aspecto importante tales como la autonomia,
pues todos los que participaron lo hicieron de buena voluntad, por la seguridad de los
mismos se aplico la confidencialidad de la identidad de los voluntarios, se tuvo también
presente la no maleficencia puesto que se asegurara no ocasionar ningun dafio a los
aplicantes de la encuesta y ellos no se veran comprometidos con dicha informacion
proporcionada de manera voluntaria.

Por ultimo como se estila en los trabajos de investigacion de campo no solo se
debe de asegurar la ética sino velar por los criterios de mala conducta como el plagio,
la falsificacion entre otros criterios mas. En tal respecto, se garantiz6 en esta
investigacion la existencia de calidad ética moral del manejo de la informacion.

(Galewicz, citado en Ka'zmierska, 2020).
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V. RESULTADOS

Al concluir el llenado de datos estadisticos se obtienen la siguiente
informacion sobre el tema de estudio en esta investigacion Kahoot en la
formacion de la competencia comunicativa en estudiantes de inglés, en un

instituto de educacion superior, lima, 2021.

Tabla 4

Niveles de la dimensién Competencia Linguistica:

Prueba Nivel Estudiantes Porcentaje

Alto 16 45,7

PRE TEST Medio 8 22,9
Bajo 10 28,6

Muy bajo 1 2,9

35 100,0

Alto 26 74,3

POST TEST Medio 7 20,0
Bajo 2 5,7

Muy bajo 0 0

35 100,0

Fuente: SPPS v.20

En esta dimension los resultados obtenidos luego de efectuar a los estudiantes
obtuvieron el 45,7% ubicandose en el nivel alto, en contraste con la puntuaciéon de 2,9%
resultaron posicionarse en el nivel muy bajo. Luego de haber aplicado la plataforma
educativa Kahoot se sometio a los estudiantes a un post test, el porcentaje mas alto fue
de 74,3% que ubicaron a los estudiantes en el nivel alto, en comparacion se obtuvo el
5,7% de los estudiantes en el nivel muy bajo. Por los resultados vistos, se evidencio un

incremento significativo entre los resultados del post test en contra posicidon del pre test.
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Tabla 5

Niveles de la dimensién Competencia Sociolinguistica:

Prueba Alternativas Estudiantes Porcentaje
Alto 17 48,6
PRE TEST Medio 14 40,0
Bajo 2 57
Muy bajo 2 5,7
35 100,0
Alto 13 37,7
POST TEST Medio 17 48,6
Bajo 4 11,4
Muy bajo 2,9
35 100,0

Fuente: SPPS v.20

En esta dimension segun los resultados obtenidos para la prueba pre test el

48,6% de los estudiantes estuvieron en el nivel alto, en contraste con el 5,7% de

estudiantes quienes arrojaron el nivel muy bajo. A continuacién, se sometié a los

estudiantes a un post test, luego de habérseles aplicado la plataforma Kahoot, el el

48,6% registraron un nivel medio, en contra posicion un 2,9% de estos estudiantes se

ubicaron en un nivel muy bajo respecto a la competencia sociolingtiistica. Estos

resultados muestran que hubo un leve incremento en los resultados del post test frente

al pre test.
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Tabla 6

Niveles de la dimensién Competencia Pragmatica:

Prueba Alternativas Estudiantes Porcentaje
Alto 0 0
PRE TEST Medio 21 60,0
Bajo 13 37,1
Muy bajo 1 2,9
35 100,0
Alto 0 0
POST TEST Medio 20 57,1
Bajo 14 40,0
Muy bajo 1 2,9
35 100,0

Fuente: SPPS v.20

Segun el informe acerca de esta dimension cuyos resultados fueron para el pre
test la mayor cantidad de estudiantes se ubicaron el nivel medio con un 60,0%, en
contraste el nivel con menos porcentaje fue de 2,9% en el nivel bajo Luego de aplicar
a los estudiantes la plataforma educativa Kahoot se les tomo un post test en el cual los
resultados fueron que el nivel predominante se ubicé con un 57,1% perteneciente al
nivel medio en oposicidén el nivel en el lado opuesto con un 40% se ubicaron los
estudiantes en un nivel bajo. Entonces queda demostrado que la diferencia entre los

resultados del pre test y el post test no tuvieron mucha diferencia porcentual.
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Tabla 7

Niveles de la dimensién Competencia Psicolinguistica:

Prueba Alternativas Estudiantes Porcentaje

Alto 0 ,0

PRE TEST Medio 29 82,9
Bajo 6 17,1

Muy bajo 0 ,0

35 100,0

Alto 0 ,0

POST TEST Medio 31 88,6
Bajo 4 11,4

Muy bajo 0 ,0

35 100,0

Fuente: SPPS v.20

Acorde a los registros mostrados sobre esta dimension al respecto del pre test
el 82,9% de los estudiantes se ubicaron el nivel medio, en contraste con un 17,1% se
posicionaron en el nivel bajo. Como siguiente paso se sometid a los estudiantes a la
plataforma educativa Kahoot, luego se les aplicé un post test, cuyo resultado arrojo un
predominante puntaje porcentual con un 88,6% para el nivel medio, en contra posicion
se ubic6 con un 11,4% de los estudiantes par el nivel bajo. Los resultados mostrados

reflejaron una leve mejoria entre los resultados del post test frente a los del pre test.
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4.1. Contraste de hipotesis:

4.1.1. Hipétesis general

Tabla 8

Estadistico de contraste, prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

COMPET.COMUN.PRE -
COMPET.COMUN.POST

Z
Sig. asintdtica. (bilateral)

-,088

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos positivos.

Fuente: SPPS v.20

La probabilidad de la prueba de rangos con signo de Wilcoxon se ha dividido

entre dos para efectos de la hip6tesis de una cola, el cual posibilita fundamentar que el

uso de la plataforma educativa Kahoot no mejora la competencia comunicativa frente a

los estudiantes que no la utilizan, de la asignatura de Ingles en un instituto de educacion

superior de Lima, 2021. (p=0.161> 0,05).

4.1.2. Hipotesis especifica 1

Tabla 9

Estadistico de contraste, prueba de los rangos con signo de Wilcoxon H1

DIMENSION1_PRE TEST -
DIMENSION1_POSTTEST

z

Sig. asint6t. (bilateral)

-2,7230
,006

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos positivos.

Fuente: SPPS v.20

La prueba de los rangos con signo de Wilcoxon permite establecer que el uso de

la plataforma educativa Kahoot mejora significativamente la competencia linguistica
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frente a los estudiantes de inglés que no la utilizan, en un instituto de educacion superior
de Lima, 2021. (p=0,003<0,05).

4.1.3. Hipotesis especifica 2

Tabla 10
Estadistico de contraste, prueba de los rangos con signo de Wilcoxon H2

DIMENSION2_PRE
TEST -
DIMENSION2_POST

z -,644b

Sig. asintot. (bilateral) ,519

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos negativos.

Fuente: SPPS v.20

La prueba de los rangos con signo de Wilcoxon posibilita fundamentar que el uso
de la plataforma educativa Kahoot no mejora significativamente la competencia socio
lingUistica frente a los estudiantes de inglés que no la utilizan, en un instituto de

educacién superior de Lima, 2021. (p=0.259> 0,05).

4.1.4. Hipobtesis especifica 3

Tabla 11

Estadistico de contraste, prueba de los rangos con signo de Wilcoxon H3

DIMENSION3_PRE
TEST -
DIMENSION3_POST
TEST
Z -,229b
Sig. asint6t. (bilateral) ,819

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos negativos.

Fuente: SPPS v.20
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La prueba de los rangos con signo de Wilcoxon permite establecer que el uso de
la plataforma educativa Kahoot no mejora significativamente la competencia pragmatica
frente a los estudiantes de inglés que no la utilizan, en un instituto de educacién superior
de Lima, 2021. (p=0,4095>0,05).

4.1.5. Hipotesis especifica 4

Tabla 12

Estadistico de contraste, prueba de los rangos con signo de Wilcoxon H4

DIMENSION4_PRE
TEST -
DIMENSION4_POST

VA -,6320
Sig. asint6t. (bilateral) ,527

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos positivos.

La prueba de los rangos con signo de Wilcoxon posibilita fundamentar que el uso
de la plataforma educativa Kahoot no mejora significativamente la competencia
psicolinguistica frente a los estudiantes de inglés que no la utilizan, en un instituto de
educacion superior de Lima, 2021. (p=0.263> 0,05).
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V. DISCUSION

Segun los resultados obtenido a través de la comprobacién de la hipotesis
general determino que el uso de la plataforma educativa Kahoot no mejora la
competencia comunicativa frente a los estudiantes que no la utilizan, de la asignatura
de Ingles en un instituto de educacién superior de Lima, 2021.Esto a causa de haber
obtenido un p valor = 0.161 (p=0.161> 0,05). Por tal razén se acepto la hipétesis nula
negando la influencia en la mejoria de la competencia comunicativa mediante la
aplicacion de la plataforma educativa Kahoot. Estos resultados obtenidos poseen
concordancia con la investigacion realizada por Rodriguez (2017) quien en su trabajo
investigativo titulado, Smartphone y el aprendizaje: el uso de Kahoot en el aula
universitaria. Espafa quien tenia el objetivo de evaluar el uso de la aplicacién Kahoot
en dos unidades didacticas del periodo 2015 — 2016, con enfoque cualitativo, analitico
y con disefio no experimental, aplicando a dos grupos uno experimental y otro de
control. Al termino los estudiantes reconocieron su importancia tanto en sus examenes
parciales y finales. Los porcentajes finales con Kahoot fueron para el grupo 1: 70% y al
grupo 2: 65%. Sin Kahoot fueron, grupo 1. 95%, grupo 2: 83%. El resultado
contradictorio fue, por que los estudiantes le asignaron mas importancia a la evaluaciéon
final en ambos grupos, por lo tanto, en esta investigacion se tuvo que aceptar
igualmente la hipétesis nula, por lo tanto, la plataforma educativa Kahoot no posee

relacion con el aprendizaje.

Respecto a los resultados obtenidos de la comprobacion de la primera hipotesis
especifica obtuvo el valor de p=0,003, la cual al ser menos que 0,05 (p=0,003<0,05) se
rechaza la hipotesis nula, declarando que el uso de la plataforma educativa Kahoot
mejora significativamente la competencia linglistica frente a los estudiantes de inglés
gue no la utilizan, en un instituto de educacién superior de Lima, 2021. Ante ello
podemos tomar se evidencia una concordancia con la investigacion realiza por Cardich
(2017) quien en su articulo titulado, El método de ensefianza bilinglie de inmersion
parcial y el método de intensificacion para la ensefianza aprendizaje del inglés en las
capacidades generales y especificas, Lima, quien busco determinar el efecto que se

desarrolla sobre las capacidades cognitivas mediante dos programas uno de inmersion
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parcial y el otro un programa bilinglie de intensificacién en la adquisicién de un segundo
idioma, su enfoque fue no experimental, descriptiva comparativa con un disefio
transversal. Su resultado mostré una clara diferencia, ya que el grupo de estudiantes al
gue le aplicaron la metodologia de intensificacibn mostraron un desempefio superior
mejorando su capacidad de atencién, concentraciéon, adaptacién, su capacidad lectora,
ortografia, su fonética, obteniendo mejores puntuaciones en comparacion con quienes
fueron sometidos al programa de inmersion parcial, por lo que se deduce que la
plataforma educativa mejora significativamente la competencia linglistica similar a los

resultados obtenidos de la primera hipétesis especifica.

En cuanto a la segunda hipoétesis los resultados obtenidos mostraron un valor de
p=0,259, la cual al ser mayor que 0,05 (p=0,259<0,05) por lo cual se acepta la hipétesis
nula, afirmando de esta manera que el uso de la plataforma educativa Kahoot no mejora
significativamente la competencia socio linglistica frente a los estudiantes de inglés
gue no la utilizan, en un instituto de educacién superior de Lima, 2021. Esto se pudo
evidenciar durante el proceso de la comprobacion de esta hipétesis en la cual para la
prueba pre test el 48,6% de los estudiantes estuvieron en el nivel alto, en contraste con
el 5,7% de estudiantes quienes arrojaron el nivel muy bajo. A continuacion, se sometid
a los estudiantes a un post test, luego de habérseles aplicado la plataforma Kahoot, el
48,6% registraron un nivel medio, en contra posicion un 2,9% de estos estudiantes se
ubicaron en un nivel muy bajo respecto a la competencia sociolinglistica. Estos
resultados muestran que no hubo una mejoria significativa en los resultados del post

test frente al pre test.

Refiriéndonos a la tercera hipotesis especifica, luego de realizar la comprobacion
respectiva se obtuvo un valor p= 0,4095 la cual al ser mayor que 0,05 (p=0,4095<0,05)
por lo cual se acepta la hipotesis nula, afirmando de esta manera que el uso de la
plataforma educativa Kahoot no mejora significativamente la competencia pragmatica
frente a los estudiantes de inglés que no la utilizan, en un instituto de educacion superior
de Lima, 2021. Esto se vio reflejado durante el proceso de la comprobacién de esta
hipdtesis en la cual para el pre test la mayor cantidad de estudiantes se ubicaron el

nivel medio con un 60,0%, en contraste el nivel con menos porcentaje fue de 2,9% en
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el nivel bajo Luego de aplicar a los estudiantes la plataforma educativa Kahoot se les
tomo un post test en el cual los resultados fueron que el nivel predominante se ubicé
con un 57,1% perteneciente al nivel medio en oposicion el nivel en el lado opuesto con
un 40% se ubicaron los estudiantes en un nivel bajo. Entonces queda demostrado que
la diferencia entre los resultados del pre test y el post test no tuvieron mucha diferencia

porcentual, declarando su no influencia en la mejora de esta capacidad pragmatica.

Haciendo alusion a la cuarta y dltima hipotesis especifica, tras llevar a cabo la
respectiva comprobacién de la misma se obtuvo un valor p= 0,263, la cual al ser mayor
gue 0,05 (p=0,263<0,05) por lo cual se acepta la hip6tesis nula, afirmando de esta
manera que el uso de la plataforma educativa Kahoot no mejora significativamente la
competencia psicolinguistica frente a los estudiantes de inglés que no la utilizan, en un
instituto de educacion superior de Lima, 2021. Esto se vio reflejado durante el proceso
de la comprobacion de esta hipétesis en la cual para el pre test el 82,9% de los
estudiantes se ubicaron el nivel medio, en contraste con un 17,1% se posicionaron en
el nivel bajo. Como siguiente paso se someti6 a los estudiantes a la plataforma
educativa Kahoot, luego se les aplic6 un post test, cuyo resultado arrojo un
predominante puntaje porcentual con un 88,6% para el nivel medio, en contra posicion
se ubic6 con un 11,4% de los estudiantes par el nivel bajo. Los resultados mostrados

reflejaron una leve mejoria entre los resultados del post test frente a los del pre test.

Estos resultados arrojados a consecuencia de la comprobacién de las hipotesis
especificas antes mencionadas mantienen una divergencia con la investigacion
realizada por Mufioz ( (2016) en su trabajo de investigacion titulada Las TIC en la
educacion: Kahoot, como propuesta de Gamificacion e innovacion educativa para la
educacion secundaria en educacion fisica en Espafia, cuya metodologia consistia en
aplicar una propuesta dinamica del software educativo Kahoot para el proceso de
aprendizaje y en el proceso de evaluacion con un objetivo de difundir nuevas maneras
de poder evaluar durante el proceso de aprendizaje esta investigacion se aplicé en los
estudiantes de secundaria en Espaifa — Toledo. Su resultado revelo que, si existe una
gran relacién entre la Gamificacion y la motivacion al estudiante, pues muchos de los

participantes mejoraron su rendimiento a través de utilizar la plataforma Kahoot. Estos
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resultados difieren de los resultados obtenidos en esta presente investigacion en la cual
se afirma que la plataforma educativa Kahoot no posee una influencia significativa en
la mejora del rendimiento académico de los estudiantes frente a quienes no aplican

dicha plataforma mediante el uso de la Gamificacion.

De igual forma, la investigacion realizada por Ochoa (2019) titulada El uso del
Kahoot y su contribucién en la mejora de la habilidad de la escritura del Inglés en los
estudiantes de pregrado de la universidad de Lima. Perd, la cual tuvo como objetivo
entablar la relacion entre la aplicacién del Kahoot y el desarrollo de la habilidad del
writing en Ingles, fue realizada con un enfoque fue cuantitativo en nivel descriptivo con
una investigacion no experimental transaccional, la comprobacion de dicha hipotesis se
aplicé a una poblacion de 200 estudiantes utilizando la técnica de encuesta. Los
resultados arrojados demostraron que de la poblacion tomada el 39% tuvieron un nivel
sobresaliente. En base a sus resultados de dicha investigacion se confirma la mejora
de su habilidad de la escritura mediante la aplicacion del uso de la plataforma educativa
Kahoot. Lo cual discrepa en los resultados de esta presente investigacion realizada
pues segun la aprobacion de las hipotesis demostré que no existe una mejora
significativa en la habilidad comunicativa de los estudiantes quienes aplicaron el Kahoot
frente a quienes que no aplicaron dicha plataforma, cabe mencionar que dicha

competencia aplica e involucra directamente a la habilidad de la escritura.

En cuanto al fundamento teérico para la dimensién dependiente para esta
investigaciéon la cual hace referencia a la competencia comunicativa tenemos como
referente a Hymes quien definio a la competencia linguistica como una de las bases
mas importantes, la cual forma parte de las dimensiones de esta variable, ya que segun
este autor estas competencias hacen referencia a lo conocido como la gramética
tradicional y sus componentes entre ellos: La morfologia, la sintaxis, la fonética, la
fonologia y la semantica Hymes (1972). Ello cuenta con una contribucién no menos
conocida la realizada por Chomsky quien definié a la competencia lingiistica como un
sistema de reglas con conocimientos verbales la cual da paso a entender una cantidad

de enunciados lingisticos haciendo uso de las reglas gramaticales de una lengua.
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Chomsky (1965). Esa definicion luego fue complementada por Hymes quien vio mas

alla de un conjunto de reglas incluyendo los aspectos integrales del usuario.

Continuando con las siguientes dimensiones propuestas por Hymes podemos
mencionar a la competencia Sociolinglistica, la cual se considera desde un enfoque
mas integral en la cual toma en cuenta a la interaccion social del usuario, para ello
propone un modelo que plasma lo antes mencionado ya que se enfoc6 mas a la
adquisiciéon de una segunda lengua, el empled una palabra en Ingles SPEAKING la cual
significa hablar traducido al espafiol. En el modelo antes mencionado Hymes
interelaciona la competencia interaccional y la competencia cultural Hymes (1971). Esta
propuesta se vio claramente reflejada en cada uno de los estudiantes a quienes se
aplicé la comprobacion de la hipétesis ya que en este contexto se nota la presencia de
la situacion, participantes, los propésitos, la secuencia de actos, los recursos claves
gue se necesitan en dicho proceso, las herramientas necesarias para lograr dichos
objetivos, sin olvidar las normas entre ellas las mas necesarias en la gramética mas
aun cuando se hace referencia a una lengua extranjera y por ultimo el tipo de discurso

0 genero en la cual se llevara a cabo la comunicacion.

Respecto a la dltima dimensiéon de la variable independiente la competencia
psicolinguistica, segun los resultados obtenidos tras la comprobacion de la hipotesis se
noté una leve mejoria, pero lo con nivel alto de significancia entre los resultados del
post test frente a los del pre test. A este respecto podemos tomar nuevamente como
referencia teorica a lo mencionado por Hymes quien afirmo que la actuacion de la
comunicacion se ve influenciada por diversos factores por ejemplo el temor, el

nerviosismo, entre otros.

Acorde a lo sustentado por Hymes la adquisicién de una nueva lengua requiere
de la adquisicion de una gramatica bien establecida, dentro de una matriz social, esto
se ve reflejado cuando una persona adquiere un nuevo idioma, ya que no solo adquiere
una nueva gramatica sino un nuevo sistema de utilizacion llamase lugares, propésitos,

actitudes, personas y diversas creencias ligadas a esta. Hymes (1972).
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Por lo antes mencionado podemos aseverar que tenemos una aceptacion a lo
mencionado por Hymes ya que consideramos que la competencia comunicativa esta
basada y relacionada con diferentes aspectos integrales del protagonista principal,
aunque los resultados hayan sido contradictorios, los estudiantes participantes
mostraron gran motivacion frente al uso del Kahoot aplicado a sus habilidades
comunicativas del inglés, sin embargo, ya que esta capacidad estan unidos a sus
distintas dimensiones tales como la capacidad linglistica, la capacidad sociolinguistica,
la capacidad pragmatica y la capacidad psicolinguistica, todas ellas muy relacionadas
a factores circunstanciales, las cuales no fueron muy favorables para el desarrollo de
dicha investigacion, razén por la cual los resultados no fueron muy favorables, aun asi
no se niega la significancia de las investigaciones antes mencionadas y los partes del

teorico principal para dicha investigacion Dell Hathaway Hymes.
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VI. CONCLUSIONES

1. En conclusion, los analisis de los datos han permitido determinar que el uso de
la plataforma educativa Kahoot no mejora la competencia comunicativa frente a
los estudiantes que no la utilizan, de la asignatura de Ingles en un instituto de
educacion superior de Lima, 2021. (p=0.161> 0,05).

2. Se ha determinado que el uso de la plataforma educativa Kahoot mejora
significativamente la competencia linguistica frente a los estudiantes de inglés
que no la utilizan, en un instituto de educacién superior de Lima, 2021.
(p=0,003<0,05).

3. Se ha establecido que el uso de la plataforma educativa Kahoot no mejora
significativamente la competencia socio lingiistica frente a los estudiantes de
inglés que no la utilizan, en un instituto de educacién superior de Lima, 2021.
(p=0.259> 0,05).

4. Se ha definido que el uso de la plataforma educativa Kahoot no mejora
significativamente la competencia pragmatica frente a los estudiantes de inglés
que no la utilizan, en un instituto de educacion superior de Lima, 2021.
(p=0,4095>0,05).

5. Finalmente, se ha precisado que el uso de la plataforma educativa Kahoot no
mejora significativamente la competencia psicolinglistica frente a los
estudiantes de inglés que no la utilizan, en un instituto de educacion superior de
Lima, 2021. (p=0.263> 0,05).
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VIl. RECOMENDACIONES

Segun los resultados obtenidos de esta investigacion, podemos ofrecer las
siguientes recomendaciones:

Primera. Se puede recomendar al ministerio de defensa, a considerar a esta
plataforma educativa Kahoot como parte de la implementacién tecnoldgica de las
distintas carreras técnicas de la institucion educativa al ser de gran ayuda en el
desarrollo de las sesiones de clase. Aunque ello signifique mejorar el nivel de
conectividad de los estudiantes.

Segunda. A la institucion educativa se le recomienda realizar talleres de
reforzamiento de inglés para los estudiantes ya que el nivel de capacidad comunicativa
en este idioma es muy limitado y se requiere reforzarlo, aplicando la plataforma
educativa Kahoot ya que esta genera entusiasmo en los estudiantes.

Tercera. Recomendamos a los docentes a integrar estas herramientas
gamificadoras tales como el Kahoot al desarrollo de sus clases ya que mejora
significativamente la capacidad linguistica de los estudiantes, es por esta razon que las
aplicaciones de este tipo de plataforma educativas son recomendables.

Cuarta. Debido a la gran motivacion que se genero en los estudiantes ante la
aplicacion de la plataforma educativa Kahoot es de suma importancia que los docentes
las emplean como una herramienta motivacional en el desarrollo de sus sesiones, por
lo que la institucién educativa debe implementar un programa de capacitacion continua
dirigido a los docentes a fin de poder mejorar su desempefio en la aplicacion del uso
de plataforma educativas tales como el Kahoot.

Quinta. Se recomienda a la poblaciéon estudiantil a continuar aplicando esta
plataforma educativa Kahoot para mejorar su competencia comunicativa, puesto que al
ser esta de facil manejo puede desarrollarlo de manera autodidacta desde la comodidad
de su hogar o lugar de residencia, de esta manera podran repotenciar su capacidad
lingUistica, sociolingliistica, pragmatica y psicolingliistica de una manera ludica y

entretenida.
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ANEXO 1

ANEXOS

MATRIZ DE CONSISTENCIA
Kahoot en la formacion de la competencia comunicativa en estudiantes de inglés, en
un instituto de educacion superior, lima, 2021
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instituto  superior | asignatura  de | de ingles que no la | software educativo educacion. Nivel:
de Lima, 20217 ingles en un | utilizan, en un | Jclic gracias a la Explicativo o

instituto de | instituto de | posibilidad de | e Funciones del causal.

educacién educacién superior | desarrollar Kahoot.

superior de Lima, | de Lima, 2021. aplicaciones

2021’, ~con el didéptica_s o Actividades

p!’opi)sno de _multlme_dla e educativas

disefiar una interactivas la cual multimedia.

propuesta permite en las que

metodoldgica los aspectos
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Problema
Especificos

e PE1 ;COmo
influye el buen
manejo de la
plataforma
educativa
Kahoot en el
mejoramiento
de la capacidad
linguistica en
los estudiantes
de Ingles en un
instituto de
educacién
superior de
Lima, 20217

PE2: ¢Cémo
influye el buen
manejo de la
plataforma
educativa
Kahoot en el
mejoramiento
de la capacidad
socio
linguistica en
los estudiantes
de Ingles en un
instituto de
educacién
superior de
Lima, 2021?

PE3: (Cémo
influye el buen
manejo de la
plataforma
educativa
Kahoot en el
mejoramiento
de la capacidad
pragmatica en
los estudiantes
de Ingles en un
instituto de
educacién
superior de
Lima, 20217

PE4: ¢(Cémo
influye el buen
manejo de la
plataforma
educativa
Kahoot en el
mejoramiento
dela
capacidad
psicolingistic
aenlos
estudiantes de
Ingles en un
instituto de
educacién
superior de
Lima, 2021?

Objetivos
Especificos

e Determinar la
influencia de
Kahoot en la
formacioén de
competencia
linguistica en
estudiantes de
la asignatura de
ingles en un
instituto de
educacion
superior de
Lima, 2021.

Determinar la
influencia de
Kahoot en la
formacion de
competencia
socio linguistica
en estudiantes
de la asignatura
de ingles en un
instituto de
educacion
superior de
Lima, 2021.

Determinar la
influencia de
Kahoot en la
formacion de
competencia
pragmatica en
estudiantes de
la asignatura de
ingles en un
instituto de
educacién
superior de
Lima, 2021.

Determinar la
influencia de
Kahoot en la
formacion de
competencia
psicolingistica
en estudiantes
de la asignatura
de ingles en un
instituto de
educacién
superior de
Lima, 2021.

Hipotesis
Especificas

eHE1: El uso de la
plataforma
educativa  Kahoot
mejora
significativamente
la competencia
linguistica frente a
los estudiantes de
ingles que no la
utilizan, en un
instituto de
educacién superior
de Lima, 2021.

HO: El uso de la
plataforma
educativa  Kahoot
no mejora
significativamente
la competencia
linguistica frente a
los estudiantes de
ingles que no la
utilizan, en un

instituto de
educacién superior
de Lima, 2021.

e HE2: El uso de la
plataforma
educativa  Kahoot
mejora
significativamente
la competencia
socio - linguistica
frente a los
estudiantes de
ingles que no la
utilizan, en un
instituto de
educacién superior
de Lima, 2021.

HO: El uso de la
plataforma
educativa  Kahoot
no mejora
significativamente
la competencia
socio - linglistica
frente a los
estudiantes de
ingles que no la
utiizan, en un
instituto de
educacién superior
de Lima, 2021.

e HE3: El uso de la
plataforma
educativa  Kahoot
mejora
significativamente
la competencia
pragmatica frente a
los estudiantes de
ingles que no la
utilizan, en un

Justificacién
Practica

De manera préctica,
debido a que
abordara una
problematica
relevante,
involucrando el
sistema educativo,a
través de sus
principales
participantes comolo

son los docentes; con

el proposito de
apoyar a desarrollar

una adecuada gestion

educativa
desempefiandose de
manera eficiente y
con eficacia en la
mejora de los
aprendizajes de los
estudiantes.

Justificacién
Metodolégica

Metodoldgicamente,
debido a que se
elaboraran
instrumentos que
permitan determinar
el nivel

de relacion del

M: Muestra de la
institucion
educativa
estudiada.

r: correlacion
entre dichas
variables

Poblacion:

35 estudiantes
Grupo control y
experimental: 35
estudiante.

Técnicas e
instrumentos:

Programa /
software
educativo.

Técnicas para
el andlisis de
datos.

SPSS,v.20 y
EXCEL
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instituto de
educacién superior
de Lima, 2021.

HO: El uso de la
plataforma
educativa  Kahoot
no mejora
significativamente
la competencia
socio - linguistica
frente a los
estudiantes de
ingles que no la
utilizan, en un

instituto de
educacién superior
de Lima, 2021.

HE4: El uso de la
plataforma
educativa  Kahoot
mejora
significativamente
la competencia
psicolingiistica
linguistica frente a
los estudiantes de
ingles que no la
utilizan, en un
instituto de
educacién superior
de Lima, 2021.

HO: El uso de la
plataforma
educativa  Kahoot
no mejora
significativamente
la competencia
psicolingistica
linguistica frente a
los estudiantes de
inglés que no la
utilizan, en un

instituto de
educacién superior
de Lima, 2021.
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ANEXO 2

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION

Operacionalizacion de la variable Kahoot:

se lanz6 en una
versién beta
privada en
SXSWedu en
marzo de 2013y
la versién beta se
lanzé al pablico
en septiembre de
2013. Desde su
lanzamiento,
Sergio Mena se
ha convertido en
el principal
impulsor de la
plataforma en el
ambito
académico
espafiol.

No hay duda que
Kahoot es una
plataforma de
aprendizaje
facilita que
cualquier
individuo o
corporacion cree,
comparta y
juegue juegos de
aprendizaje que
generen un
compromiso
atractivo. En la
plataforma
Kahoot los juegos

desarrollo de
las actividades
de Quiz,
discussion and
survey. Se
aplicara
también pre y
postest, con la
finalidad de
desarrollar las
competencias
necesarias.
Para medirla,
se aplic6 un
cuestionario
compuesto por
10 items
acorde a los
criterios
asignados a
las
dimensiones
analizadas.

participacion de empleados.
(Kahoot ,2018)

Componentes de Kahoot:

Kahoot posee un gran poder
motivador puede aplicarse de
manera virtual o grupal, cuenta
con distintas opciones las
cuales no paran de ampliarse y
renovarse pues Kahoot cree
mucho en la innovacién
tecnolégica y su gran poder.
(Ministerio de Educacion de
Espafia, 2019).

e Enable ansqer
streak bonus.

e Podium.

e Randomize order
of question.

e Randomize order
of answer.

e Display game
PIN throughout.

Variable Definicion Definicion . . . Aplicacion de
independ conceptual operacional Dimensiones Indicadores programa
iente
Kahoot Kahoot! fue El software Software educativo Kahoot e Drops. Se aplicara
fundada en 2012 Kahoot Los softwares educativos e Actimo. directamente con
por Morten iKahoot! los vienen a ser programas de el programa
Versvik, Johan juegos se computadoras cuya finalidad es Kahoot.
Brand y Jamie pueden jugar ser utilizados como recursos
Brooker, quienes, en cualquier pedagogicos la cual facilita el
en asociacion con | lugar, en proceso de
la Universidad persona o ensefianza — aprendizaje.
Noruega de virtualmente, Marques (2005).
Ciencia y utilizando Los estudiantes de todas las
Tecnologia cualquier edades pueden hacer que el
(NTNU), al lado dispositivo con | aprendizaje de idiomas sea
del docente Alf conexion a natural con imagenes y juegos
Inge Wang, con Internet.por envolventes a través de
el tiempo Sergio ello se nuestras aplicaciones Drops, y
Mena de la desarrollara las organizaciones pueden
Universidad mediante un conectar e involucrar a sus
Complutense de taller que equipos de trabajo con Actimo,
Madrid. Kahoot consta del nuestra plataforma de
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se pueden jugar
en cualquier
lugar, en persona
o virtualmente,
utilizando
cualquier
dispositivo con
conexion a
Internet. (Kahoot,
2018)

multimedia:

y Rodriguez, 2010)

Actividades educativas

Las actividades basadas en la
multimedia educativa (ME), la
cual emplea tecnologia tales
como los softwares educativos
y estas funcionan de manera
mixta empleando distintos
medios: texto, color, gréficas,
animaciones, video, sonido, en
un mismo lugar, donde el
docente y los estudiantes
podran interactuar entre ellos a
fin de mejorar su proceso de
ensefianza—aprendizaje. (Vidal

e Quiz.
e Discussion.
e Survey.

Fuente. Elaboracion propia a partir del marco teérico

Operacionalizacion de la variable Competencia comunicativa:

bl Definicién Definicion ) ) dicad Items Nivel Rango
Varia e conceptual operacional Dimensiones Indicadores
dependiente
El logro de | Competencias
Competencia | La competencia | COMPpetencias | |ingiisticas:  Morfologia.
comunicativa C(I)mumcatlya ;es fue medido | Egta competencia hace o Sintaxis.
el conocimiento | mediante  la | referencia a lo « Fonética.
de la lengua aplicacion de 3 p
basado en el conocido como la ¢ Fonologia.
sistema un pre test y | gramatica tradicionaly  |» Semantica. 1-4
gramatical la cual | Un post test | gys componentes
se puede emplear| como prueba (Hyme, 1972)
enla de '
comunicacion, conocimiento
Por lo tanto la 4
comunicacion S que_e\_/qlue
lingiistica se los objetivitos
lograra a través del tema a
del dominio de las| tratar en las
competencias sesiones, que .
(cgmumcatll\éa?lsz.) constara de | Competencia
mes, : iolingiistica: . o i
Y 10 items. sociolinguistica « Reglas de interaccion Bajo 0-1
En esta dimension se social.
toma en cuenta la ¢ Modelo SPEAKING.
interaccion social a « Competencia Medio 2-3
través de un modelo interaccional
SPEAKING la cual o
interelaciona las ¢ Competencia 5-6
competencias cultural. Alto 4-5

interaccional y la
competencia cultural.
(Hymes, 1971)

58




Competencia
pragmatica:

En esta competencia se
da mucho énfasis a los
actos del habla. Se
incluye tres aspectos
esenciales: la
competencia funcional, la
implicatura y la
presuposicion.

. Competencia
funcional.

. Implicatura.

. La presuposicion.

7-8

Competencia
psicolinglista:

En esta dimension incluye
la personalidad del
hablante, el socio
cognicion y
adicionamiento afectivo.
Competencia
comunicativa es
complementada con la
competencia pragmatica y
psicolingistica.

(Hymes, 1971, 1972)

e La
personalidad.

e Sociocognicion.

e Condicionamien
to afectivo.

9-10

Fuente. Elaboracion propia a partir del marco te6rico
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ANEXO 3

INSTRUMENTO — CUESTIONARIO COMPETENCIA COMUNICATIVA
Autor: Jessica Shirley Villanueva Salas Afio: 2021
QUESTIONNAIRE - COMMUNICATIVE
COMPETENCE

This questionnaire has the objective to evaluate the communicative competence in university students of
English.

Circle the correct answer: & Howaold  Rose? B:She  20vyearsald
&/ isnt
s/ are
g/is

s/ have

Circle the correct answer: They _ theseshoesin 1987
speak
speaks
spezking

1o speek

https://docs.google.com/forms/d/1mjlpLgsS413YNYeDOChntvFfZymlUXaYbZDI0e
Pfing/edit
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https://docs.google.com/forms/d/1mjIpLgsS413YNYeDOChntvFfZymlUXaYbZDI0ePfing/edit
https://docs.google.com/forms/d/1mjIpLgsS413YNYeDOChntvFfZymlUXaYbZDI0ePfing/edit

ANEXO 4

PRUEBA DE NORMALIDAD

Kolmogorov-Smirnov®@ Shapiro-Wilk
PRUEBA Estadistico gl Sig.  Estadistico gl Sig.

_F;: ;_ ,286 35 ,000 , 795 35 ,000
COMP.LINGUIST POST

TEST ,448 35 ,000 ,584 35 ,000

_F;[F;ET ,281 35 ,000 147 35 ,000
COMP.SOCIOL POST

TEST ,253 35 ,000 ,805 35 ,000

_FFE ET ,379 35 ,000 ,681 35 ,000
COMP.PRAGMA POST

TEST ,364 35 ,000 ,692 35 ,000

'TEET ,502 35 ,000 ,458 35 ,000
COMP.PSICOL POST

TEST ,524 35 ,000 372 35 ,000

a. Correccioén de la significacién de Lilliefors

Fuente: SPPS v.20

La probabilidad de la prueba de normalidad de Shapiro—Wilk (p< ,05). Lo cual
indica que los datos no se distribuyen normalmente. Por lo tanto, se opta por

estadisticos no paramétricos.
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ANEXO 5

VALIDEZ DE JUICIO DE EXPERTO # 1
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VALIDEZ DE JUICIO DE EXPERTO # 2
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VALIDEZ DE JUICIO DE EXPERTO # 3
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