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RESUMEN

Los estudiantes en la era digital exigen
sesiones de aprendizaje mas dinamicas,
desafiantes y emocionantes, a través de
la metodologia didactica y el apoyo de
herramientas que innoven la ensefian-
za-aprendizaje. El presente trabajo tiene
como objetivo evaluar la influencia de
las herramientas Kahoot y Zuvio en el
proceso de la ensefanza-aprendizaje
del aula invertida de gramatica espa-
fiola para los estudiantes universitarios
taiwaneses. Para ello, con base en los
resultados del Proyecto MOST 109-
2410-H-126-025-, implementando el aula
invertida en el curso de gramatica espa-
fiola para los estudiantes sinohablantes,
se detectan tres aspectos potencialmente
mejorables: el periodo de adaptacion del

aprendizaje en linea de los estudiantes,
la participacion y concentracion en las
discusiones en el aula y la cooperacion
grupal e interaccién entre pares. Asi, en
este trabajo, por un lado, se compren-
den las percepciones y vivencias de los
estudiantes sobre el sistema de respuesta
como herramienta estratégica en el
aprendizaje invertido, y, por otro lado, se
analiza como éste influye en el aprendi-
zaje invertido y el rendimiento de apren-
dizaje del alumnado, con el propésito
de solventar los problemas derivados de
la implementacion en el aula invertida.
Por tltimo, se proponen sugerencias y
comentarios para la aplicacién de los
sistemas de respuesta interactiva en la
ensefanza-aprendizaje de ELE.
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Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) han
cambiado nuestro modo de relacionarnos, comprar, negociar, comu-
nicar, realizar actividades cotidianas e incluso aprender, por lo que las
tendencias educativas globales de hoy destacan que la promocién del
E-learning y la innovacion docente ha sido el nicho importante para
desarrollar las competencias clave de los estudiantes en el siglo XXI.
En la actualidad, en la ensefianza superior se esta desarrollando el
aprendizaje centrado en el alumnado, los docentes siguen buscando las
metodologias adecuadas y recursos que faciliten centrar los procesos
de ensefianza en sus estudiantes y en el desarrollo de competencias.
El aula invertida ha sido ampliamente discutida y ha recibido espe-
cial atencion en los ultimos afios. Segin Manrique Arribas «El aprendi-
zaje del aula invertida consiste en un modelo pedagogico que transfiere
el trabajo de determinados procesos de aprendizaje fuera del aula y
utiliza el tiempo de clase, junto con la experiencia del docente, para
facilitar y potenciar otros procesos de adquisicion y practica de cono-
cimientos dentro del aula» (Manrique Arribas, 2016). Y Valero afiade:
«Lo que pretende el aula invertida es promover las habilidades de orden
inferior a través de tareas y, las de orden superior en clase, con apoyo
del profesorado y entre el alumnado, permitiendo asi, la apropiacién
de la habilidad de manera mas significativa» (Valero, 2017). Somos
conscientes de que llevar a cabo exactamente y lograr los objetivos de
enseflanza esperados requieren esfuerzos considerables, y acumulacion
y modificacion de la experiencia practica continuamente para optimizar
la calidad de la ensenanza. En concreto, este trabajo se plantea a partir
de los resultados del proyecto, respaldado por el Ministerio de Ciencia
y Tecnologia de la Republica de China (Taiwan) con Ntumero de Pro-
yecto MOST 109-2410-H-126-025-, en el que se ha llevado a cabo una
metodologia del aula invertida en la ensefianza de gramatica elemental
para los estudiantes sinohablantes universitarios. La aplicacién del aula
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invertida ayuda eficazmente a desarrollar el conocimiento y las habili-
dades para los estudiantes sinohablantes en el aprendizaje de gramatica
de ELE, asi como el desarrollo del aprendizaje autbnomo, aumento de
la motivacioén e interés del alumnado y mejora de la nota académica de
gramatica espafola. Los resultados obtenidos nos permiten comprobar
que la modalidad del aula invertida es una tipologia pedagogica capaz
de mejorar la docencia tradicional. Sin embargo, en el proceso de la
implementacién del aula invertida, se observan tres aspectos potencial-
mente mejorables: el periodo de adaptacion del aprendizaje en linea de
los estudiantes, la participacion y concentracion en las discusiones en
el aula y la cooperacion grupal e interaccion entre pares.

Se ha comprobado que el uso de los sistemas de respuesta interac-
tiva en las aulas universitarias puede dinamizar el ambiente del aula
(Stowell, 2015), aumentar el compromiso hacia la materia (Dervan,
2014), elevar la participacion en clase (Hunsu, Adesope y Bayly, 2016)
y mejorar el rendimiento académico (Corchuelo, 2018). Varios estudios
como el realizado por Hunsu, Adesope y Bayly (2016) reflejan que el
empleo de sistemas de respuesta interactiva en el aula genera beneficios
en el desarrollo de diferentes procesos cognitivos: memoria, atencion,
comprension y resolucion de problemas. Asimismo, este recurso tec-
nologico permite modificar el proceso de ensefanza-aprendizaje de los
estudiantes mediante la incorporacién de interfaces interactivas ludicas
(Lin, Ganapathy y Kaur, 2018; Orhan y Giirsoy, 2019). Por otra parte,
se considera a los actuales estudiantes universitarios como nativos digi-
tales, y comparten las caracteristicas comunes tal y como que desean
seguir sus propios intereses y pasiones, realizar proyectos y trabajos en
grupo y de manera colaborativa, desean tomar decisiones y compartir
el control, cooperar y competir entre si, necesitan obtener respuestas
inmediatas, y estan acostumbrados a la multitarea (Prensky, 2010).
Desde el punto de vista docente, nos encontramos ante una herramienta
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de comunicacién, un acceso directo a la informacién, un mecanismo
de evaluacidn, un soporte al contenido del aula o una oportunidad para
despertar el interés en el alumnado (Figueras-Maz, Ferrés y Mateus,
2018).

Podemos observar que las nuevas generaciones de estudiantes han
cambiado radicalmente en las caracteristicas de aprendizaje y la forma
de pensar y la interaccidén con el mundo exterior, por lo que es impor-
tante facilitar aprendizajes mas activos y significativos en el proceso
de la ensenanza-aprendizaje segun las caracteristicas y las necesidades
del alumnado. En este caso nos proponemos ir mas alla, e intentar
incorporar nuevas dinamicas, como la gamificacion, y herramientas
tecnologicas en la ensefanza-aprendizaje para mejorar la eficiencia de
enseflanza invertida. En este trabajo, procedemos a disefiar y desarrollar
la aplicacién de los sistemas de respuesta interactiva como herramientas
y construir un conocimiento conjunto en el proceso de la ensefian-
za-aprendizaje invertido. Por otro lado, a pesar de los avances realiza-
dos durante las ultimas décadas en materia de innovacion docente, se
sigue echando en falta estudios que integren diferentes metodologias
docentes. Por tanto, en este trabajo, otro objetivo es evaluar la efecti-
vidad de los sistemas de respuesta interactiva como Kahoot y Zuvio!
aplicados en el aula invertida de la gramatica espafiola. Se hace un ana-
lisis sobre la eficacia de la implementacion de Kahoot y Zuvio y si estos
pueden solventar el periodo de adaptacion del aprendizaje en linea de

[1] Kahoot es una plataforma de aprendizaje basada en juegos en linea. Tiene
juegos de aprendizaje, también conocidos como «kahoots», que son cuestionarios
de opcion multiple generados por el usuario a los que se puede acceder a través de
un navegador web o aplicacion Kahoot. Zuvio es una plataforma que permite a
los docentes preparar sus lecciones de antemano, realizar preguntas y respuestas
durante la clase y ayudarlos a recopilar rapidamente la opinion y las respuestas de
los estudiantes, mejorar la interaccién en el aula y estar al tanto de la situacién de
enseflanza. En cuanto a la referencia a Kahoot y Zuvio: Ver: https://kahoot.com y
https://www.zuvio.com.tw
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los estudiantes, la participacion y concentracion en las discusiones en
el aula y la cooperacidn grupal e interaccion entre pares. Se espera que
los resultados de la investigacion determinen las estrategias especificas
y el uso de herramientas didécticas para la ensefianza de la gramatica
invertida y desarrollen la metodologia en las practicas gramaticales que
se imparten en la ensefianza-aprendizaje invertido de gramatica espa-
fiola de ELE.

1. EL AULA INVERTIDA Y SU IMPLEMENTACION EN LA
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LE

El uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC)
se ha incrementado significativamente en el ambito educativo durante
la ultima década. Desde el desarrollo del aula invertida hasta hoy, sus
estrategias de enseflanza se han implementado en diversos niveles edu-
cativos y cursos. Estudios relevantes sefalan que el aula invertida pre-
senta numerosas ventajas y un significado de aprendizaje positivo para
la ensefianza y el aprendizaje de lengua extranjera, lo que favorece la
motivacion de aprendizaje, la capacidad de aprendizaje autonomo y la
mejora de las habilidades relacionadas con lengua extranjera (Huang,
2022; Lin y Hwang, 2018). Por otra parte, también muestran que los
alumnos que han participado en el proceso de aula invertida tienen
mejores notas académicas y mayor rendimiento de aprendizaje (Hung,
2015; Huang, 2022; Lin, Hwang, Fu y Chen , 2018). Por otra parte,
Prieto, Barbarroja-Escudero, Alvarez y Corell (2021) afirman que el
aula invertida aplicada en la ensefanza-aprendizaje de LE permite que
los alumnos puedan interaccionar antes y de manera mas sostenida
con los materiales instructivos, mejorando su preparacion a la hora de
aplicar lo comprendido en las actividades de clase, y esta modalidad
didactica puede resultar idonea para el desarrollo de talento de los mas
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capaces, ya que esta metodologia ofrece la posibilidad de ensefiar al
alumnado adaptandose a sus ritmos individuales.

Sin embargo, esta metodologia aplicada en la ensefianza-aprendi-
zaje de LE, también presenta algunas limitaciones. Tal y como Aguile-
ra-Ruiz, Manzano-Ledén, Martinez-Moreno, Lozano-Segura y Casiano
Yanicelli (2017) sefialan, es posible que algunos estudiantes opten por
preferir el método tradicional, negandose asi a abandonar su zona de
confort. Asimismo, Xiao (2019) indica que algunos estudiantes no estan
acostumbrados a tomar la iniciativa de aprender antes de clase, debido a
que se han acostumbrado al estado de aprendizaje pasivo impulsado por
el profesor. En el aula tradicional, pueden terminar sus tareas copiando
sin pensar. Sin embargo, en la clase invertida, se les pide que hagan el
esfuerzo de aprender al principio, lo cual genera estrés. Gonzalez, Ruiz
Gil, Fernandez Canales y Pilares (2020) demuestran que en el caso
de las Humanidades, existe la capacidad de mejorar la adquisicion de
competencias y habilidades de los alumnos, no obstante, en la cuestion
que se ha detectado en el proyecto ha sido la previsible pérdida de
interaccion entre el profesor y el alumnado. Estos autores indican que
hay multiples factores que interfieren en esto, pero infieren que la clave
esté precisamente en la propia motivacioén del alumno para acceder a
estas herramientas, dado que es natural la pérdida de implicacion al
transformar el medio, especialmente por las diversas distracciones exis-
tentes en nuestras casas, que no estan presentes en un aula. Ademas, no
todos los alumnos terminan de entender cudl es el foco de este método
didactico, trasladando la docencia teodrica a horario no lectivo. En su
lugar, una parte de los alumnos quieren una clase de tutoria o repaso de
los contenidos que ya se habian impartido, resultandoles dificil el apren-
dizaje de contenidos por este medio. Asimismo, Reyes-Parra, Canon-
Ayala y Olarte-Dussan (2018) afirman que los estudiantes presentan
una predisposicion generalmente positiva para la metodologia del aula
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invertida, pero existe una menor interaccion entre profesor-alumno,
lo cual incurre en una dificultad de comunicacién, y algunos alumnos
no muestran predisposicion para la realizaciéon de mas tareas fuera del
horario prefijado. Huang (2022) lleva a cabo la metodologia del aula
invertida aplicada en la ensefianza-aprendizaje de gramatica de ELE
para los sinohablantes universitarios de Taiwan, y se observa que es
necesario mejorar el periodo de adaptacion del aprendizaje en linea de
los estudiantes, la participacion y concentracion en las discusiones en
el aula y la cooperacion grupal e interaccion entre pares.

A través de dichos estudios previos, podemos observar que el
método del aula invertida aplicado en las Humanidades presenta pro-
blemas derivados que necesitan mejorarse. De ahi que, para proximas
implementaciones, seria necesario proponer los recursos adecuados
que se puedan ajustar a las preferencias de los estudiantes, utilizar las
herramientas educativas para desarrollar una serie de las actividades
tedricas y practicas y destinar un tiempo para las sesiones presenciales
y virtuales. En este sentido, creemos que su mejora deberia pasar por
un mas facil acceso a las herramientas digitales, asi como la integra-
cion directa en el proceso de la ensefianza-aprendizaje invertido. En los
casos donde se afiadan como tareas extra pueden ser un buen espacio
y oportunidad para el aprendizaje, el repaso y la tutoria.

2. EL USO DE LOS SISTEMAS DE RESPUESTA INTERACTIVA
COMO HERRAMIENTA DE APOYO PARA PROMOVER EL
AULA INVERTIDA

El Sistema de Respuesta Interactiva (SRI) se define como el recurso edu-
cativo que facilita la construccién del conocimiento, la resolucion de
problemas de aprendizaje y el desarrollo de destrezas o habilidades
diversas de forma auténoma y ubicua a través de la mediacion de
dispositivos moviles portables (Briz-Ponce, 2017). La utilizacion de
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los sistemas de respuesta interactiva permite a los docentes formu-
lar preguntas a los estudiantes y que éstos respondan a las mismas,
obteniendo la respuesta de manera inmediata y pudiendo ofrecer una
retroalimentacion a los alumnos, y también permite al docente desa-
rrollar una metodologia gamificada. Diversos estudios coinciden en
indicar la instantaneidad como una de las principales fortalezas para
su empleo en la docencia (Debuse y Lawley, 2016; Perera y Hervas,
2019) y también cada vez son mas los estudios que muestran como
puede convertirse en un aliado de la ensefianza-aprendizaje (Her-
nandez-Ramos, Sanchez-Goémez, Martinez Abad, Torrijos Fincias,
Martin Bartolomé, Martin Cilleros y Sanchez Prieto, 2018; Rodri-
guez-Fernandez, 2017). Sin embargo, como destacan Perera y Her-
vas (2019), las diferentes orientaciones pedagogicas de los docentes
afectan a sus métodos de ensefianza, especialmente a su forma de
integrar la tecnologia en el aula y a sus patrones de interactuacién con
los estudiantes. Asimismo, Lucke (2013) sefiala que la efectividad de
los sistemas de respuesta interactiva, depende principalmente de su
diseno y empleo; es decir, de la finalidad formativa planificada por el
docente y no del propio recurso en si. Por ello, es importante que el
profesorado desarrolle tareas innovadoras, utilizando herramientas
y estrategias didacticas actualizadas.

Segun las palabras de Blasco-Serrano, Lorenzo y Sarsa (2018),
como parte de la metodologia del aula invertida, se pueden integrar
también los sistemas de respuesta interactiva fundamentados en el
aprendizaje. Estos sistemas incluyen actividades tipo concurso, encues-
tas, puzles y actividades de pregunta-respuestas para que el alumnado
responda desde un dispositivo movil, una tableta o desde un ordenador,
aportando un componente ludico, colaborativo y competitivo. En los
ultimos afos, estas aplicaciones se han extendido como herramientas
didacticas para clases presenciales y para la formacién online. Actual-
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mente, algunas de las mas utilizadas son Kahoot, Mentimeter, Socra-
tive?, Zuvio, entre otras.

Los sistemas de respuesta interactiva, si se combinan con el aula
invertida, aportan recursos que permiten al profesorado, al inicio de la
clase préctica, saber qué conocimientos ha adquirido el alumnado por
si mismo a través del material multimedia proporcionado previamente
por el equipo docente (Wang, 2015). Por otro lado, al finalizar la sesién,
se puede comprobar a través de ellos el grado de adquisicion de cono-
cimientos y destrezas. Ademas, permiten almacenar datos y registrar
informacion relativa a la eficacia en la resolucién de los problemas o
sobre opiniones o0 percepciones de los participantes. En este sentido,
estos recursos pueden ser utilizados como punto de partida para la eva-
luacion formativa y auténtica al poder detectar dudas a nivel conceptual
o problemas organizativos del trabajo en grupo. De la misma manera,
al servir como almacenamiento de datos, proporcionan informacién
relevante en cuanto a la evolucién y el desarrollo del aprendizaje del
alumnado. También permiten recoger impresiones con respecto al pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje. Contribuyen ademas a la participacion,
el compromiso, la interaccién y el intercambio de conocimiento (Baran,
2014; Johnston, 2016).

Los estudiantes a través de la metodologia del aula invertida en
combinacion con los sistemas de respuesta interactiva disponen de los
conocimientos previos necesarios para resolver las tareas respetando los
ritmos de cada uno de los estudiantes. Asimismo, estos pueden ser cons-
cientes de en qué medida han adquirido los aprendizajes mediante el
uso de las técnicas de retroalimentacion, como las aplicaciones Kahoot
y Zuvio. De esta manera, los estudiantes se benefician de una evaluacién
auténtica, lo que favorece su aprendizaje. En este sentido, respecto a la

[2] En cuanto a la referencia a Menimeter: Ver: https://www.mentimeter.com/
es-ES; Socrative: Ver https://www.socrative.com
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influencia del aprendizaje en combinacién con el aula invertida y los
sistemas de respuesta interactiva, se favorece un aprendizaje sociocons-
tructivista y conectivista, en el que el alumnado es protagonista de su
propio aprendizaje y donde los iguales colaboran entre si para conseguir
un objetivo comun, en base al trabajo cooperativo y la interdependencia
positiva (Blasco-Serrano, Lorenzo y Sarsa, 2018). Se puede observar
que los sistemas de respuesta interactiva como herramientas aplicadas
han resultado beneficiosos en los procesos de ensefianza-aprendizaje
y de interaccion y comunicacion. Por otra parte, Reyes-Parra, Cafion-
Ayala y Olarte-Dussan (2018) también indican que es dificil que un solo
recurso educativo sea apropiado para todos los estudiantes, por lo tanto,
es indispensable proponer diversos tipos de recursos educativos que se
puedan ajustar a las preferencias de los diferentes estudiantes y sugerir
una serie de recursos que en conjunto posibiliten la comprension de los
conceptos a través de diversas estrategias y mecanismos de instruccion.

3. LA APLICACION ACTUAL DE LOS SISTEMAS DE
RESPUESTA INTERACTIVA EN LA ENSENANZA-
APRENDIZAJE DE ELE

En comparacion con la extensa investigacion sobre la aplicacion de
los sistemas de respuesta interactiva en otros campos, la investigacion
sobre la aplicacion del sistema de respuesta interactiva en la ensenanza
de lengua extranjera es bastante limitada. Las literaturas relevantes
constan de comentarios positivos y ventajas sobre la efectividad del
sistema de respuesta interactiva aplicada a la ensefianza de lenguas
extranjeras, asi como resaltan la capacidad para despertar la motiva-
cion y el interés por el aprendizaje, mejorar la participacion en clase,
profundizar la comprension del contenido de la clase, ayudar a los estu-
diantes a verificar su desempefio en clase y comparar con el desempefio
de otros compaifieros en cualquier momento, aumentar la diversién de
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la clase y promover la interaccion profesor-alumno y entre pares (5F3C
& »2018; Cardoso, 2011; Serafini, 2013). Para los docentes de LE, los
resultados de los sistemas de respuesta interactiva también se pueden
utilizar para comprender las reacciones y necesidades de aprendizaje de
los estudiantes, a fin de ajustar el contenido de la ensefianza de manera
oportuna (Cutrim Schmid, 2008).

Cardoso (2011) sefiala que los estudiantes que usan el sistema
de respuesta interactiva en el aprendizaje de vocabulario de inglés,
presentan rendimientos de aprendizaje mejores que aquellos que no
lo usan. Los estudiantes consideran el sistema de respuesta interactiva
como una adicion positiva a sus clases, ya que su uso aumenta la
participacion y el deleite de las clases. Por tanto, el sistema de res-
puesta permite contribuir al aprendizaje y fomentar las interacciones,
también ofrece una via para que los alumnos puedan autoevaluarse y
competir con sus compafieros. Serafini (2013) aplica el sistema de res-
puesta interactiva a la enseflanza de gramatica para 37 alumnos con el
nivel espafiol elemental. Se considera que el sistema de respuesta inte-
ractiva es adecuado como herramienta auxiliar para la enseflanza de
la gramatica. Ademas de proporcionar retroalimentacion inmediata
después de que los estudiantes respondan, el sistema de respuesta
interactiva también tiene la caracteristica de permitir que todos los
estudiantes de la clase participen, especialmente para los estudian-
tes que son timidos y no se atreven a hablar frente a la clase. En
mismo sentido, Hsu Wen-Hsien (2018) considera que los profesores
pueden usar el sistema de respuesta interactiva de manera anonima,
de modo que todos los estudiantes puedan expresar sus opiniones
libremente mediante la votacion, y cuando se anuncien los resultados,
los estudiantes pueden mantener su privacidad y evitar tener miedo de
expresar sus opiniones en publico. Esta funcion de retroalimentacion
instantanea es especialmente util para los estudiantes asiaticos que
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estan acostumbrados a desempeniar el papel de oyentes en el aula,
mejorando asi la concentracidén de los estudiantes en el contenido de
la clase y las actividades del aula.

A pesar de que los estudios mencionados muestran los aspectos
positivos, hasta ahora, en la investigacion sobre la aplicacion del sis-
tema de respuesta interactiva a la ensefianza de lengua extranjera,
todavia existe la limitacién en el tiempo de la implementacién y
numero de sujetos de estudio. Segun la literatura existente, los obje-
tos de investigacion son casi en su totalidad actividades de ensefianza
para clases pequeiias de alrededor de 10-15 estudiantes (Cardoso,
2011; Serafini, 2013). De hecho, es discutible si los mismos resul-
tados de la investigacidn siguen siendo aplicables a un entorno de
ensefianza de clases grandes donde cada clase a menudo supera los 30
estudiantes, asi que los resultados de la investigacion también debe-
rian evaluarse. Ademas, el tiempo de la implementacion de los siste-
mas de respuesta interactiva en los estudios actuales no son largos,
las actividades docentes en el aula van desde un dia de ensefianza
de gramatica (Serafini, 2013) hasta ocho semanas de ensefianza de
vocabulario (Cardoso, 2011), por lo que los sistemas de respuesta
interactiva aun resultan novedosos y atractivos para los estudiantes.
Sin embargo, merece la pena de analizar la eficacia motivadora de los
sistemas de respuesta interactiva si se desgasta con el uso de la rutina
en la ensefianza-aprendizaje.

En definitiva, con el fin de explotar toda la potencialidad de los
dispositivos tecnoldgicos como herramientas de aprendizaje de len-
guas extranjeras en las aulas de idiomas, las actividades disefladas por
los sistemas de respuesta interactiva deberian ajustarse al ritmo de
acuerdo con las necesidades del alumno y la situacion del aprendizaje
para practicar conceptos gramaticales complejos de manera comple-
mentaria en lugar de reemplazar las actividades de comunicacién oral.
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Ademas, la investigacion futura deberia incorporar los sistemas de
respuesta interactiva en el plan de estudios a largo plazo para evitar y
evaluar la influencia potencial de un «efecto de novedad».

4. DISENO Y PLANIFICACION DE LA ASIGNATURA
«GRAMATICA ESPANOLA BASICA I»

4.1. CONTEXTO

«Gramatica Espafola Basica» es una asignatura obligatoria del pro-
grama curricular del primer curso impartido en el Departamento
de Lengua y Literatura Espafiolas, Universidad Providence, Tai-
wan, y que tiene una carga lectiva de 3 créditos. Para este curso, se
emplea la modalidad del aula invertida. Los estudiantes aprenden
utilizando una combinacién de clases presenciales con aprendizaje
virtual. Los estudiantes visualizan los videos de MOOCSs una hora
en casa segun cada ritmo semanal para familiarizarse con conteni-
dos conceptuales, y posteriormente acuden a la clase presencial dos
horas a la semana. En las clases presenciales, se transmiten los con-
tenidos gramaticales mas profundos y amplios a través de las dia-
positivas elaboradas, acompanando con maultiples actividades para
promover los conocimientos que los alumnos aprenden y desarrollar
las habilidades. Se aplican Kahoot y Zuvio al aprendizaje ludico,
dinamizador y evaluativo en las clases presenciales y también se
realizan las pruebas de unidad. Después de clase, los estudiantes
revisan los contenidos didacticos y hacen la retroalimentacion a
través de Kahoot y Zuvio.
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4.2 ELABORACION Y USO DE LOS SISTEMAS DE RESPUESTA INTERACTIVA

En este trabajo, se usan Kahoot y Zuvio como herramientas estra-
tégicas para implementar en la ensefianza invertida de la gramatica
espafiola durante el curso 2022-2023. Se elaboran 5 cuestionarios con
la plataforma Kahoot y 9 cuestionarios con Zuvio para utilizar en las
clases de teoria y practicas de aula.

Kahoot y Zuvio son aplicados en el aula, segun las distintas nece-
sidades y las actividades didacticas que se pueden presentar en el aula.
A continuacion, se describe el disefio y la implementacion de estas dos
herramientas segun sus caracteristicas y funciones para las actividades
de la ensenanza-aprendizaje de gramatica.

Kahoot tiene un temporizador de cuenta regresiva y musica de
fondo, lo que puede crear un ambiente estimulante para los estudiantes
a la hora de responder preguntas. Consta de un Quiz (crea una pregunta
de seleccion multiple con respuestas correctas e incorrectas), Verdadero
o falso, y esta disponible en diversos modelos tales como: Respuesta
corta, Puzzle, Control deslizante, Encuesta, Nube de palabras, Pregunta
abierta, Lluvia de ideas, y nueva funcién de importar hojas de calculo
y la de importar diapositivas. Los estudiantes también pueden obtener
retroalimentacion y comentarios inmediatos. Ademas, Kahoot mues-
tra en la pantalla aspectos como los puntajes, las clasificaciones y la
cantidad de respuestas correctas al final de cada juego. Es adecuado
para la revision clave de parrafos mas largos, preguntas cortas y menos
necesidad de discusion.

A diferencia de Kahoot, Zuvio es adecuado para la revision clave
de pequenas unidades del curso y es muy beneficioso para temas que
requieren debates en grupo o que invitan a los estudiantes a demostrar
y compartir debates en el escenario y que permite inspirar el apren-
dizaje y el pensamiento avanzados de los estudiantes. Zuvio propor-
ciona una variedad de disefios de preguntas, ademas de preguntas

396



Analisis de los sistemas de respuesta interactiva Kahoot y Zuvio... Yun-Ting Huang

de opcidon multiple, también modelos de preguntas y respuestas y de
grupos de preguntas. Ademas, se incluyen otras funciones como la
evaluacion por pares, el seguimiento estadistico de los registros de
respuesta de todos los estudiantes, la respuesta grupal temporal en
el aula y la seleccidn aleatoria de puntos, etc., que ayuden a mejorar
la participacion de los estudiantes en el aula, asi como promover la
interaccidon profesor-alumno y alumno-alumno. Por otro lado, Zuvio
ofrece evaluaciones de la efectividad del aprendizaje de los estudiantes
y analiza cuantitativamente el estado del aprendizaje. Los docentes
pueden ver rapidamente las respuestas de los estudiantes y compren-
der la situacion del aprendizaje de cada estudiante a través de los
datos estadisticos del sistema. Cabe seflalar que para el profesor es
dificil de comprender completamente el aprendizaje del estudiante
individual en los datos estadisticos proporcionados por la plataforma
Kahoot, por lo que Zuvio puede complementar esta parte.

De acuerdo con lo expuesto en el punto anterior, Kahoot y Zuvio
estan integrados en la ensefianza invertida de la gramdtica espafola y
esta previsto que se divida en tres etapas diferentes: antes de clase, den-
tro de clase y después de clase, respectivamente, etapas que se corres-
ponden con: comprensién y elaboracién de los contenidos gramaticales;
de seguimiento y consolidacion; al final, de evaluaciéon. A continuacion,
hacemos una descripcidn relativa a estas tres etapas:

1) De comprension y elaboracion de los conocimientos:

Antes de la clase, cuando los estudiantes ven los videos
didacticos, completan los ejercicios gramaticales en linea a
través de Zuvio para comprender el nivel de la absorcién de
los conocimientos gramaticales. Para ello, al inicio de los dife-
rentes bloques de contenidos, se han formulado una serie de
preguntas, con los sistemas de respuesta interactiva para iden-
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2)

3)

tificar y comprender la situacion del aprendizaje del alumnado
en la etapa de los videos y poder incidir sobre ellas durante el
desarrollo de los contenidos.

De seguimiento y consolidacion:

En clase, Kahoot y Zuvio se intercalan en el aula. Se utili-
zan las funciones de Zuvio tales como preguntas y respuestas,
seleccion aleatoria, respuestas grupales, etc. para desarrollar
los conocimientos avanzados, con el objetivo de asegurar la
concentracion y la participacién de los estudiantes en el aula,
e interaccionar con los compaiieros y, en base a ello, el profesor
puede orientar y ayudar a los estudiantes de inmediato. Por
otro lado, con el propédsito de mejorar las oportunidades de
interaccion entre profesor y estudiante y captar la atencion del
alumnado, se utiliza Kahoot para crear un ambiente de apren-
dizaje mas dindmico y alegre.

De evaluacion:

Al final de Ia clase, se emplea Kahoot para la revision clave
0 Zuvio para la discusion y la retroalimentacion, de modo que
los estudiantes puedan comprender el grado de absorcion del
contenido del curso y luego tomar la iniciativa para pensar e
ilustrar. Por altimo, al finalizar cada bloque de unidad y antes
de las pruebas escritas de evaluacion, se han formulado al
alumnado, mediante Zuvio, varias preguntas sobre los conte-
nidos del bloque que sirviesen al alumnado como instrumento
de autoevaluacion.
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De evaluacion

Después de clase Kahoot! & zuvio

s Ladiscusiony la
retroalimentacion

Enclase Kshoot? & zuvio

* Realizar actividades como + La autoevaluacion de umdad
preguntas y respuestas, didactica
Antesde clase ‘g zuvio seleccion aleatona,
+ Loz estudiantes completan los respuestas grupales, efc.
ejercicios de unidad en linea,

» La discusion de los temas.

Figura 1.- Metodologia desarrollada en la implementacion
de Kahoot y Zuvio. Fuente: Elaboracion propia.

5. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

En este trabajo se realiza un estudio de caso «Gramatica Basica del
Espaiiol I». Los sujetos de estudio son 43 estudiantes del primer semes-
tre (09/2022-01/2023). El objetivo general del presente trabajo es com-
prender las percepciones y vivencias de los estudiantes sobre el sistema
de respuesta como herramienta estratégica en el aprendizaje invertido,
y por otra parte, evaluar Kahoot y Zuvio aplicados en la ensefanza
invertida de gramatica espafiola, asi como la eficacia de estas herra-
mientas para la motivacion y la actitud del aprendizaje de los estudian-
tes, el periodo de adaptacién del aprendizaje en linea, la participacion
y concentracion en las discusiones en el aula, la cooperacion grupal e
interaccidn entre pares, y la influencia en el rendimientos de aprendi-
zaje de los alumnos.

En este estudio se utilizan multiples métodos de evaluacion para
verificar el rendimiento del aprendizaje de gramatica de los estudiantes,
y se incluyen tres tipos de evaluacion desde diferentes dimensiones, que
son: 1. Evaluacién de la ensefianza (incluyendo evaluacion formativa,
evaluacion sumativa); 2. Los datos estadisticos de aprendizaje en linea ;
3. Los datos estadisticos de los sistemas de respuesta interactiva Kahoot y
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Zuvio; 4. Cuestionario inicial y final. El instrumento de analisis adoptado
en esta investigacion ha sido IBM SPSS software 22 para la valoracion de
diferentes actividades a la hora de operacionalizar las variables.

6. RESULTADOS Y DISCUSION

Por lo que respecta a los datos de identificacion, el 20,9% de los estu-
diantes son hombres y el 79% son mujeres. Los estudiantes matricula-
dos en este curso de «Gramatica Basica del Espanol I», se distribuyen
en un 86% en primer afo; segundo ano 4,6%; tercer afo 2,3%; y cuarto
afio 6,9%. El 77,2% de los estudiantes afirma que se sentian frustra-
dos al estudiar gramatica antes. El 93% de los alumnos no tienen la
experiencia de la ensefianza/aprendizaje invertidos. La mayoria de los
estudiantes (84%) no cuentan con una experiencia de inscripcion previa
de MOOC, es decir, participan por primera vez en el curso MOOC.
El 18,1% de los estudiantes se habia registrado en cursos en linea gra-
tuitos o de pago antes de tomar este curso, pero el 42,8% no completd
la totalidad de los mismos. El 34% de los alumnos todavia no habia
tenido contacto con las herramientas de retroalimentacion tales como
Kahoot. El 59% de los alumnos todavia no habia experimentado con
las herramientas de retroalimentacion tales como Zuvio.

Tras la implementacion de aula invertida con Kahoot y Zuvio en el
curso de la gramdtica espanola de un semestre, los resultados obtenidos
muestran que la mayoria de los estudiantes (92,6%) comentaron que el
aula invertida aplicada en el curso es satisfactoria. Asimismo, les resulta
notablemente satisfactorio el empleo mixto Kahoot y Zuvio en el pro-
ceso de la ensefianza-aprendizaje de gramatica (95,1%). A través de esta
nueva metodologia docente, un 95% de los estudiantes consideran que
es satisfactoria para la eficiencia de aprendizaje de la gramatica.

En cuanto a los beneficios de usar Kahoot y Zuvio como herramientas
aplicadas a la ensenanza-aprendizaje de gramatica espafiola en las aulas
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invertidas, los alumnos indican que estas herramientas pueden aumentar
la interaccion entre profesor o compaifieros de clase (80,4%); manejo y uso
facil (63,4%); mejorar la voluntad y el interés por aprender (60,9%); mejo-
rar la absorcion del contenido de aprendizaje (58,5%); evitar la reduccion
de la somnolencia en clase (58,5%); crear actividades de clase interesantes
(58,5%); evitar la vergiienza de ser timido para expresar sus opiniones 0
dar respuestas incorrectas frente a todos (48,7%); mejorar el dominio del
contenido de aprendizaje (41,4%); mejorar la participacion y la concentra-
cion (41,4%); comprender efectivamente su propia situacion de aprendizaje
(36,5%); motivar y supervisar efectivamente mi progreso de aprendizaje
en linea (29,2%); reducir mi ansiedad por aprender sobre la gramatica y
mejorar mi confianza en el aprendizaje (29,2%).

Aumentar la interaccién entre profesor o compafieros.. . 80,40%
Manejo y uso fécil 63,40%
Mejorar la voluntad y el interés por aprender 60,90%
Crear actividades de clase interesantes 58,50%
Evitar la reduccion de la somnolencia en clase 58,50%
Mejorar la absorcion del contenido de aprendizaje 58,50%
Evitar la vergiienza de ser timido para expresar sus... 48,70%
Mejorar la participacion y la concentracion 41,40%
Mejorar el dominio del contenido de aprendizaje 41,40%
Comprender efectivamente su propia situacion de... 36,50%
Reducir mi ansiedad por aprender sobre la gramatica y... 29,20%
Motivar y supervisar efectivamente mi progreso de... 29,20%

Figura 2.- Los beneficios de usar Kahoot y Zuvio como herramientas aplicadas a la
enseflanza-aprendizaje de gramatica espafiola en las aulas invertidas.
Fuente: Elaboracién propia.

Los sistemas de respuesta interactiva Kahoot y Zuvio como herra-
mientas aplicadas a la ensefianza-aprendizaje de gramatica espanola
en las aulas invertidas (la evaluacion se realizé mediante una escala
del 1 al 4, siendo 1: ausencia y 4: alta consideracién): una escala
Likert: 1 (total desacuerdo) 4 (acuerdo total), sobre 4 puntos, tienen
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la finalidad de permitir a los estudiantes valorar el empleo de Kahoot
y Zuvio como recurso didactico. En cuanto al empleo Kahoot, los
estudiantes consideran que «El empleo de Kahoot me ha ayudado a
aumentar mi disposicidén a aprender activamente (3,4)»; «El empleo
de Kahoot me ha ayudado a comprender los conceptos e ideas de la
asignatura (3,4)»; «El empleo de Kahoot me ha ayudado a levantarme
el animo y aumentar mi interés del aprendizaje de la gramatica espa-
fiola (3,5)». Los resultados obtenidos, recogidos en la tabla 1, desde
un enfoque global nos muestran una valoracidén muy positiva para
Kahoot, con una clara tendencia a valoraciones altas. Por otro lado,
los resultados muestran también una valoracion positiva para Zuvio:
«El empleo de Zuvio me ha ayudado a aumentar mi disposicién a
aprender activamente (3,1)»; «El empleo de Zuvio me ha ayudado a
comprender los conceptos e ideas de la asignatura (3,1)»; «El empleo
de Zuvio me ha ayudado a levantarme el &nimo y aumentar mi interés
del aprendizaje de la gramatica espafiola (3,1)».

Desde una perspectiva mas concreta (véase tabla 1), destaca la
puntuacion obtenida a la hora de valorar Kahoot como herramienta
didactica (EIl empleo de Kahoot me ha ayudado a levantarme el animo
y aumentar mi interés del aprendizaje de la gramdtica espaiola) donde
un 36,5% de los estudiantes manifiesta dicho reconocimiento y de
ellos, el 60,9% esta totalmente de acuerdo, un total de 97,4% de los
estudiantes dan una valoraciéon muy alta. Es significativo también
resaltar los resultados obtenidos a la hora de valorar Kahoot como
herramienta de ayuda a la comprension (E! empleo de Kahoot me ha
ayudado a comprender los conceptos e ideas de la asignatura) donde el
51,2% de los alumnos exponen su acuerdo y aproximadamente la
mitad de ellos (46,3%) revelando un grado de acuerdo maximo con
dicha potencialidad.
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Media | 1(%) 2 (%) 3 (%) 4 (%)
f;;ﬁ;f:cfiev ﬁg:;t. me ha ayudado a aumentar mi disposicién a 34 0 48% 414% | 53.6%
gezrsngéeﬁ g:iKa;hnog.me ha ayudado a comprender los conceptos e 34 0 2.4% 512% | 463%
sumentar i e el prendisae o a gramitin expanoa . | 35 | 0 | 2% | 365%  609%
aEll,r:nmdpel::czi aan:;i?e .me ha ayudado a aumentar mi disposicién a 31 0 48% 707% | 243%
f:ile:lsngelel(; ;l:i Zl;\tzliﬁan.ne ha ayudado a comprender los conceptos e 31 0 9.7% 60.9% | 292%
sumentar i e del prendioee de a gramitin e, | 1| 0| 1% | 8% | 219%

Tabla 1.- Valoracion de Kahoot y Zuvio. Fuente: Elaboracién propia.

A continuacion, hacemos una comparacion de pre-test y post-test
en cuanto a los cuatro aspectos: la motivacion del aprendizaje, la coo-
peracidn grupal e interaccion entre pares, la realacidon profesor-alumno
y la participacioén y concentracion en las discusiones en el aula (sobre
4 puntos)?, con un total de 55 items, para ver el rendimiento de apren-
dizaje de los estudiantes cuando Kahoot y Zuvio se emplean como
herramientas aplicadas en la ensefanza-aprendizaje de gramatica del
aula invertida un semestre antes y después.

[3] Con el proposito de valorar la motivacion del aprendizaje de los estudian-
tes, la participacion y concentracion en las discusiones en el aula y la cooperacion
grupal e interaccion entre pares, como instrumento de recogida de informacion,
se disend una escala que esta compuesto por 55 items en el cuestionario inicial y
final, medidos en una escala Likert con 4 opciones de respuesta (1: totalmente en
desacuerdo; 2: en desacuerdo; 3: de acuerdo y 4: totalmente de acuerdo), y organi-
zados en tres bloques. El primer bloque, se disefid con seis items, adaptacion del
disenado por el Modelo de Motivacion Instruccional (ARCS) de Keller (2010) para
examinar la motivacion de aprendizaje de los estudiantes. En el segundo bloque con
11 items, se utiliza la parte de las preguntas de [Z24 N 4E A FR2HE R EFE |
(Cuestionario de experiencia de aprendizaje de la cooperacion grupal e interaccion
entre pares) a la hora de examinar la cooperacién grupal e interaccion entre pares,
y la relacién profesor-alumno. En el tercer bloque con 38 items, se utiliza 5 E£3
B5F 123 | (Escala de concentracién de aprendizaje en el aula) (MMEZ~-EHE
23571 2010) con el objetivo de comprender la concentracidn y la participacion en
el aula de los estudiantes.
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:

4. Estoy dispuesto a.
5. Confio en mis. ..
6. Cuando estoy en
7. Puedo concentrarme. .
8. Puedo escuchar.
9. Me atrevo a dar mi.
10. Puedo aceptar.
11. Estoy dispuesto a.
12. Disfruto
13. Cuando un.
14. Cuando encuentro
15. A menudo me siento. .
20. A menudo puedo
21. Durante la clase de..
22. Durante mi clase de
40. En el proceso de.
41. Cuando el profesor..
42. Cuando
43. Durante la clase...
44. Estudio en serio para
48. Puedo seguir
49. Después de que el..
50. Cuando respondo

51. Conozco claramente. .
55. Cuando me preparo...

16. Cuando me enfrento.
17. Cuando el grupono..
18. Me siento cercano a.
19. Interactiio de cerca...
35. Incluso cuando el
36. Cuando el profesor
37. Me dije a mi mismo..
38. Puedo olvidarme de
39. Cuando no respondo. .
45. Cuando el profesor. .
46. Cuando estoy dando...
47.En clase, siempre. .

S
4
kt
g
g
=
S
g
e
I

1. Creo que la clase de....

3. Puedo conc
23. Algunos
24. Cuando el

s Pre-test s Post-test

Figura 3.- Pre-test y post-test en cuanto a la motivacién del aprendizaje,
la cooperacion grupal e interaccion entre pares, la relacion profesor-alumno
y la participacion y concentracion en las discusiones en el aula.
Fuente: Elaboracion propia.

Segun los resultados obtenidos, podemos ver que la motivacion del
aprendizaje, la cooperacion grupal e interaccion entre pares, la relacion
profesor-alumno y la participacién y concentracion en las discusiones
en el aula, presentan una mejora notable. En particular, la motivacion
del aprendizaje y la participacion y concentracion en las discusiones
en el aula se han incrementado en cada item. Mas concretamente, los
siguientes items tienen una diferencia notable de 0,4 puntos mas (sobre
4 puntos) entre pre-test y post-test: 7. Puedo concentrarme en participar en
las actividades de aprendizaje de gramatica del grupo sin hacer otras cosas; 26.
Cuando no entiendo los conceptos de la gramatica espaiiola, busco a alguien
(profesor o compariero de clase) para discutir en poco tiempo para ayudar a
entender; 41. Cuando el profesor hace una pregunta, si respondo incorrecta-
mente, puedo decir y asociar inmediatamente otras posibles respuestas; 43.
Durante la clase, puedo entender completamente conceptos importantes; 45.
Cuando el profesor hace preguntas en clase, intento responder de nuevo indepen-
dientemente de si respondo correctamente o no a la pregunta anterior; 47. En
clase, siempre puedo captar correctamente el ritmo del docente y después hago
las preguntas apropiadas.
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A continuacidn, se hace el analisis para verificar si existen aspec-
tos relevantes entre el rendimiento de aprendizaje de gramatica y el
empleo de Kahoot y Zuvio como herramientas aplicadas en la ense-
filanza-aprendizaje invertido. De acuerdo con la tabla 2, en la que se
analiza el rendimiento de aprendizaje de Kahoot antes de la fecha del
examen parcial de gramatica, podemos observar que en el rendimiento
de aprendizaje de Kahoot y la nota académica del examen parcial existe
una correlacion fuerte (r es 0.650); en el rendimiento de aprendizaje de
Kahoot y la nota de examen final obtenemos una correlacion alta (r es
0.532) (véase tabla 3).

Nota de Kahoot (antes de Nota de examen
la fecha del examen parcial
parcial)

Nota de Kahoot (antes de la Correlacién de 1 .650™
fecha del examen parcial) Pearson

Sig. (bilateral) .000

N 43 43
Nota del examen parcial Correlacién de 650" 1

Pearson

Sig. (bilateral) .000

N 43 43
**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Tabla 2.- Correlacion entre la nota académica del examen parcial de gramatica y la
situacion de aprendizaje de Kahoot. Fuente: Datos estadisticos de SPSS.

Nota media de Kahoot Nota de examen final

Nota media de Kahoot Correlacion de 1 532"

Pearson

Sig. (bilateral) .000

N 43 43
Nota del examen final Correlacion de 532" 1

Pearson

Sig. (bilateral) .000

N 43 43
**_ La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Tabla 3.- Correlacion entre la nota académica del examen final de gramatica y la
situacion de aprendizaje de Kahoot. Fuente: Datos estadisticos de SPSS.

Por lo que respecta al rendimiento de aprendizaje de Zuvio (véase
tabla 4), se refleja que en el rendimiento de aprendizaje de Zuvio antes
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de la fecha del examen parcial de gramatica existe una correlacion sig-
nificativa (r es 0.700); y en el rendimiento de aprendizaje de Zuvio y la
nota de examen final se da una correlacién positiva fuerte (r es 0.781)
(véase tabla 4y 5).

Nota de Zuvio (antes de Nota de examen
la fecha del examen parcial
parcial)

Nota de Zuvio (antes de la Correlacién de 1 .700™
fecha del examen parcial) Pearson

Sig. (bilateral) .000

N 43 43
Nota del examen parcial Correlacién de .700™ 1

Pearson

Sig. (bilateral) .000

N 43 43
**_ La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Tabla 4.- Correlacién entre la nota académica del examen parcial de gramatica y la
situacion de aprendizaje de Zuvio. Fuente: Datos estadisticos de SPSS.

Nota media de Zuvio Nota de examen final

Nota media de Zuvio Correlacién de 1 781"

Pearson

Sig. (bilateral) .000

N 43 43
Nota del examen final Correlacién de 781" 1

Pearson

Sig. (bilateral) .000

N 43 43
**, La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Tabla 5.- Correlacion entre la nota académica del examen final de gramatica y la
situacion de aprendizaje de Zuvio. Fuente: Datos estadisticos de SPSS.

Por otra parte, en cuanto al periodo de adaptacién del aprendizaje
en linea de los estudiantes, de acuerdo con la tabla 6, en la que se ana-
liza la situacion de aprendizaje en linea, en lo que respecta al nimero
de visualizaciones de videos de MOOC antes de la fecha de examen
parcial de gramatica, podemos percatarnos de que en el numero de
visualizaciones de videos y la nota académica del examen parcial existe
una correlaciéon mediana (r es 0.415); en el numero de visualizaciones
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de videos y la nota académica del examen final existe una correlacion
alta (r es 0.605).

Numero de Nota del examen Numero de Nota del
visualizaciones parcial visualizaciones examen final
de video (antes de video (antes
de la fecha del de la fecha del

ex. parcial) ex. final)

Numero de Correlacion de 1 415" 1.000™ 605"
visualizaciones de Pearson
video (antes de la Sig. (bilateral) .006 .000 .000
fecha del ex. parcial) N 43 43 43 43
Nota del examen Correlacion de 415™ 1 415™ 868"
parcial Pearson

Sig. (bilateral) .006 .006 .000

N 43 43 43 43
Numero de Correlacién de 1.000** 415" 1 .605™*
visualizaciones de Pearson
video (antes de la Sig. (bilateral) .000 .006 .000
fecha del ex. final) N 43 43 43 43
Nota del examen final | Correlacion de .605™* .868™* .605™ 1

Pearson

Sig. (bilateral) .000 .000 .000

N 43 43 43 43
** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Tabla 6.- Correlacion entre la situacion de aprendizaje en linea y la nota académica
(Kahoot y Zuvio como herramientas aplicadas a la ensefianza-aprendizaje de
gramatica espafiola en las aulas invertidas). Fuente: Datos estadisticos de SPSS.

A continuacion, se hace una comparacién sobre la implementacion
de Kahoot y Zuvio a la ensefianza-aprendizaje de gramatica espanola
en las aulas invertidas en contraste con la no implementacion de estos
sistemas para comprobar si existe influencia en el periodo de adapta-
cion del aprendizaje en linea de los estudiantes. Los resultados (véase
tabla 7) muestran que cuando no se usa Kahoot y Zuvio, en el nimero
de visualizaciones de videos y la nota académica del examen parcial
no existe correlacion (r es 0.252), y en el numero de visualizaciones
de video y la nota académica de examen final existe una correlacion
positiva moderada (r es 0.530). El resultado muestra que se dedica mas
tiempo para permitir que los estudiantes se adapten y ajusten al estilo
de aprendizaje. Mientras que se usa Kahoot y Zuvio como herramientas
aplicadas en el aula invertida de la ensefianza-aprendizaje de gramatica

407



Encuentros en Catay, 37 (2024)

espafiola, en el numero de visualizaciones de videos y la nota acadé-
mica del examen parcial existe una correlacion mediana (r es 0.415); en
el nimero de visualizaciones de videos y la nota académica del examen
final existe una correlacién alta (r es 0.605).

Numero de Nota del Numero de Nota del
visualizaciones examen visualizaciones examen final
de video (antes parcial de video (antes
de la fecha del de la fecha del

ex. parcial) ex. final)

Nuamero de Correlacion de 1 252 154 .249
visualizaciones de Pearson
video (antes de la Sig. (bilateral) .128 378 .149
fecha del ex. parcial) N 38 38 35 35
Nota del examen Correlacion de 252 1 544 990"
parcial Pearson

Sig. (bilateral) 128 .001 .000

N 38 38 35 35
Namero de Correlacion de 154 544" 1 .530™
visualizaciones de Pearson
video (antes de la Sig. (bilateral) 378 .001 .001
fecha del ex. final) N 35 35 35 35
Nota del examen Correlacion de 249 .990"" .530™ 1
final Pearson

Sig. (bilateral) .149 .000 .001

N 35 35 35 35
**_ La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Tabla 7.- Correlacion entre la situacion de aprendizaje en linea y
la nota académica (sin la aplicacién de Kahoot y Zuvio como herramientas a la
ensefianza-aprendizaje de gramatica espafiola en las aulas invertidas).
Fuente: Datos estadisticos de Huang (2022).

Como se ha expuesto anteriormente, con esta experiencia se ha
comprobado la eficacia pedagogica que tiene la metodologia planteada
frente a la realizacion del aula invertida sin el uso sistematico de los
sistemas de respuesta interactiva. Mediante los sistemas de respuesta
interactiva para realizar cuestionarios u otras actividades evaluativas,
se ha logrado un mejor aprovechamiento del tiempo limitado que el
alumno tiene en las practicas del aula. Esta metodologia propicia que
los alumnos acudan a la practica con una mayor preparacion, ya que
saben que al inicio de dicha practica se les realizard un cuestionario
sobre los contenidos de MOOC y los contenidos tedricos en el aula. Lo
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expuesto anteriormente fomenta una actitud mas activa del alumno y
permite el desarrollo adecuado de la practica en el tiempo establecido
para la sesiéon. Por otro lado, el alumno adopta una actitud mas activa,
el profesor dispone de retroalimentacion inmediata —lo que le permite
centrar la explicacién en conceptos mal entendidos por los alumnos—
y, ademas, la metodologia proporciona una herramienta de evaluacién
para el profesor, y de autoevaluacién para el alumno. Un aspecto muy
significativo del uso de esta tecnologia, es la ventaja de darle una retro-
alimentacion inmediata al alumno sobre su respuesta.

CONCLUSION

En este estudio se han implementado las herramientas Kahoot y Zuvio
en el proceso de la enseflanza-aprendizaje del aula invertida de grama-
tica espafiola para los estudiantes universitarios taiwaneses de ELE.
Los resultados obtenidos muestran que los alumnos valoran positiva-
mente el empleo de Kahoot y Zuvio y evidencian que les satisface su
uso formativo y que la metodologia gamificada aumenta su motivacion
de aprendizaje de gramatica. Ademas, el uso de estos sistemas aumenta
la involucracién en el proceso de aprendizaje y aporta una retroali-
mentacion inmediata tanto al alumno como al profesor. Asimismo,
se encuentra que la aplicacion de Kahoot y Zuvio facilita acortar el
periodo de adaptacioén del aprendizaje en linea de los estudiantes,
eleva la participacion y concentracion en las discusiones en el aula
y mejora la cooperacion grupal e interaccion entre profesor-alumnos.
Podemos concluir que esta metodologia fomenta que el alumno acuda
a las sesiones de practicas con una actitud activa y permite darle una
retroalimentacion inmediata al alumno sobre su respuesta, es decir,
el alumno conoce en tiempo real cual ha sido su fallo y por qué lo ha
cometido. En este sentido, los estudiantes a través de la metodologia
del aula invertida en combinacion con el uso de los sistemas de res-
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puesta interactiva disponen de los conocimientos previos necesarios
para resolver las tareas respetando los ritmos de cada uno de los estu-
diantes. Asimismo, éstos pueden ser conscientes de en qué medida han
adquirido los aprendizajes mediante el uso de Kahoot o Zuvio. De esta
manera, los estudiantes se benefician de una evaluacidén auténtica, lo
que favorece su aprendizaje. Por otra parte, los estudiantes han perci-
bido la utilizacion del espacio virtual y del juego a través de Kahoot y
Zuvio como motivadores para su aprendizaje. A su vez, han vivido la
realizacién de las actividades de aprendizaje con mayor autonomia.

Esta combinacion metodologica incide positivamente en los pro-
cesos de la ensefianza-aprendizaje gramatical y en su motivacion del
aprendizaje. En definitiva, podemos concluir que la aplicacion de
Kahoot y Zuvio como herramientas aplicadas a la ensefianza-aprendi-
zaje de gramatica espafiola en las aulas invertidas es notable y factible.

Somos conscientes de que las TIC no son un sustituto del profe-
sorado, sino mas bien una herramienta que, si es bien implementada,
puede generar procesos de ensefianza y aprendizaje muy enriquecedo-
res. Al utilizarlas, el profesorado puede tomar un rol de acompafiante
cognitivo y el alumnado se convierte en el centro activo de su proceso
de aprendizaje. De acuerdo con nuestra experiencia, en los inicios del
curso, el alumnado mostraba cierta confusion, pero a medida que el
docente les corregia la actividad en sucesivas sesiones y los alumnos
conocian la modalidad instruccional de curso, éstos se sentian mas
seguros y tenian una dinamica de grupo establecida. Ademas, tanto la
realizacion de actividades en Zuvio y Kahoot hace que las actividades
de clase sean heterogéneas y diversas, resultando menos monotonas
para el alumnado.

Finalmente, proponemos algunas propuestas didacticas acerca de la
implementacién y la aplicacién de Kahoot y Zuvio como herramientas
aplicadas a la ensefianza-aprendizaje de ELE en las aulas invertidas: 1.
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Previo al empleo, el profesor podria realizar unas preguntas de mues-
tra, para que los estudiantes conozcan el funcionamiento de Kahoot
y Zuvio; 2. Desde el primer momento el docente deberia explicar a
sus alumnos que se trata de una actividad formativa de repaso y no
de evaluacion; 3. Los alumnos seran informados previamente del dia
de realizacion para que puedan acudir con movil, tablet u ordenador
portatil; 4. Para evitar el efecto desgaste del recurso (Wang, 2015), el
profesor deberia usar los sistemas de repuesta interactiva alternativa-
mente y dependiendo de los tipos de las actividades gramaticales, ade-
mas de sin usarlos con demasiada frecuencia; 5. Al mismo tiempo, el
profesor deberia prestar atencidn a las emociones de aprendizaje de
los estudiantes durante la implementacion y elegir las herramientas de
ensenanza didacticas adecuadas; 6. Para fomentar el dinamismo, las
preguntas seran breves, y podrian incorporar imagenes que el docente
leera en clase (Kahoot); 7. Al concluir cada pregunta, el juego quedara
paralizado hasta que todos los estudiantes comprendan la respuesta
(Kahoot).
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