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RESUMEN

Este estudio de tipo experimental tuvo como objetivo analizar el efecto del uso de la
plataforma de gamificacion Kahoot en el aprendizaje de vocabulario en estudiantes
universitarios de inglés como lengua extranjera (EFL). La muestra estuvo compuesta por
100 estudiantes divididos equitativamente en un grupo experimental, que utilizo6 Kahoot
durante sus sesiones de vocabulario, y un grupo de control, que empleé métodos
tradicionales de ensefianza. Se aplicé un disefio de pre test post test, complementado con

entrevistas y grupos focales para obtener datos cualitativos.
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Los resultados cuantitativos evidenciaron un aumento significativo en el desempefio
del grupo experimental en el post test, en comparacion con el pre test. Superando también
al grupo de control, pese a presentar valores de pre test similares. Ademas, los ejercicios de
préactica gamificada mostraron una progresion sostenida en el aprendizaje de vocabulario.
Los datos cualitativos revelaron que los estudiantes percibieron un aumento en su
motivacion, participacion activa y retencion del vocabulario, atribuyéndolo a la naturaleza
interactiva, competitiva y ludica de la plataforma. Se concluye que el uso de Kahoot como
herramienta de gamificacion, favorece significativamente el aprendizaje de vocabulario en
contextos universitarios de EFL, al mejorar tanto los resultados académicos como la actitud
del estudiante hacia el aprendizaje del idioma.

Palabras clave: Gamificacion, Kahoot, vocabulario, EFL, motivacion.

ABSTRACT

This experimental study aimed to analyze the effect of using the gamification
platform Kahoot on vocabulary learning in university students of English as a foreign
language (EFL). The sample consisted of 100 students divided equally into an experimental
group, which used Kahoot during their vocabulary sessions, and a control group, which
used traditional teaching methods. A pretest-posttest design was applied, complemented
with interviews and focus groups to obtain qualitative data.

The quantitative results showed a significant increase in the performance of the
experimental group in the post-test, compared to the pre-test. It also surpassed the control
group, despite presenting similar pre-test values. In addition, the gamified practice
exercises showed a sustained progression in vocabulary learning. Qualitative data revealed
that students perceived an increase in their motivation, active participation and vocabulary
retention, attributing this to the interactive, competitive and playful nature of the platform.
It is concluded that the use of Kahoot as a gamification tool significantly enhances
vocabulary learning in university EFL contexts by improving both academic outcomes and
student attitude towards language learning.

Keywords: Gamification, Kahoot, vocabulary, EFL, motivation.
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INTRODUCCION

En la ensefianza del inglés como lengua extranjera (EFL), el aprendizaje del
vocabulario representa un componente central en el desarrollo de las habilidades
lingiiisticas. El dominio del vocabulario permite al estudiante comprender textos orales y
escritos con mayor fluidez, producir mensajes mas precisos y desenvolverse de manera mas
autobnoma en contextos comunicativos diversos (Camino y Carrasco, 2023). Sin un
vocabulario suficiente, incluso los estudiantes con buen dominio de estructuras
gramaticales pueden encontrar limitaciones serias en su desempefio lingiiistico (Montafio et
al., 2024). A pesar de su relevancia, muchos estudiantes universitarios de EFL contintan
enfrentando dificultades para adquirir y retener vocabulario, lo que plantea la necesidad de
explorar nuevas estrategias pedagdgicas que fortalezcan este proceso.

Entre los enfoques emergentes en la didactica del inglés, la gamificacion ha ganado
creciente interés como una alternativa capaz de transformar los entornos tradicionales de
aprendizaje en espacios mas motivadores, participativos e interactivos. De acuerdo con
Gortaire et al. (2022), la gamificacion consiste en el uso de elementos de disefio de juegos,
como puntos, niveles, recompensas o competencias, en contextos no lidicos con el objetivo
de mejorar sus conocimientos y experiencias. En el ambito educativo, esto se traduce en la
incorporacion de herramientas y dindmicas que fomenten la motivacion intrinseca, la
retroalimentacion constante y la participacion activa del estudiante.

Para Chicaiza et al. (2024), una de las plataformas mas utilizadas con fines
educativos es Kahoot, una aplicacion de cuestionarios interactivos en linea que permite al
docente disefar actividades de gamificacion que los estudiantes resuelven en tiempo real,
compitiendo entre ellos de manera ltdica. Su interfaz colorida, su sistema de puntuacion
inmediata y la inclusion de rankings al final de cada actividad han demostrado tener un
impacto positivo en la motivacion estudiantil. En términos pedagdgicos, Kahoot ofrece
multiples beneficios, entre ellos estan el que: fomenta la revision constante de contenidos,
favorece la atencion sostenida, permite la evaluacion formativa inmediata y estimula el
aprendizaje colaborativo.

Desde el punto de vista del aprendizaje de vocabulario, la literatura académica ha

comenzado a documentar los efectos de la gamificacion sobre la adquisicion de nuevas
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palabras. Segun Prado et al. (2020), la participacion repetida en actividades de gamificacion
favorece la consolidacion de palabras nuevas al situarlas en contextos significativos y al
asociarlas con estimulos visuales y auditivos que fortalecen la memoria. Del mismo modo,
investigaciones recientes han revelado que el uso de plataformas gamificadas como Kahoot
puede aumentar significativamente la retencion Iéxica a corto y medio plazo, especialmente
cuando se aplican de manera sistematica y adaptada al nivel de los estudiantes (Diaz y
Garcia, 2022).

A nivel teorico, este enfoque se sustenta en los principios del constructivismo social
(Vygotsky, 1978), donde el aprendizaje se considera un proceso activo, situado en
contextos sociales significativos. En este sentido, la gamificacion no solo actia como una
técnica motivadora, sino que también puede facilitar la construccion del conocimiento al
promover la interaccion, la cooperacion y la resolucion conjunta de problemas. Ademas,
desde la perspectiva de la cognicion multimedia (Mayer, 2022), se ha argumentado que los
entornos gamificados mejoran el procesamiento de la informacién al presentar el contenido
en formatos que capturan la atencion de los estudiantes.

En América Latina, donde los recursos didacticos en entornos universitarios a
menudo son limitados, la implementacion de herramientas tecnoldgicas accesibles y de bajo
costo como Kahoot se presenta como una opcion viable para potenciar la ensefianza del
inglés. Rodriguez y Méndez (2023) sostienen que el uso de plataformas gamificadas en
contextos universitarios en paises latinos ha demostrado efectos positivos no solo en el
rendimiento académico, sino también en la actitud del estudiante hacia el aprendizaje del
idioma. Estos hallazgos sugieren que la gamificacion puede representar una estrategia
pedagdgica eficaz para enfrentar los desafios inherentes a la ensefianza del vocabulario en
EFL.

Pese a los avances en la integracion de tecnologias educativas, aiin existe una brecha
importante en la investigacion que analice rigurosamente el impacto de plataformas como
Kahoot en el desarrollo del vocabulario en estudiantes universitarios. La mayoria de los
estudios disponibles son de tipo cualitativo o de caracter exploratorio, lo que limita la

generalizacion de sus resultados. En consecuencia, se hace necesario emprender estudios de
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disefio experimental que permitan establecer relaciones causales entre la intervencion de la
gamificacion y el aprendizaje del vocabulario.

Este estudio tiene como objetivo principal evaluar el efecto del uso de la plataforma
Kahoot en el aprendizaje de vocabulario en estudiantes universitarios de inglés como
lengua extranjera. Para ello, se aplicard un disefio experimental con grupo control y grupo
experimental, midiendo el conocimiento de vocabulario de los estudiantes antes y después
de una intervencion basada en actividades gamificadas. Asimismo, se analizard la
percepcion de los estudiantes en relacion con la motivacion y la utilidad percibida de la
herramienta. Esta investigacion busca contribuir a la consolidacion de uso de gamificacion
que oriente futuras précticas pedagdgicas y decisiones curriculares en el ambito de la

ensefianza del inglés en la educacion superior.

El aprendizaje de vocabulario en EFL

El vocabulario es un componente esencial del desarrollo lingiiistico. Segun Garcia
(2022) en su tesis doctoral, argumenta que el conocimiento de vocabulario incluye tanto la
forma como el significado de las palabras, ademas de aspectos relacionados con la
frecuencia, la asociacion semantica y la adecuacion contextual. A su vez, indica que para
lograr una competencia comunicativa efectiva, se estima que los estudiantes deben dominar
al menos 3.000 palabras de uso frecuente, lo cual plantea un reto considerable en cursos de
EFL universitarios donde el tiempo y los recursos son limitados.

La adquisicion 1éxica depende de multiples factores, incluyendo la exposicion
repetida, el uso activo en contextos comunicativos, la atencion y la motivacion. En este
sentido, metodologias que prioricen el aprendizaje significativo, el contexto y la interaccion
suelen resultar mas eficaces que aquellas centradas en la simple memorizacion (Gonzalez et
al., 2024). Sin embargo, la falta de recursos pedagogicos adaptativos y atractivos en
entornos universitarios continda siendo una barrera para una ensefianza del vocabulario mas
eficaz.

El vocabulario representa mucho mas que un conjunto de palabras: implica
conocimiento de forma, significado, uso contextual y asociaciones semanticas y

pragmaticas (Ramos et al., 2025). Mendoza et al. (2024), proponen que un dominio
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funcional del inglés requiere una frecuencia alta para alcanzar una comprension adecuada
del texto escrito o hablado, este conocimiento no es estatico, sino acumulativo y

multidimensional.

Fundamentos de la gamificacion en educacion

La gamificacion es definida como el uso de elementos y dinamicas propias de los
juegos en contextos no ludicos, con el objetivo de motivar y modificar comportamientos
(Zhang y Hasim., 2023). En el ambito educativo, la gamificacioén ha sido ampliamente
adoptada por su potencial para aumentar la motivacion intrinseca del estudiante, fomentar
la participacion y promover una retroalimentacion inmediata. Elementos como los puntos,
rankings, recompensas, niveles y desafios generan una experiencia de aprendizaje mas
envolvente y orientada a objetivos.

Tedricamente, la gamificacion se fundamenta en principios de la teoria de la
autodeterminacion (Szabd y Kopinska, 2023), que sostiene que la motivacion aumenta
cuando las actividades satisfacen las necesidades basicas de competencia, autonomia y
relacion. En contextos gamificados, estas necesidades se ven favorecidas al permitir que el
estudiante tome decisiones, supere retos y colabore con sus compafieros en un entorno

emocionalmente positivo.

Plataforma Kahoot como herramienta de gamificacion

Kahoot es una plataforma creada en Noruega en 2013 que permite disefiar y jugar
cuestionarios interactivos en tiempo real mediante dispositivos moviles o computadores
(Lopez et al., 2022). Ha sido adoptada en contextos de aprendizaje formal como
herramienta de evaluacion formativa, debido a su interfaz intuitiva, dinamica visual,
sistema de puntuacion inmediata y rankings que fomentan la competencia amistosa.

Contiene caracteristicas como retroalimentacion instantanea tras cada pregunta, los
estudiantes ven su desempeio y posicion en la tabla de clasificacion. Asi como elementos
de juego que la hace motivadora, como son: sonidos, colores, temporizador, puntos y
rangos. A su vez, es flexible en su uso, tiene opciones para cuestionarios sincroénicos,

repasos grupales, y asignaciones autonomas fuera del aula. Estas caracteristicas hacen de
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Kahoot un ejemplo representativo de gamificacion estructural, donde los elementos de
juego se aplican a tareas educativas sin alterar el contenido central.

Kahoot es altamente accesible ya que no requiere licencias costosas para
participacion, y la creacion de cuestionarios es relativamente sencilla, permitiendo
adaptarse a distintos niveles y temas. En profesiones como ciencias o idiomas, ha sido
usada para actividades de revision o introduccion de nuevo vocabulario (Rojas et al., 2021).

Varios estudios han evidenciado que Kahoot impulsa la motivacion intrinseca de los
estudiantes y mejora el clima de aula. Un estudio de Gravalos et al., (2021) mostr6 que
aunque el impacto en el aprendizaje fuera del aula fue limitado, la plataforma increment6 la
colaboracion y el disfrute en las sesiones. A su vez, para ciertos estudiantes, la dindmica
competitiva puede generar presion excesiva. Estudios reportaron que el ritmo répido del
cuestionario y la competicion fue estresante para algunos alumnos, reduciendo su
motivacion y aportando distracciones. Ademas, el ranking publico puede crear tension si se

percibe como una evaluaciéon mas que una gamificacion ludica.

Motivacion y aprendizaje de vocabulario en entornos EFL

Rios et al., (2023), proponen que la motivacion maés sostenible y eficaz se basa en
tres necesidades psicologicas: competencia, autonomia y relacion. Donde la competencia
hace sentir que se progresa y que se domina un nuevo vocabulario, lo que genera
autoconfianza. Con autonomia los estudiantes se involucran cuando perciben control sobre
su aprendizaje, por ejemplo, participando en actividades gamificadas donde pueden ganar
puntos o avanzar niveles segiin su desempefio. Y la relacion entre sus compaiieros, donde
las dindmicas sociales, compromiso, colaboracién, competencia amistosa, refuerzan la
conexion emocional con la actividad gamificada.

En una intervencion gamificada sostenida, como sesiones con Kahoot semanales,
los estudiantes pasan por fases como el deseo inicial, ejecucion involucrada y evaluacion,
donde el feedback de puntuaciones y visualizacion del progreso alimenta nuevos deseos y
metas. Para mantener la motivacion, es esencial ajustar el nivel de desafio, ofrecer

reconocimiento social y mantener variedad tematica.
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Por otra parte, la motivacion, tanto intrinseca como extrinseca, es un factor
importante del éxito en el aprendizaje de vocabulario (Ramos, 2022). El entorno
competitivo y ludico que propicia Kahoot puede activar ambos tipos de motivacion:
despierta el disfrute por el aprendizaje, que es el componente intrinseco, y otorga
reconocimiento social o recompensas simbolicas, que representa el componente extrinseco.
Factores que contribuyen al involucramiento y persistencia de los estudiantes.

Torres (2023), considera que es importante resaltar que la motivacion extrinseca es
un motor inicial, un disefio adecuado de la gamificacion puede facilitar una transicion
progresiva hacia la motivacion intrinseca, donde el disfrute y el interés genuinos por
aprender se consolidan como elementos centrales. Esta combinacioén impacta directamente
en el compromiso y la persistencia del alumnado, reduciendo los indices de desercion y
mejorando la asistencia y participacion activa en el aula.

Kahoot se ha convertido en una de las herramientas de gamificacion mas
reconocidas por su capacidad de promover la motivacion y una actitud positiva ante el
aprendizaje. Investigaciones recientes evidencian que los estudiantes consideran a Kahoot
una herramienta divertida y util, que transforma experiencias rutinarias en dindmicas
colaborativas de revision y autoevaluacion, promoviendo un ambiente propicio para el
aprendizaje. La posibilidad de competir y cooperar, recibir retroalimentacion inmediata y
celebrar logros pequefios, incrementa el entusiasmo y favorece la confianza en las propias
capacidades.

El uso de plataformas como Kahoot mejora la actitud hacia el aprendizaje por
diversas vias: aumenta la percepcion de utilidad de los contenidos, impulsa la atencion y la
concentracion, y reduce la ansiedad asociada a la evaluacion tradicional al incorporar
componentes de juego y colaboracion. Ademas, se ha identificado una mejor predisposicion
de los estudiantes para enfrentar nuevos retos, mayor proactividad y asertividad en el
desarrollo de actividades académicas.

A pesar de los resultados positivos, cabe sefialar que el impacto de la gamificacion
no es uniforme para todos los estudiantes. Su eficacia depende del disefio de la actividad
por parte del docente, de la adecuada integracion de los elementos de juego con los

objetivos educativos y del contexto sociocultural de los participantes. Cuando la
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gamificacion se basa excesivamente en recompensas externas puede derivar, en algunos
casos, en una motivacion superficial. Por tanto, su implementacion debe contemplar
estrategias que refuercen la motivacion intrinseca y aseguren un ambiente inclusivo,

evitando la frustracion o el exceso de competitividad.

METODOLOGIA

El presente estudio adoptoé un enfoque cuantitativo, de tipo experimental, con un
grupo de control y medicién a través de pruebas de diagnostico, pretest, y evaluacion
sumativa, post test. Este disefio fue seleccionado debido a que permite observar el efecto de
una intervencion pedagogica especifica, el uso de la plataforma Kahoot, sobre una variable
dependiente claramente definida como es el aprendizaje de vocabulario en inglés como
lengua extranjera (EFL).

El estudio se desarrolld durante un periodo académico de ocho semanas,
correspondientes a un parcial del periodo académico, en modalidad presencial con apoyo
virtual. Ambos grupos recibieron el mismo contenido gramatical, y de vocabulario
correspondiente al programa oficial. Sin embargo, el grupo experimental incorpord el uso
de Kahoot como herramienta gamificada para la practica del vocabulario en al menos dos
sesiones semanales, mientras que el grupo control utiliz6 estrategias tradicionales como
listas de palabras, ejercicios impresos y quizzes escritos. La muestra estuvo compuesta por
dos cursos, cada uno de 50 estudiantes universitarios de una universidad publica de
Ecuador. Los participantes fueron asignados aleatoriamente a grupos equivalentes en
términos de edad, género, nivel de inglés y antecedentes académicos. Los participantes
pertenecian al nivel A2 segiin el MCER. La seleccion fue no probabilistica por
conveniencia.

El grupo experimental fue expuesto a actividades gamificadas con Kahoot disefiadas
para reforzar el vocabulario trabajado en clase. Cada sesion con la plataforma incluia de 10
a 15 preguntas tipo test o completar palabras, organizadas en juegos competitivos con

retroalimentacion inmediata. Se aplicaron un total de 16 sesiones de practica gamificada.
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Se cuid6 que el disefio de las preguntas siguiese principios de aprendizaje
significativo, retroalimentacion, y aumento progresivo de dificultad. Las actividades
también incluyeron elementos motivacionales como puntos, podios y temporizadores.

Para medir el aprendizaje de vocabulario se aplico una prueba objetiva de
vocabulario receptivo y productivo, validada previamente por varios docentes calificados
para realizar esta actividad. El instrumento consistio en 40 items de opcién multiple y
produccién controlada, y fue administrado como pretest y post test en ambos grupos.

Ademas, se utiliz6 un cuestionario de motivacion hacia el aprendizaje de
vocabulario en EFL, utilizando escalas de Likert. Este cuestionario fue aplicado solo al
grupo experimental al final de la intervencion para evaluar la percepcion sobre el uso de
Kahoot.

Para la implementacion de esta investigacion se solicito el consentimiento
informado de los participantes y se explico la naturaleza del estudio, la participacion fue
voluntaria, anéonima y no remunerada. Al ser mayores de edad no se necesito de la
aprobacion de tutores de los estudiantes o representantes legales. Se utilizo la media,
maximos y minimos como elementos de la estadistica descriptiva, para observar tendencias
generales y mediar los resultados del pretest y post test de manera individual y entre ambos

grupos

RESULTADOS
El pretest evalud el conocimiento inicial de vocabulario de los estudiantes. Los
puntajes fueron distribuidos en una escala de 0 a 40. Los temas a evaluar correspondian a

temas de nivel A1, que los estudiantes debieron obtener en su curso anterior.

Tabla 1
Puntajes del pretest de vocabulario por grupo
Grupo N Media (M) Minimo Maximo
Experimental 50 18.42 11 27
Control 50 18.08 10 26

Nota: Los puntajes del pretest sobre un puntaje de 40
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Los puntajes muestran una similitud entre ambos grupos, confirmando el hecho de
que fueron grupos homogéneos, donde no habia diferencia representativa en los estudiantes
de ambos grupos previo a la implementacion de la presente investigacion.

Los datos presentados se pueden observar en la figura 1, donde se muestran de una
manera mas representativa, visualizando que los resultados entre ambos grupos no
representa una diferencia en los conocimientos de vocabulario de los estudiantes del grupo
de control versus el grupo experimental, al momento de aplicar el examen diagnostico en la

semana uno de la implementacion.

Figura 1

Puntajes del pretest de vocabulario por grupo
30
25

20

15
| II

Media (M) Minimo Maximo

=]

%]

o

W Experimental m Control

Nota: Se observa una marcada similitud en los resultados obtenidos en la media, minimo y
maximo entre ambos grupos.

Durante la intervencion, el grupo experimental participd en 16 actividades de
Kahoot, con un total de 320 preguntas de vocabulario distribuidos en 8 unidades tematicas.
Los temas de las unidades fueron variadas, acordes al nivel de los estudiantes, aumentando
la complejidad de las actividades durante el trascurso de la implementacion.

Los temas de las ocho unidades, asi como los aciertos, se muestra en la tabla 2.
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Tabla 2

Desemperio promedio en Kahoot por cada tema

Unidad tematica

% Aciertos

Verbos irregulares

78.3%

Trabajo y ocupaciones

80.2%

Actividades diarias

82.7%

Tecnologia y redes

84.5%

Vocabulario cotidiano

85.4%

Medio ambiente

86.9%

Vocabulario de viajes

87.6%

Lugares y direcciones

89.1%

Nota: Los porcentajes de acierto corresponden a dos actividades, se hizo promedio por

semana, cada semana contaba con dos actividades por semana.

Se procederd a analizar la evolucion de los aciertos de los estudiantes en las

actividades realizadas y agrupadas por semana, los datos representados en la figura 2

muestran la evolucion de los aciertos por parte de los estudiantes.

Figura 2

Desemperio promedio en Kahoot por cada tema
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Nota: Los porcentajes de acierto por semana corresponden a dos actividades.

Esta progresion constante en el desempefio de los estudiantes a lo largo de las
sesiones con Kahoot evidencia un patron de mejora sostenida en el aprendizaje del
vocabulario. Este resultado puede explicarse principalmente por dos factores pedagogicos
fundamentales: la repeticion sistemdtica de contenidos y la retroalimentacion inmediata.

La mejora progresiva observada en los aciertos semanales del grupo experimental
puede interpretarse como un indicador de que las condiciones de aprendizaje propiciadas
por Kahoot, repeticion, retroalimentacion inmediata y motivacion, favorecieron la
consolidacion efectiva del vocabulario.

Después de la intervencion de ocho semanas, los estudiantes realizaron un post test
de vocabulario con el mismo formato que el pretest. Esta actividad la realizaron tanto el
grupo de la implementacion como el grupo de control. Se les aplico la misma prueba, con

igual cantidad de preguntas y dificultad.

Tabla 3

Puntajes del post test de vocabulario por grupo

Grupo Media (M) Minimo Maximo
Experimental 26.76 19 35
Control 21.32 14 30

Nota: Los datos corresponden a la prueba realizada al final de la implementacion

El promedio de los datos del post test subidé en ambos grupos, pero el incremento de
los valores del grupo experimental representd una mejoria mas marcada que los del grupo
de control. Asi mismo, en lo concerniente a los minimos y maximos, en ambos casos los
estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejoras calificaciones en ambos rubros,
respecto a los del grupo de control.

Con el fin de enriquecer los resultados cuantitativos y obtener una vision mas
profunda de la experiencia de aprendizaje vivida, se aplico una evaluacion cualitativa
basada en una encuesta con preguntas utilizando la escala de Likert y también con

preguntas abiertas. Se recogieron opiniones de 20 estudiantes del total de los 50 estudiantes
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del grupo de implementacion, seleccionados mediante muestreo intencional, garantizando
una representacion equitativa de diferentes niveles de rendimiento y participacion.

Una de las categorias mas destacadas fue la percepcion positiva generalizada sobre
el uso de Kahoot como recurso didactico. Los estudiantes manifestaron que la plataforma
gener6 un entorno de aprendizaje mas atractivo y dindmico en comparacion con las clases
tradicionales.

La motivacion fue otro eje central. El 85% de los estudiantes entrevistados afirmé
sentirse mas motivado para estudiar vocabulario cuando se utilizaba Kahoot en las sesiones.
Este entusiasmo estuvo vinculado a factores como la mecénica de puntuacion, el uso del
temporizador y el disefio visual de la plataforma. Ademas, varios participantes indicaron
que solian repasar voluntariamente el vocabulario aprendido para “ganar mas puntos” en las
siguientes sesiones. Este comportamiento sugiere un cambio hacia la motivacion para el
aprendizaje colaborativo.

Una categoria particularmente interesante fue la reduccion de la ansiedad, fendémeno
ampliamente documentado en el aprendizaje de lenguas extranjeras. Los estudiantes
indicaron que, al tratarse de un entorno gamificado, los errores eran percibidos como parte
del juego y no como fallos académicos. La gamificacion puede contribuir a la creacion de
un entorno afectivo positivo, reduciendo las barreras emocionales que dificultan el
aprendizaje de una lengua

El uso de Kahoot también foment6 una mayor interaccion entre los estudiantes,
muchos destacaron el caracter competitivo y colaborativo de las dinamicas, lo que gener6
un sentido de comunidad dentro del aula. Aunque la competencia era palpable, varios
participantes manifestaron que comentaban sus resultados con compaiieros, se ayudaban
entre si fuera del aula y compartian estrategias para aprender el vocabulario. Esto se
relaciona con los principios del constructivismo social, en los cuales el aprendizaje se
potencia a través de la interaccion significativa entre pares.

Una minoria significativa, cerca del 40%, declar6 haber usado algunas de las
palabras aprendidas mediante Kahoot en clases de inglés mientras no se realizaban
ejercicios en la plataforma. Esto sugiere un nivel de transferencia de conocimiento,

considerado uno de los indicadores mas solidos de aprendizaje significativo. Estas
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evidencias indican que el aprendizaje no fue meramente superficial o momentaneo, sino
que algunas palabras pasaron al repertorio activo de los estudiantes.

Los resultados cualitativos sugieren que el uso de Kahoot no solo tuvo un impacto
positivo en los resultados cuantitativos del aprendizaje de vocabulario, sino que también
generd cambios significativos en la actitud, la motivacion, la confianza y la interaccion de
los estudiantes. La implementacion de esta herramienta gamificada en entornos EFL
universitarios puede considerarse una estrategia pedagogica eficiente, siempre que se utilice
de manera planificada, creativa y coherente con los objetivos de aprendizaje.

DISCUSION

Los hallazgos de este estudio sustentan que el uso de Kahoot como herramienta de
gamificacion puede tener un impacto positivo en el aprendizaje de vocabulario en
estudiantes universitarios de EFL. Los resultados cuantitativos mostraron mejoras
significativas en el desempefio del grupo experimental, en comparacion con el grupo de
control, mientras que los datos cualitativos revelaron percepciones favorables sobre la
motivacion, el disfrute y la utilidad de la plataforma.

Los resultados estadisticos indicaron un incremento sustancial en el puntaje
promedio del grupo experimental entre el pre test, 18,42 y el post test, 26,76. Mientras que
el grupo de control mostrd solo una mejora del pre test, 18,08, y el post test 21,32. Esta
diferencia sugiere que el uso de Kahoot contribuy6 de manera significativa a la adquisicion
de vocabulario, respaldando estudios previos que destacan el valor de las herramientas
gamificadas en contextos educativos (Gravalos et al., 2021).

Este hallazgo coincide con lo indicado por Szab6 y Kopinska (2023), quienes
afirman que el desarrollo del vocabulario en una segunda lengua requiere multiples
exposiciones a una palabra en diferentes contextos. Kahoot, al permitir la repeticion
estructurada y la revision constante de vocabulario, facilitdé ese tipo de exposicion
reiterativa.

Otro componente crucial fue la retroalimentacion inmediata que ofrecia la
plataforma, permitiendo a los estudiantes corregir errores en el momento y reforzar los
aciertos. La literatura ha sefialado que este tipo de retroalimentacion no solo incrementa la

retencion, sino que también fomenta el aprendizaje (Rojas et al., 2021).
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Durante las entrevistas, los estudiantes expresaron que la retroalimentacion
instantanea les ayudo6 a entender mejor los significados de las palabras y a aprender de sus
errores sin temor a ser evaluados negativamente. Esta percepcion coincide con lo reportado
por Diaz y Garcia (2022), quienes argumentan que los entornos gamificados reducen la
ansiedad académica y promueven un aprendizaje mas relajado y eficiente.

Los resultados cualitativos también revelaron que el aspecto ludico de Kahoot,
como el sistema de puntaje, la competencia entre pares y el limite de tiempo, fue un factor
determinante en el nivel de motivacion de los estudiantes. La mayoria de estudiantes indicé
que se sentian mas comprometidos con las actividades de vocabulario cuando se usaba
Kahoot en comparacion con otros métodos tradicionales.

Esta motivacion se alinea con los hallazgos de Gonzalez et al. (2024), quienes
sostienen que la gamificacién no solo mejora el rendimiento académico, sino también la
actitud hacia el aprendizaje. Esto demuestra que plataformas como Kahoot pueden
aumentar la participacion activa de los estudiantes al permitir que el aprendizaje se
desarrolle en un entorno dinamico y divertido.

Un hallazgo particularmente relevante fue que los estudiantes del grupo
experimental manifestaron una mayor percepcion de aprendizaje significativo. Muchos
sefialaron que lograban recordar las palabras con mayor facilidad, y algunos reportaron
haberlas utilizado luego del Kahoot, lo que indica transferencia del conocimiento, este
aspecto es fundamental en la adquisicion del vocabulario, ya que el verdadero dominio del
vocabulario se demuestra cuando las palabras pueden utilizarse productivamente en nuevos
contextos.

En contraste, el grupo de control, que realizo actividades tradicionales, mostro un
progreso menor tanto en resultados como en motivacion. Las observaciones de clase
revelaron una menor participacion activa y menor entusiasmo por las actividades. Esto
sugiere que, aunque la instruccion tradicional puede ser util en ciertos aspectos, no resulta
tan efectiva para generar un compromiso sostenido en el aprendizaje de vocabulario.
CONCLUSIONES

El presente estudio tuvo como objetivo principal evaluar el efecto del uso de la

plataforma de gamificacion Kahoot en el aprendizaje de vocabulario en estudiantes
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universitarios de EFL. A partir de los hallazgos obtenidos, tanto cuantitativos como
cualitativos, se puede concluir que el uso de esta herramienta digital produce mejoras
significativas en la adquisicion de vocabulario en inglés como lengua extranjera, en
comparacion con métodos tradicionales de ensefianza.

Los datos muestran que los estudiantes expuestos a sesiones gamificadas a través de
Kahoot mejoraron significativamente su rendimiento académico de vocabulario entre el pre
test y el post test. Este progreso superd notablemente al del grupo de control, lo cual indica
que la gamificacion no solo motiva, sino que también mejora la retencion y el uso funcional
del vocabulario. La evidencia sugiere que el aprendizaje se ve potenciado por la repeticion,
la retroalimentacion inmediata y el refuerzo positivo que proporciona la plataforma.

Los resultados cualitativos reflejaron un aumento en la motivacion intrinseca de los
estudiantes del grupo experimental, quienes valoraron positivamente el caracter dindmico,
competitivo y participativo de Kahoot. Esta motivacion no solo se tradujo en un mayor
disfrute, sino también en una disposicidn mas activa para participar en clase, revisar
vocabulario fuera del aula y colaborar con sus compafieros. Estos factores son clave para
fomentar un aprendizaje significativo.

Con base en los resultados de esta investigacion, se reafirma que la integracion de
herramientas tecnoldgicas interactivas como Kahoot no solo enriquece el proceso de
ensefanza aprendizaje del vocabulario en EFL, sino que también transforma la experiencia
educativa en un entorno mdas dindmico, significativo y centrado en el estudiante. La
gamificacién permite potenciar tanto el rendimiento académico como la motivacion,
aspectos esenciales para enfrentar los desafios actuales de la educacion superior. En
consecuencia, se hace imperativo que las instituciones educativas reconsideren e integren
estas estrategias como parte de sus practicas docentes habituales, orientadas al desarrollo
integral de las competencias lingiiisticas en el aprendizaje de inglés como lengua

extranjera.
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