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Resumen

Para los alumnos, la historia es considerada como una asignatura que no tiene una finalidad
especifica. Esta acepcion recae en la nocion de cdmo es enfocada, ensefiada y aprendida. Existen
diversas situaciones que el alumno se ve envuelto y, que en este proceso, exista la apatia a su
estudio o su interés. Como docentes debemos tener conciencia de todas estas situaciones y
habilitar diversas estrategias, metodologias, alternativas o incluso habilidades para que el
estudiante tenga un interés hacia la historia. En este trabajo se hace una propuesta de ensefianza a
través de la gamificacion y su combinacion con el uso de las TIC, tomando la aplicacién Kahoot,
como medio introductorio y de simplificacion de informacion a temas histdricos en una clase de
Historia y Cultura Anglosajona de un instituto de nivel superior. Para la siguiente muestra el
nimero de alumnos participantes fue de 11. Los resultados obtenidos muestran ademas que
Kahoot fomenta la participacién, la auto basqueda de informacion y que es una alternativa viable
mas alla de una ensefianza tradicional. Finalmente, es importante no cerrarse a nuevas estrategias
de ensefianza y ser innovador usando todas las herramientas didacticas que estdn a nuestro

alcance.
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Abstract

For students, history is viewed as a subject without any sense. This idea is about how is
focused, taught and learned. Exist many situations where students are involved, and in this
process, there is disinterest to its study and apathy at the same time. As teachers, we should have
conscious about it and we need to habilitate many techniques, methodologies, alternatives or
skills in order to student shows any interest towards History. This work presents a teaching
proposal through gamification and its combination with the use of ICT, taking as a model
Kahoot, as an introductory medium and simplification of information of historical topics in a
class of History and Anglo-Saxon Culture of a university. The number of students for this
research was 11. The obtained findings shows that kahoot increases the participation, self-study
of information and it’s a viable alternative despite a traditional teaching. Finally, is important not
closing to new teaching strategies and being innovative using all didactical tools we have around

us.
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1.- Introduccién

Institucionalmente, la historia no ha tenido un impacto de interés que se vea reflejado en la
conciencia individual. Mucho de ello se debe en cédmo se desarrolla metodolégicamente su
ensefianza y a la vez como el aprendizaje es adquirido. En ocasiones no se le da el valor que
merece e incluso ha llegado a ser menospreciada. Es primordial cambiar esta acepcién. En
ocasiones esto viene desde el mismo planteamiento del programa de estudios de la asignatura.
También existen diversas situaciones en las que el alumno se ve envuelto y en las que puede
existir un antagonismo que podria ir desde la apatia al estudio hasta su interés en él. Es
importante que como docentes tengamos conciencia de todas estas situaciones y que habilite
diversas técnicas, alternativas o incluso habilidades para que el estudiante tenga un interés hacia

la historia.

Como docente se ha detectado un area de oportunidad entorno a la asignatura de Historia y
Cultura Anglosajona de una institucion de nivel superior, en la cual se propone una opcion de
disefio de clase respecto al uso de aplicaciones, programas y sitios web que complementen a la
ensefianza tradicional. Este trabajo se enfoca particularmente en la aplicacion web Kahoot. Se
pretende hacer un plan de intervencion en la cual Kahoot sea un medio introductorio a temas
histdricos, que simplifique informacion e incremente el aprendizaje del alumno. De igual forma
se hace énfasis a que el alumno despierte el interés personal hacia la materia, dejando a un lado
el rol tradicional de ensefianza de que el docente solo sea el participe en el proceso educativo. De
esta forma se podra formar alumnos con un buen desarrollo intelectual y con formacién de

valores que le ayudaran a comprender su presente y también su futuro.



Desde mi perspectiva docente, considero que la motivacion a los estudiantes puede realizarse
de diversas formas donde la originalidad y la innovacion sean parte de ella. Un punto clave
reside en la habilidad del docente para poner en contacto a los estudiantes con ideas que permitan
vincular contenido, clarificar metas instruccionales y proporcionar bases del conocimiento

aprendido.

En los siguientes parrafos se consideran algunos aspectos que me han llevado a elegir este

tema de disefio didactico de clase.



2.- Practica docente

La institucion en la cual laboro es de nivel superior, es de indole privada y se ubica en la
ciudad de Tehuacan en el estado de Puebla. La asignatura que se imparte es Historia y Cultura
Anglosajona que es parte del plan educativo de la licenciatura en Lenguas Extranjeras y que es
del tercer semestre. El ciclo escolar abarca desde agosto de 2018 hasta diciembre del mismo afio.
El nimero de alumnos de esta clase es de 11 y el rango de edades va de los 18 hasta los 20 afios,

no se considera un grupo grande comparado a otras clases de otras licenciaturas.

Al ser una institucion privada se cuenta con instalaciones adecuadas y las aulas estan
adaptadas con herramientas tecnoldgicas tales como proyector, cables HDMI y VGA para
conexion a computadoras; ademas de que la sefial de internet inalambrico tiene un rango
suficiente que permite el acceso a la web. Hay un laboratorio de computo, el cual puede usarse
con una anticipacion de requerimiento. Sumado a ello los alumnos tienen la posibilidad de usar
sus propios medios electronicos tales como celulares, tabletas y laptops. Todas estas
herramientas tecnoldgicas me permiten que como docente pueda disefiar temas de la clase de
historia y cultura anglosajona con la finalidad de hacer la clase amena y generar el interés del

alumno en la materia.

Al iniciar cada curso escolar se suele preguntar al alumno su opinion de la asignatura de la
cual se estd a cargo. En esta ocasion sucedidé lo mismo con la materia de Historia y Cultura
Anglosajona. Como docente se tuvo la percepcion que los alumnos al solo escuchar el nombre de
la asignatura tenian una reaccién negativa al considerarla aburrida, poco interesante y sin un
valor considerable. Al hacerles cuestionamientos de sus posicionamientos me Illamé la atencion

el que entre sus respuestas era que las actividades o estrategias de sus anteriores profesores



(dicese de secundaria o preparatoria) no eran llamativas o bien no les aportaba un conocimiento
relevante. Con toda la experiencia que he adquirido en mi practica docente, esta vez decidi
enfocarme en el aspecto de la dimensién didactica de la clase (Fierro, Fortoul & Rosas, 2002) lo
cual me dio una pauta para explorar y expandir mi curiosidad sobre la viabilidad en el uso de las

herramientas tecnoldgicas en el aula, especificamente Kahoot.

En este trabajo pretendo hacer uso de la combinacion de tecnologia a través de aplicaciones
como kahoot con educacién con la finalidad de que el alumno tenga una mejora en su
aprendizaje y que se simplifique la vasta cantidad de informacidn que existe de temas historicos;
a la vez, Kahoot es una buena herramienta para realizar actividades en el aula y contribuye a
mejorar la participacion del alumno, fomentando una relacion positiva entre el grupo de
estudiantes (Rodriguez-Fernandez, 2017). Si bien una clase de historia llega a ser considerada
como poco util y aburrida, es bueno empezar a cambiar esa perspectiva con el uso de medios
tecnoldgicos que estan a nuestro alcance y que, como docentes, hagamos parte de nuestras
dindmicas de clase sin perder en cuenta el factor aprendizaje. Al final lo que queremos es
aprender, pero, ¢porque no divirtiéndose? Lo cual me ha llevado a preguntarme también ¢Cual es
la influencia de la gamificacién a través de la aplicacion kahoot como medio introductorio a la

clase de historia y cultura anglosajona con la finalidad de simplificar e incrementar aprendizaje?

Se deben considerar ciertos puntos que son muy importantes. Un aspecto es que estas
actividades no sustituyen o quieran cambiar por completo una clase de historia. Debo mencionar
que son alternativas viables o bien son complementos de la sesidn y que cada docente los pueda

manejar de acuerdo a sus intereses o consideraciones.



Si bien el ser humano esta inmerso en una época donde los medios tecnoldgicos y la
tecnologia como tal influyen en la vida cotidiana —y escolar también-, los accesos a ella en
ocasiones son limitados o bien restringidos. Este factor es medular para realizar este tipo de
actividades, pero muchos centros de trabajo no cuentan con herramientas tecnolégicas o bien el
acceso a internet es nulo. En mi situacién laboral se cuentan con los accesos necesarios, eso hace
que se me faciliten usar las herramientas tecnolégicas a la mano para el disefio de alguna sesion.
De igual forma los alumnos cuentan con medios electrénicos lo que hace que no existan
restricciones a programas web. Aungue a la vez debo advertir que en ocasiones pueden que no

funcionen por algunas circunstancias ajenas o contratiempos externos.

2.1.- Primer acercamiento: El Reino Unido a través de Kahoot

El uso de medios tecnologicos suele fascinar al alumno. La mayor parte de los estudiantes
tienden a sentir una atraccion especifica en ellos con diferentes finalidades. La introduccion de
aplicaciones como Kahoot no solo despierta su gusto sino también es una forma adecuada en la
que el docente puede hacer la combinacion entre tecnologia y la adquisicion de conocimientos

por parte del alumno. Incluso su uso adecuado puede verterse en diversas formas de ensefianza.

Antes de dar una explicacion de las estrategias y actividades usadas en la asignatura doy una
breve explicacién de la aplicacion web usada en clase: Kahoot. Esta aplicacién ha sido
desarrollada con fines educativos y es gratuita. En este sitio, el docente a base de preguntas,
datos o informacion puede elaborar breves cuestionarios de un tema especifico. En Kahoot
existen diversas actividades elaboradas por otras personas pero lo mas recomendable es que sea
el mismo docente que elabore su propio material de acuerdo a su clase y a la informacion que se

9



pretenda ensefiar. Una vez que el docente haya creado su ‘kahoot’ este lo puede compartir al
alumno mediante un ‘pin’ (un numero que se puede considerar como una clave) para que se
pueda conectar al ‘juego’. Los alumnos pueden ingresar desde sus teléfonos moviles como desde
otro dispositivo que tenga acceso a la web y visualiza mediante un proyector las preguntas a
contestar. Tiene cuatro opciones, cada una con un color diferente donde contiene una posible
respuesta. El alumno selecciona una de ellas que considere la correcta; al finalizar un estipulado

tiempo, la aplicacion muestra la respuesta correcta.

He comentado que la realizacion de este trabajo esta basado en la asignatura de Historia y
Cultura Anglosajona; sin embargo, debo informar que esta es la segunda ocasion que dicto la
materia (la primera ocasion fue en el ciclo escolar de agosto-septiembre de 2017). En mi primera
oportunidad de dar esta clase me di cuenta que los alumnos mostraban un interés parcial hacia
los temas vistos en las sesiones. Durante ese curso hice uso de presentaciones, lecturas impresas,
resumenes, explicaciones, etc. Pero lo que capté es gque al hacer uso de aplicaciones y programas
web en linea como complemento a temas vistos en clase (entre ellas Kahoot) los estudiantes
tuvieron una reaccion positiva, el interés hacia la clase cambio, e incluso sus comentarios fueron
positivos al considerar que debian hacerse mas seguido dichas actividades. También utilicé
programas que simplificaran y ordenaran sus ideas de manera clara y concisa lo cual les ayudd
mucho al hacer trabajos en equipos. Desafortunadamente estas actividades que habia realizado
fueron en las Gltimas semanas del curso, lo cual me causé un conflicto al recriminarme de no

haberlas aplicado anteriormente.

Con la experiencia que me dejo haber trabajado en la materia durante ese ciclo escolar, en
esta ocasion decidi usar la aplicacion con la finalidad de medir los conocimientos previos asi

como su influencia en el aprendizaje del alumno. Como primer contacto con Kahoot con la
10



asignatura, decidi hacer uso de la aplicacion con el tema de la historia del Reino Unido el cual es
parte de la unidad dos del plan de estudios de la asignatura. Esta primera intervencion me daria la
pauta para desarrollar los objetivos que pretendo llevar a cabo. Més adelante se explica cuales

son y cual es la segunda intervencion.

Durante la primera aplicacion de kahoot, se desarroll6 un cuestionario introductorio de 10
preguntas acerca de los origenes del inglés, migraciones celtas, anglos, sajones, romanas y
vikingas a la Bretafia. De igual forma se hace énfasis en el rol que tuvo el imperio britanico (para
mas informacidn, se puede consultar la serie de preguntas que incluia el Kahoot. Se encuentra en
la parte final de este trabajo en el Anexo 1.4). Este cuestionario via Kahoot fue elaborado en
idioma inglés. Los alumnos no tuvieron ninguna complicacion al poder leer y contestar (como

docente orienté en algunas palabras de vocabulario que consideré pertinente traducir).

En esta aplicacion solo asistieron 10 alumnos a la clase, por lo cual hubo un equivalente al
90% de asistencia. Del total de preguntas, el alumno que tuvo la mayor resolucion de estas fue de
7. El que tuvo menor desempefio logré tener un minimo de 2. Mas alld de los resultados
obtenidos, los estudiantes mostraron una reaccion positiva y no solo eso, sino también
describieron, al terminar de usar kahoot, que les hizo recordar fechas y acontecimientos
importantes que ya lo habian visto o leido en algun libro o en otros medios y que no lo
rememoraban. Si bien use la aplicacion web como un medio de introduccion, también se puede
usar como un repaso de temas anteriormente vistos en clase. Para el alumno esto es una

excelente forma de introducir un tema o bien de ser un repaso de estudios.
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Tabla 1. Primer acercamiento al grupo como modo de introduccion al tema con Kahoot. Fuente: Elaboracion

propia
Kahoot: La historia del Reino Unido (Introduccion)
12
10
8
6
4
2 ]
0
Asistencia (%) Numero de preguntas Numero mayor de NuUmero menor de
preguntas contestadas preguntas contestadas

B Elnimero de alumnos en clase es de 11. Sin embargo un alumno estuvo ausente por lo que el
porcentaje de asistencia fue de 90% (10 alumnos presentes). Tanto el nUmero de preguntas como su
mayor y menos cantidad de respustas contestadas van a sobre 10.

Con esta primera aplicacién de kahoot se implementé una guia de observacion y una
entrevista escrita que los alumnos contestaron con base en su previo conocimiento de la
aplicacion kahoot y su uso. Debe advertirse que la finalidad habria tenido otra concepcion a lo
que realmente se establecia, el cual era, en como dicha aplicacion simplificaba y a la vez
generaba incremento de aprendizaje en el alumno. Sin embargo, esta primera aplicacion de
instrumentos resulté un buen pardmetro para definir las metas y objetivos establecidos, que
fueron clarificados y contrastados con las opiniones de colegas y la tutora a cargo de la revision

del trabajo.

Con base en esta primera fase de instrumentos que se realizd por primera vez, los puntos
resaltados son que los alumnos estan muy conectados con redes sociales, programas en sitios

web y aplicaciones. Es decir, estan viviendo una era en la cual la tecnologia juega un rol con
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gran consideracion en sus vidas. De acuerdo a Prensky (2001) “la llamada ‘sabiduria digital’ es
caracterizada por la tecnologia digital que nos permite accesar estrechamente a las capacidades
cognitivas y mejorar nuestra competencia natural” (p. 1). ElI desconocimiento a aplicaciones
como Kahoot suelen ser temporales y quizas la problematica radica solo en la instruccion de su
uso. Lo que realmente importa es el contenido que el docente maneje a través de esta aplicacion.
Si bien podria ser algo novedoso no solo para el alumno sino también para la clase, se debe
manejar una informacién veraz a través de la aplicacion que cumpla con lo establecido para la

clase.

Otro punto que se logro identificar en la primera aplicacion del instrumento es que los
alumnos mostraron un verdadero interés a los temas historicos. El dinamismo y la participacion
que se mostré en ambas actividades con Kahoot hicieron que el alumno fuera el actor principal y
que el docente tuviera un rol secundario en la clase. Sobresalen las respuestas de la mayoria de
los alumnos que refieren que deberia haber mas clases seguidas usando este tipo de aplicaciones

web ya que les provoca diversion y fomentan su interés a la historia.

Hasta este punto se logro6 la captacion de interés del alumno a la clase. Sin embargo, solo se
hacia a la diferente forma de ensefianza a la que el alumno estaba acostumbrado a recibir. Lo que
realmente importaba era saber si los contenidos historicos expuestos a través de Kahoot fueron
una forma real para que el alumno lograra incrementar su aprendizaje, la generacion de busqueda

e informacion historica de temas sin que, como docente, estuviera apresurandolos.

13



Tabla 2. Consideraciones que el alumno tiene al haber usado la aplicacion Kahoot. Fuente: Elaboracién propia.

Opinion del alumno al usar Kahoot

M Familiarizacion con la tecnologia M Dinamismo M Partcipacion Aprendizaje

Con esta primera intervencion logré definir mis objetivos los cuales contrastaré con una
segunda intervencion con su correspondiente fase de instrumentos de medicion teniendo en
cuenta no solo una guia de observacion sino una serie de entrevistas grupales y personales a los

alumnos de dicha clase.

Es importante no quedarse obsoleto y formarse dia a dia en las nuevas herramientas
educativas que se tiene al alcance con la finalidad de sacar el mayor provecho posible a nuestra
metodologia y lo mas importante conseguir no s6lo aumentar la participacion del alumnado sino
favorecer la motivacion intrinseca del mismo (Ponce Verdugo, 2017). Para emprender un cambio

en la forma tradicional de ensefianza es importante tener claro los objetivos que se pretenden.

La idea que tengo no es precisamente hacer un cambio radical a la clase de historia, méas bien
es complementarla con estrategias usando la tecnologia que tenemos a la mano. A continuacion

se encuentran algunos objetivos, los cuales me enfoco en la sesion de Historia y Cultura
14



Anglosajona, para dar asi paso a una segunda intervencion la cual fue desarrollada y es explicada

mas adelante. Dichos objetivos son:

1.- Incrementar el interés del alumno a la clase de historia y cultura anglosajona a través de

herramientas tecnoldgicas.
2.- Simplificar contenidos historicos usando aplicaciones como Kahoot.
3.- Fomentar la auto busqueda de conocimientos de temas histéricos en el alumno en la clase.

Los objetivos antes planteados necesitan factores tecnoldgicos para llevarse a cabo, de
acuerdo a mi perspectiva que pretendo elaborar en mi plan de intervencion. Se debe considerar
que si llegara a faltar o bien se tenga un problema de funcionamiento de medios electronicos
tales como una computadora, un teléfono celular o incluso fallas en la sefial de internet, las
actividades propuestas por el docente no lograrian su meta. Esta situacion la tengo clara y sé que
fiarse de elementos tecnologicos no siempre conllevara al éxito, debe tenerse en cuenta planes

alternativos para cada escenario.

La idea de que la historia solo es una asignatura de interés poco Util y que solo sirve para fines
culturales desafortunadamente existe en los alumnos. Incluso en muchos paises -
sorprendentemente también aquellos desarrollados- la Historia es vista como una asignatura
escolar débil, vulnerable, y dificil de ensefiar (Prats, 2017). Es complicado que se cambie esta
mentalidad de un dia para otro, pero siendo innovadores e incluyendo herramientas que los
alumnos usan cotidianamente sin duda son una buena ayuda para tratar de incorporarlas en su
proceso educativo. A raiz del uso de Kahoot es que el alumno muestra un interés real en temas
historicos que quizas no se habria logrado con el disefio de una sesion entre profesor-alumno a

través de una exposicion o una clase tipo catedra. Por ejemplo, entre los alumnos hubo cierta
15



inquietud de querer abundar en méas informacion acerca de un tema como la literatura a través del
tiempo en el Reino Unido. La historia es una area donde la informacion no se basa en un solo
hecho, sino en experimentar diversas acepciones; en la mayoria de los casos el alumno tiende a

estar enfocado a una sola linea lo cual no deberia ser de todo acertado.

Es importante mencionar que Kahoot es una herramienta alterna para el aprendizaje de temas
histdricos y que los contenidos educativos son el principal factor a seguir. Si bien esta aplicacion
es una herramienta que facilita y comprime -de cierta manera- la informacién que se pretende
abarcar en un tema no se debe perder el proceso de aprendizaje del alumno. En muchas
ocasiones el docente tiende a confundirse en que una clase haya salido a la perfeccion y que se
dé por hecho que el estudiante realmente haya comprendido el tema. Esto también debe
advertirse en este trabajo. Lo que queda claro es que el error no debe ser considerado como algo
grave sino como una comprension de lo que no se debe caer erroneamente y aprender de ello (De
la Torre, 2000). De esta forma se pretende usar la aplicacion, es decir que si el alumno suele
equivocarse en su respuesta, el docente parte de ello para ejemplificar e ilustrar porque existe el
error y como comprender una respuesta correcta. Como ejemplo, en un ejercicio simple como
saber cuales son los paises y en que fechas se integraron para formar el Reino Unido, el alumno
hace uso de su raciocinio y la comprension del mundo en la actualidad. Al no contestar
correctamente, el factor emocional es el primero en ser demostrado. Es en este punto educativo
el cual el docente debe partir para poder dar respuestas con base en lo ocurrido histéricamente o

bien para infundir el interés de la investigacion al alumno al tema histérico.
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3.- Marco conceptual

La historia pasa por importantes retos en el aula de clases. Esto se ve reflejado en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Los contextos son importantes y pilar imprescindible es tener en
cuenta y asumir nuevas demandas. Es cierto que este desarrollo es complejo e incierto debido a
los permanentes cambios que existen. En la actualidad persiste el debate de que ensefiar y como
ensefar. Sin embargo esto se suma a la cuestion de que instruir ante un panorama de constantes
cambios o bien si la metodologia usada se debe cambiar. Muchos autores sefialan que lo anterior
se puede combatir mediante una buena actualizaciéon y una clara formacion del docente, que
exista una discusion en la manera de ensefiar, el uso de las nuevas tecnologias y que haya una
orientacion hacia un nuevo sentido didactico. En un mundo cambiante se exige una educacion
distinta, creativa, y participativa. Sin embargo se debe tener en cuenta que esto no es factor para

renunciar a educar en valores mas permanentes.

El uso tecnoldgico cada vez cobra mas fuerza en las aulas y para ello el docente debe estar
actualizado o al menos tener la minima idea del uso de programas que son herramientas
alternativas en la ensefianza de un tema. Uno de los principales factores que pueden
desencadenar este cambio serd la formacion del profesorado para una utilizacion efectiva y
adecuada de las TIC en el aula. (Pérez Miras, 2017). Como docente pretendo combinar esta
alternativa con métodos tradicionales en la clase de historia y cultura anglosajona. Cada alumno
tiende a tener un estilo de aprendizaje, que se ve reflejado en su proceso cognitivo. Sin embargo,
como docente debo buscar todas las opciones que me lleven a mejorar o incrementar su
aprendizaje, al final de todo el rol que uno toma debe ser de guia para el estudiante. EI alumno
debe tener la capacidad de pensamiento histérico, comprension critica del pasado, comprension y

respeto hacia los demés y un andlisis racional (Recio Cuesta, 2012).
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Se enuncian tres aspectos los cuales se profundizan para comprender la situacion educativa a
transformar: proceso de aprendizaje en la clase de Historia y Cultura Anglosajona, el uso de las

TIC’s en el aula de clase, y el uso de la gamificacion.

3.1 El proceso de aprendizaje en la clase de Historia y Cultura Anglosajona

La ensefianza de historia en las instituciones escolares tiende a tener una forma tradicional la
cual no se diferencia en la mayoria de las naciones del orbe (Estepa Gimenez, 2017). Entre los
comentarios mas comunes de los alumnos esta que la historia es una asignatura “aburrida” y que
es basada en la memorizacién de conceptos; si a esto se le suma la cantidad amplia de
informacion que existe en el area el alumno tiende a perder el interés. Para contrarrestar esta
situacion Feito (2010) comentaba que existe una “incapacidad de la escuela para adaptarse a los
cambios” (p. 13). Para contrarrestar esa apatia y esa falta de interés se necesita disefiar nuevas

estrategias de clase para incrementar el aprendizaje en la clase de Historia.

Es importante empezar a cambiar estos ideales con elementos innovadores y como docentes
tener una apertura a otras estrategias y técnicas que faciliten el aprendizaje del alumno. Si se
quiere promover la motivacién y el aprendizaje interactivo es indispensable utilizar herramientas
que formen parte del dia a dia de nuestros alumnos, asi les ensefiaremos a hacer un buen uso de
ellas. (Sierra Lledo y Juste Marti, 2018). En la actualidad el docente debe conducir al alumnado
al conocimiento y al aprendizaje dentro de una metodologia activa a través de las TIC's
(tecnologias de informacién y comunicacion). Pérez Miras (2017) comenta que “Debe

implantarse la tecnologia en la vida académica del alumnado, mas aln en asignaturas que,
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tradicionalmente, se han basado en una leccién magistral y en un aprendizaje memoristico, como

es el caso de la historia”. (P. 4)

El proceso de ensefianza-aprendizaje tradicional se ha basado en la retencion cortoplacista de
la informacion, y no en la adquisicion y aprendizaje significativo de los contenidos que emanan
de la misma (Pérez Miras, 2017) Se necesita disefiar nuevas estrategias de clase para
incrementar el aprendizaje en la clase de Historia y Cultura Anglosajona. Es importante fomentar

y estimular al alumno hacia ello.

Los recursos didacticos son los medios que el profesor desee emplear en el disefio de la
estrategia para acercar los contenidos a los alumnos, influir en las experiencias de aprendizaje,
provocar situaciones, desarrollar las habilidades, facilitar la evaluacion (Caraballo A, Herranz
Peinado P., y Segovia Gonzalez, M, 2017). EIl recurso web Kahoot puede utilizarse como
herramienta de apoyo al docente para identificar errores, simplificar una vasta cantidad de
informacion, retroalimentacion. Esta misma herramienta facilita al alumno el conocimiento de
datos histdricos que bien pueden ser usados como un medio introductorio o bien para ser la

conclusién de un tema.

Al usar Kahoot se fomenta la bldsqueda de informacion historica de temas que le propicia al
alumno un mayor interés en la asignatura. Existe investigacion propia del alumno hacia el temay
que se genera extraescolarmente, hay interés y duda hacia el tema historico; de igual forma surge
atraccion, motivacion y cautivacion del tema histérico a través de datos, combinados con

iméagenes y tecnologia.
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3.2 El uso de las TIC’s en el aula de clase

La tecnologia ha ido evolucionando a través de los afios, y con las generaciones no ha pasado
desapercibido este cambio. Cada individuo se ha ido adaptando a cada desarrollo tecnolégico; sin
embargo esto no sucede del todo en el aula de clases. Si se quiere promover la motivacion y el
aprendizaje interactivo es indispensable utilizar herramientas que formen parte del dia a dia de

los alumnos, asi les ensefian a hacer un buen uso de ellas (Sierra Lledo y Juste Marti, 2018).

Saez (2012) comenta que “las TIC son beneficiosas para nuestro alumnado ya que gracias a
ellas se potencia el espiritu emprendedor, se desarrollan habilidades de pensamiento critico a la

hora de buscar y seleccionar informacion y se mejoran la expresion oral y el trabajo en equipo”.

(p. 22)

El uso de las TIC’s ha ido evolucionando y su aplicacion a la ensefianza también. Este
proceso se ha transformado en una ayuda didactica dentro del aula con el objetivo de construir y
fortalecer un aprendizaje significativo. La transformacion que ha sufrido las TIC, han logrado
convertirse en instrumentos educativos, capaces de mejorar la calidad educativa del estudiante,
revolucionando la forma en que se obtiene, se maneja y se interpreta la informacion. (Aguilar,

2012)

En la actualidad los alumnos usan medios electrénicos que les pueden facilitar su proceso de
aprendizaje. Usar la tecnologia a favor de un disefio de clase supone que el docente posponga el
uso de medios tradicionales (pizarron, lapiceros, etc); pero a la vez debe haber la necesidad de
formarse y actualizar los métodos en funcién de los requerimientos actuales. Uno de los
principales factores que pueden desencadenar este cambio sera la formacion del profesorado para
una utilizacion efectiva y adecuada de las TIC en el aula.
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Aungue los alumnos sean nativos digitales, necesitan de una guia en las nuevas tecnologias
para saber usarlas de forma activa y correcta, y esta situacion es la que el docente debe estar
preparado. No solo basta con tener todas las herramientas tecnoldgicas a la mano, si no también
tener conocimiento de estas. Ademas el docente debe saber usar las TIC apropiadamente; el éxito
depende en gran medida de la habilidad del docente para estructurar el ambiente de aprendizaje y

como el alumno use todos estos factores en pro de su desarrollo cognitivo y su aprendizaje.

Hemos postulado que como docente tiende a buscar pretextos para no estar al dia con la
tecnologia y su rol en la ensefianza. EI cambio, la velocidad y nuevos factores tecnoldgicos
hacen que sean un eje fundamental de las TIC. En contra parte se ha demostrado en diversos
estudios que la introduccion de las tecnologias en las aulas no es suficiente para aumentar los
niveles de aprendizaje de los estudiantes. Se tiene que asimilar que las TIC son un medio para
que los alumnos aprendan mejor los contenidos de las asignaturas. El rol del profesor ha pasado

de ser experto en el contenido y trasmisor del mismo, a convertirse en facilitador de contenidos.

No tiene nada de malo que seamos inmigrantes en un mundo digital donde existe una enorme
brecha digital entre alumno-profesor, el punto principal de las TIC radica en que ser un nativo
digital no conlleva desarrollar la capacidad de transferir habilidades para el aprendizaje ni
tampoco para el proceso de construccion de conocimiento. Estar un paso atras no significa no

comprender o manipular la tecnologia, es mas bien poder aprender y usarla con fines educativos.

Por otro lado debemos ser muy cuidadosos en el uso de las TIC. Debemos tener en claro
porque usarlas, como usarlas y que contenidos estan envueltos en ello. Al final de todo somos
nosotros como docentes quienes tenemos ese acceso para poder incrementar el aprendizaje del

alumno.
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Depende de los docentes como hagamos uso de la materia historica. Podemos usar las
herramientas necesarias para cambiar la concepcion de Historia y que el alumno tenga un interés
particular que le ayude a reflexionar en su pasado y como afecta en su presente. Para llegar a esta
finalidad nos podemos hacer participes de herramientas que giran en torno a la vida cotidiana, la
tecnologia es una de ellas. Si iniciamos el camino del cambio, este debe ser por uno mismo, es a
través de ello con lo que realmente podemos innovar y hacer cambios significantes en la clase de
historia. No temer a ello significaria una apertura a reinventarnos y lograr hacer una influencia

positiva en el alumno.

Finalmente es importante aclarar como integrar la tecnologia en las aulas y contextos
educativos de forma real, la cual debe de ser interpretada y adaptada por el docente o alumno en
cuestion en funcién del fin que quiera otorgarle. Con el uso de entornos virtuales no sélo puede
ayudar en el afianzamiento de los conocimientos recién aprendidos sino su desarrollo y

asimilacion (Caraballo et al., 2017)

3.3 La gamificacion en la clase de Historia y Cultura Anglosajona: Kahoot

A través de las TIC el docente puede crear infinidad de actividades que pueden facilitar el
conocimiento e informacion de temas hacia los alumnos. Actualmente se han incorporado nuevas
metodologias con la finalidad de mejorar el proceso educativo. Una de estas es la llamada
‘gamificacion’. Es importante saber de qué trata este término, segin Kapp (2012) es “la
utilizacion de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar

a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” (P. 9). Se puede resumir que son
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actividades o aplicaciones que se presentan acorde con la estética y caracteristicas de un juego

pero que se enmarcan dentro de un objetivo de aprendizaje (Sierra Lledo et al., 2018).

Para que la gamificacion sea exitosa, los alumnos deben reflejar y conseguir los objetivos
establecidos acorde a lo que se esta realizando, también que la actividad se esté disfrutando sin
que exista temor a un posible castigo o bien que solo se realice por un premio sin que el
aprendizaje sea la meta. El uso de juegos educativos en el salon de clase minimizan las
distracciones, ademas mejora la calidad de ensefianza y aprendizaje mas alla de lo dado en aulas
convencionales (Sherlock y Owen, 2018). Existen numerosos recursos gamificadores aplicables
a las TIC, y dentro de estos juegos pertenece el recurso web Kahoot, el cual se basa la

problematica educativa en la cual se basa este trabajo.

En muchas ocasiones los alumnos tienden a no dar la importancia necesaria a la asignatura de
historia; sin embargo al combinarla con tecnologia definitivamente se logra captar su atencion.
Kahoot es altamente valorado por el alumnado, que lo percibe como una herramienta para
mejorar el aprendizaje e incrementar la competencia en el aula. Contrario a lo que se puede
esperar en una clase de historia, el alumno recuerda y aprende datos, fechas y acontecimientos
los cuales le son faciles de recordar y aprender cuando estén inmersos en un tema especifico.
Mas alla de la interaccién grupal y la diversion que genera estar usando kahoot. El factor
pensamiento es fundamental cuando se usa dicha aplicacion; si se combina con un minimo de
tiempo el alumno tiende a errar si no conoce datos histéricos concretos, sin embargo estos dan
pauta a que el alumno quiera saber el porqué del error y por ende aprender e incrementar su

conocimiento
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4.- Plan de intervencion

Una clase de historia suele ser compleja cuando el alumno no tiene el interés o bien su
proceso de aprendizaje no se ve reflejado en su capacidad de reflexion sobre determinados temas
histéricos. En mi practica docente en la asignatura de historia y cultura anglosajona he podido ser
testigo de estas acciones y, por ende, he tratado de buscar alternativas que puedan solucionar las

problematicas a las que me enfrento en el aula de clases.

En mi practica docente, he observado que el libro de texto, hojas impresas o bien un método
directo, el cual es basado generalmente en la explicacion de temas historicos, son herramientas
que siempre estan presentes pero lejos de las expectativas cuyo proposito es que el alumno
comience a razonar, intuir y que origine su propia capacidad de generar reflexion. Las
transformaciones que han ocurrido en las Ultimas décadas en el ambito social, cultural y
econdémicas han tenido eco en el &mbito educativo. En la medida en que la tecnologia ha
avanzado, diversos aspectos tecnolégicos se han incorporado a la ensefianza. Sin duda ha sido un
factor que debe ser visto como positivo por todos aquellos que estamos inmersos en la
educacion. Sobre todo si se tiene en cuenta que los alumnos usan medios tecnoldgicos en gran
parte del dia en sus actividades cotidianas. Mas alla de ser dependiente de la tecnologia, es bueno
que esta sea usada con fines educativos también. Es por esta razon que he enfocado este trabajo
en el uso de las TIC mediante la aplicacion Kahoot como una manera de simplificar contenidos e
incrementar el aprendizaje del alumno en temas histéricos de la materia de Historia y Cultura
Anglosajona. Ademas de este propoésito, se pretende generar un mayor interés y que sea una
forma de aprendizaje amena a través de la gamificacion que permita al alumno indagar mas alla

de lo visto en clase.
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A continuacion se muestra un planeador que abarca la propuesta de planeacion que como

docente se pretende realizar. Se detallan los propoésitos, objetivos y el desarrollo de la clase en

torno a la asignatura de Historia y Cultura Anglosajona.

Tabla 3 Planeador de la clase de Historia y Cultura Anglosajona. Fuente: Elaboracion propia.

Nombre del Docente: Rafael Hernandez Bautista MATERIA: Historia y Cultura Anglosajona
GRADO 3er Semestre GRUPO | 3L
FECHAS 29 10 2018 AL 5 11 2018 | SEMANA 1

*Fortalecer y mejorar el aprendizaje de temas histéricos de los Estados Unidos de América
en el proceso educativo del estudiante a través de la aplicacién Kahoot.

PROPOSITO *Usar las TIC mediante la aplicacion Kahoot como medio de simplificacion de contenidos
de la historia de los Estados Unidos.
*Generar mayor interés y aprendizaje ameno en el alumno a través de la gamificacidon y
gue permita indagar mas alld de lo visto en clase.

ENFOQUE

Historico

APRENDIZAJES

ESPERADOS

*Fomentar la busqueda de informacion histérica de los Estados Unidos que el alumno
considere interesante y curioso.

* Reconocer las caracteristicas de los Estados Unidos de América que le han permitido
destacar como potencia mundial, y asi identificar la importancia de la lengua inglesa en
el mundo.

COMPETENCIAS A
DESARROLLAR

*Comprensidn del alumno de datos histéricos de los Estados Unidos

*Participacion y dinamismo dejando a un lado la concepcion de ‘aburricién’ de la
historia.

TEMAS /CONTENIDOS

“Historia de los Estados Unidos de América”
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Actividades de Inicio

Actividades de
Desarrollo

Actividades de
Cierre

TIEMPOS

MATERIALES
O RECURSOS

INSTRUMENTO Y FORMAS
DE EVALUACION

A través de Kahoot, se
desarrolla una introduccion
con 10 preguntas de los
temas histéricos referentes
a la formaciony
conformacion histdrica de
los Estados Unidos de
Norteamérica que se van a
analizar para esta clase

Analizar cudl
ha sido la
evolucién
histdrica de los
Estados Unidos,
desde los
asentamientos
ingleses en la
Costa Oeste las
inmigraciones,
hasta la guerra
de
independencia a
través del uso
de la aplicacion
Kahoot en los
mobiles de los
alumnos con la
finalidad de
conocer los
conocimientos
previos que el
alumno tenga
acerca del tema.

Se realiza una
retroalimentacion
de las preguntas
que el alumno
haya contestado
de forma errénea.

35
minutos

*Uso de
Internet

*Proyector

*Herramientas
electrénicas
(Celular,
tableta)

*Al terminar de usar Kahoot
el alumno realiza apuntes con
las notas que considere
importantes

Después de hacer uso con
Kahoot, se realiza una
presentacion multimedia
basada en las preguntas
realizadas en la aplicacion.

El alumno
analiza las
causas y
consecuencias
que llevaron a
la construccion
como nacion de
los Estados
Unidos. Hace
una reflexion y
alavez
contrasta toda
la informacion
que sabiay con
la nueva que es
aprendida en

Se realiza un mapa
mental o una linea
de tiempo con las
fechas mas
importante que el
alumno ha
recibido como
parte de su
aprendizaje.

25
minutos

*Uso de
proyector

*Herramientas
nultimedia
(Power Point)

*Imagenes

*Video

*Como parte de una
evaluacién rapida y para
medir lo visto en clase, se
realiza un breve quiz oral con
5 preguntas las cuales
muestran si el alumno tiene
un adecuado dominio del
tema o en su defecto, que
informacion se debe
recapitular.
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clase.

Herramientas a utilizar: Uso de la aplicacion web Kahoot, por lo cual se debe contar con
acceso a internet, un proyector y que los alumnos tengan un movil o una Tablet. Se
puede contar con una computadora personal si el estudiante lo tiene a la mano.

Evidencia y/o indicadores de EVALAUCION:

Quiz oral o escrito como medio de retroalimentacion del tema. Se puede realizar otro
Kahoot como medio de repaso, sin embargo se recomienda que se escoja entre medio
introductorio o bien de conclusion.

La toma de apuntes al finalizar Kahoot es una buena forma de recabar informacion
pertinente la cual es contrastada o0 anexada cuando el tema sea visto en su forma total
en la clase.

En mi perspectiva docente considero que la aplicacion Kahoot puede ser usada en mi clase de

historia y cultura anglosajona en dos formas:

1.- Como medio introductorio a un tema histérico de clase.

La aplicacion kahoot es una herramienta que facilita al alumno el conocimiento de datos
historicos, propicia al alumno el fomentar la basqueda de informacion histérica de temas que le

consideren interesantes y curiosos.

A través de Kahoot el alumno tiende a elaborar su propia investigacion hacia el tema y que se
genera extraescolarmente. Existe interés y duda hacia el tema histdrico; ademas, la atraccion,
motivacion y cautivacion del tema historico es a través de datos, combinados con imagenes y

tecnologia.

2.- Fortalecimiento y mejoramiento del aprendizaje de temas histéricos en el proceso educativo

en el alumno cuando se usa kahoot a través del cierre de una clase 0 como medio de repaso.
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Al usar Kahoot los temas histdricos pasan a ser mas digeribles y no existe una complicacién por
solo estar memorizando. ElI dinamismo y la participacion en clase son aspectos que se

complementan y que generan un ambiente sano en el aula.

Resolucion de temas historicos que no quedaban en total claridad, el aprendizaje es rapido de
manera facil y divertida. De esta forma se deja a un lado la concepcion de ‘aburricion’ de la
historia; si bien es sabido que el docente debe buscar alternativas que ayuden a incrementar la
participacion y aprendizaje dentro y fuera del aula de clase. Los materiales impresos, actividades
ludicas, material audiovisual son complementos que hacen menos tediosa la clase. En mi
perspectiva hacer uso de la aplicacion kahoot genera un aprendizaje placentero y muy util
tomando en cuenta las herramientas tecnoldgicas que el alumno hace uso de ellas, tales como sus

tabletas o teléfonos méviles.

A partir de los objetivos que he determinado desde mi préctica docente me he llegado el
cuestionamiento ;Cémo llevarlos a cabo? Se ha planteado que el uso de Kahoot puede ser usado
como medio introductorio o como cierre. Pretendo que se lleve a cabo el uso con kahoot de 1 a 3
ocasiones, durante un semestre. Usando la aplicacién y desarrollando los contenidos histéricos a
visualizar durante la sesion, llevaria aproximadamente de 40 a 60 minutos (1 sesién). El tiempo
varia de acuerdo al disefio de cada actividad Kahoot; generalmente esta lleva un rango de 10 a 15
preguntas —se recomienda que como minimo sea de 7 cuestionamientos- , los cuales se pueden

intercalando con su respectiva retroalimentacion.

Cada semestre contiene 3 unidades y si se hace un uso de la aplicacion como medio de

introduccién o cierre se estaria realizando en 3 ocasiones durante todo el curso de la materia; a la
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vez, el numero puede incrementar a 6 si se decide hacer tanto introduccion como repaso, es decir

al iniciar una unidad y al cerrarla.

Al ser una asignatura que es parte del area de lenguas extranjeras se debe tener una idea mas
clara de como usar la aplicacion kahoot y su relacion los topicos de la materia. Los temas
histdricos varian en cada unidad, salvo la unidad 2 y 3 son los mismos, pero su contexto cambia
totalmente. Por ejemplo, en la unidad 1 como parte del curriculo existen 6 tematicas principales
que se complementan con uno o dos subtdpicos mientras que la unidad 2 y 3 contienen 5. (Para
ver ejemplificacion, vea la siguiente Figura 1)

Figura 1. Programa de estudios de la asignatura. Fuente: Area de Lenguas Extranjeras de la Universidad donde se

basa este trabajo.

TEMAS Y SUBTEMAS

. La historia del ingles
Las lenguas indo-suropeas
El inglés antiguo
Los anglosajones
Los vikingos
| inglés medieval
linglés modemo
Los prestamos lingdisticos
Las jergas
Diferencias entre el inglés britanico y el
inglés americano
1.6. La importancia del inglés en el mundo
161 El inglés comao lengua
internacional

1
11
1.2
1.2.1.
122
13 E
14 E
1.4.1.
142,
1.5

El Reino Unido
Historia del Reino Unido
. El Gobierno en el Reino Unido
. La economia en el Reino Unido
. La cultura del Reino Unido
. El sistema educativo en el Reino Unido

MNP RN
N de L I =

Los Estados Unidos de Norteamerica

. Historia de los Estados Unidos

. El Gobierno en los Estados Unidos

. La economia en los Estados Unidos

. La cultura de los Estados Unidos

. El sistema educativo en los Estados
Unidog

N e L o=k
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5.- Andlisis de resultados

El tema "Historia de los Estados Unidos: 1625-1871’ fue desarrollada a través de la aplicacion
Kahoot el dia 29 de octubre y concluyendo todo el tema el dia 5 de noviembre de 2018. Desde
mi perspectiva docente considero que esta aplicacion es un buen medio introductorio de

diagnostico para medir los conocimientos que el alumno tiene sobre el tema.

El nivel de asistencia correspondio al 90% (10 alumnos de 11) sin que existiera alguna
novedad con el uso de la aplicacion. Kahoot no solo es un programa de caracter gamificador,
sino también permite conocer el dominio, avance y problematicas que el alumno tiene con
respecto al tema historico. Esto se ve reflejado en los resultados que arroja al final del ‘juego’.
Durante esta sesion el kahoot desarrollado para la clase tuvo 10 preguntas con los datos que
consideré relevantes para ser analizados en el transcurso de la consiguiente sesion (ver anexo
1.1). Debe advertirse que las preguntas estaban realizadas en Ingles. Los alumnos no mostraron
mayor dificultad al comprenderlas, el vocabulario empleado no era de nivel dificil, y al ser
alumnos de la licenciatura de lenguas extranjeras no mostraron complicaciones. Solo en dos
preguntas tuve que intervenir para dar sentido al cuestionamiento. Al finalizar Kahoot, el alumno
que tuvo el mejor resultado fue quien acertd correctamente 6 reactivos de 10; el alumno que

obtuvo un menor desempefio tuvo 2 reactivos de 10.
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Tabla 4 Proyeccion en nimeros de los datos recopilados para esta segunda exposicion al tema mediante Kahoot.

Fuente: Elaboracion propia.

Kahoot: La historia de los Estados Unidos (Introduccion)

10
9
8
7
6
5
a
3
2

1 L
0

Asistencia (%) Numero de preguntas Numero mayor de Numero menor de
respuesta correctaenel respuesta correcta en el
grupo (%) grupo (%)

B El nimero total de alumnos es 11. Sin embargo, los valores representan un porcentaje proporcional al
equivalente a solo 10 debido a la inasistencia de un estudiante.

El siguiente cuadro muestra los aciertos, y desaciertos de los alumnos que tuvieron al usar la

aplicacion con Kahoot. Més adelante se vera otro cuadro donde se refleja el avance que cada

alumno tiene al terminar esta sesion de la Historia de los Estados Unidos (aplicado a través de un

quiz como modo de cierre. Se explica su proceso en ese apartado).

Tabla 5. Resultados de Kahoot por cada pregunta en cada alumno. Fuente: Elaboracion propia

Alumno | Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta Pregunta Total

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1 X X N X N X X N N X 4110

2 X X N X N N X N N X 5/10
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3 X X X X N N X N N X 4110

4 X N N N N X X N N X 6/10

5 X X N X X X X N X X 2/10

6 X X N X N X X N N X 4110

7 X X X X N X X N N X 3/10

8 X N N X N X X N N X 5/10

*Q -/10

10 | X N N X X N X N N X 5/10

11 | X N X N X X X N X N 4/10

Con estos resultados me di a la tarea de poner mayor énfasis a aquellas minucias importantes
de la historia de los Estados Unidos. Me es interesante que el patrén denominador en que los
alumnos mostraron mayor problematica fue referente a fechas y lugares geogréaficos. Al terminar
de usar la aplicacion disefié una presentacion multimedia abarcando los temas que consideré
significativos: la formacion de las 13 colonias, causas de la guerra de independencia de las 13
colonias, declaracion de independencia, hasta las causas y consecuencias de la guerra civil
estadunidense. Complementé estas tematicas con videos con el propésito de que el alumno
reforzara informacidn que se habia tratado previamente en kahoot. Toda esta informacion fue

abarcada durante dos sesiones y media.
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La medicién de resultados basados en la introduccion a través de Kahoot y su posterior

ensefianza de temas historicos fue realizada con un quiz a manera de cierre de tema. Este quiz

tuvo 10 preguntas las cuales fueron complementarias no solo a la ensefianza del tema, si no al

kahoot que se realizé al principio. Podria decirse que el disefio de la clase fue de tres momentos:

Kahoot-ensefianza-quiz. Los resultados obtenidos arrojan conclusiones que a continuacion se

analizan (en la seccién de anexos se puede encontrar el quiz para identificar las preguntas y

observar el contenido de estas. Ver anexo 1.6):

a) Se menciond que al realizarse Kahoot se tuvo la asistencia de 10 alumnos de 11. Para el quiz

aplicado los 11 alumnos estuvieron presentes, teniendo al estudiante faltante de la primera sesion

ya integrado para el final del tema visto. Este quiz se realizé el dia 5 de noviembre de 2018.

Tabla 6. Aspectos a considerar al usar este quiz a modo de finalizacién del tema. Fuente: Elaboracion propia.

11

Quiz: La historia de los Estados Unidos (Cierre)

Asistencia (%) Numero de preguntas Numero mayor de Numero-menor de
respuesta correctaenel respuesta correcta en el
grupo (%) grupo (%)

El nimero total de alumnos es de 11. En esta aplicacion de quiz todos los alumnos estuvieron
presentes. El nimero de preguntas, asi como el mayor y menos cantidad de aciertos es basado a un
porcentaje equivalente de 10.
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b) En el siguiente cuadro se dan los resultados que los alumnos tuvieron en su quiz. Se describe a

los alumnos como “alumno 1, alumno 2, alumno 3... hasta llegar a alumno 11°. Se enumera los

aciertos obtenidos sobre 10 asi como aquellas respuestas incorrectas del alumno.

Tabla 7. Resultados por preguntas de los alumnos del quiz aplicado posterior a kahoot. Fuente: Elaboracion propia.

1 v v X v X X v X v X 5/10
2 V v X v v v X v X v 7110
3 | v R X | v v v X |70
4 N v v N v v v v v X 9/10
N \ X |x Ix [N X [N v X |50
6 |V v v X v v v X v v 8/10
7 v v X X X v v X v v 6/10
8 |V v v X v v v v v v 9/10
*9 [V v X v X v v N v v 8/10
IE v N X X v v v v N 8/10
11 [N v X v X v v v X v 7110
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¢) Hay 2 alumnos que tienen 9 respuestas correctas de 10. En contra parte existen dos alumnos
con 5 respuestas correctas de 10. El alumno con asterisco (9) significa que no realizo su Kahoot,

pero si fue tomado en cuenta para hacer su quiz.

d) En general hay un avance de la mayoria de los alumnos, si bien la media de aprobacion es de
entre 7 y 8, los resultados muestran que la pregunta 3 (causa principal de la independencia de las
13 colonias), 5 (fecha y personaje que firma la declaracion de independencia de las 13 colonias)
y 10 (consecuencia inmediata de la guerra civil norteamericana), son cuestionamientos
relacionados a causas y consecuencias de un evento historico. Al indagar en la retroalimentacién
de la informacion con el alumno, los estudiantes refirieron que se confundieron o en fechas o en
nombre de los personajes histdricos. Si bien, la historia se basa en datos y fechas es importante
que el alumno suela diferenciar un evento de otro; desde mi perspectiva docente, antes de
realizar un quiz este podria ser sustituido con otro kahoot pero conteniendo mas datos histéricos
que fortalezcan los temas ya estudiados en clase; al ser una aplicacion que puede llevar una
imagen, el alumno puede estar mas familiarizado con el aspecto visual, por consiguiente la

respuesta seria positiva.

Si se realiza una introduccion de una unidad a traves de Kahoot es preferible no hacer
ninguna indagacion del tema con los alumnos, ya que este es el propdsito de utilizar la
aplicacion. De esta forma no solo usamos las herramientas tecnoldgicas a la mano sino también
se mide los conocimientos previos —por minimos que sean- de los estudiantes. Lo mismo sucede
al usar Kahoot como técnica de repaso. Contrario a lo que se puede esperar en una clase de
historia, el alumno recuerda y aprende datos, fechas y acontecimientos los cuales le son faciles

de recordar y aprender cuando estén inmersos en un tema especifico.
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Kahoot es una aplicacion que més alla de la gamificacion también proporciona herramientas
de medicidn. Esto se puede ver al finalizar cada actividad. El programa da la opcion de terminar
directamente el juego o bien guardar los resultados que cada alumno haya tenido. Al ser
descargados, el archivo con las mediciones del alumno es bajado en archivo Excel. Dentro de
este archivo se encuentra el “nickname” de cada alumno y al ser personalizado puede
visualizarse el nombre del estudiante y los aciertos y errores que cometid. Como docente esta es
una ayuda para ir asesorando al alumno y no perder el avance que tenga en su proceso educativo.

Tabla 8. Recopilacion y analisis de datos en las tres fases de aplicacion en el plan de intervencion. Fuente:

Elaboracion propia.

Plan de intervencidn: Analisis de las 3 fases de aplicacion

10
8
6
4

2 1
0

Asistencia (%) Numero de preguntas Idiomade preguntas: Numero mayor de Numero menor de
Inglés (Verde)-Espafiol respuestas correctas respuestas en el grupo
(Crema) en el grupo (%) (%)

B Aplicacion de Kahoot: La historia del Reino Unido
M Aplicacion de Kahoot: La historia de los Estados Unidos
Aplicacidn de Quiz final: Historia de los EUA
Con todo lo anterior, también se realizo un cuestionario para saber las opiniones del alumno y
como Kahoot tiene una influencia en su proceso de aprendizaje. Este cuestionario de 4 preguntas
fue enfocado en los 3 alumnos con bajo desempefio no solo en Kahoot sino también en su quiz.

Fue una breve entrevista de forma oral a cada uno de estos 3 alumnos y fue en forma oral. Tomeé

notas de sus respuestas para asi sacar mis conclusiones. Cuestionamientos como 1.- ;Crees que
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el uso de la aplicacion Kahoot te ayud6 a tener un mejor aprendizaje en tu proceso escolar en la
materia de historia y cultura anglosajona? 2.- ;De qué manera Kahoot te simplific los
contenidos referentes a la historia de los Estados Unidos de la asignatura de historia y cultura
anglosajona? 3.- ;Qué tanto interés te fomentd o aumento6 tu propia bisqueda de informacion
acerca de la historia de los Estados Unidos? 4.- ;Qué otros elementos didécticos y de aprendizaje
consideras se deben incluir en Kahoot u otras plataformas-aplicaciones tecnoldgicas?, fueron
solo algunos de las preguntas las cuales se plantean al alumno para poder conocer cual fue la

atraccion e interés en el proceso educativo del alumno hacia la historia usando kahoot.

Los resultados varian en cada alumno, pero existen ciertas similitudes que se analizan a

continuacion.

Tabla 9. Analisis de los alumnos que tuvieron problematicas al usar Kahoot y su desarrollo en su aprendizaje.
Fuente: Elaboracién propia.

Kahoot y su influencia en el aprendizaje. Un panorama a 3 alumnos con
deficiencia en las actividades con Kahoot.

No estaban
familiarizados con los
personaies historicos. Tiempo

iCreesqueelusodela  ¢De qué manera Kahoot  ¢Qué tanto interéste ¢ Qué otros elementos
aplicacion Kahoot te te simplifico los fomento o aumento tu didacticos y de
ayudo a tener un mejor contenidos referentes ala  propia busqueda de aprendizaje consideras se
aprendizaje en tu proceso  historia de los Estados  informacion acerca de la  deben incluir en Kahoot u

escolar en la materia de Unidos de la asignatura de historia de los Estados otras plataformas-
historia y cultura historia y cultura Unidos? aplicaciones tecnologicas?
anglosajona? anglosajona?

mAlumnol mAlumna2 mAlumna3

37



1.- Kahoot es una aplicacion que no era conocida para ellos, les fue muy atractiva y a pesar de
que sus resultados no fueron satisfactorios en la primera vez que lo usaron, les resulto ingenioso
que las respuestas solo eran 4, por lo que la comprension de datos era recordable lo cual les

ayudo cuando estudiaron el tema a la par que el profesor dictaba.

2.- Al ser 4 respuestas, y una de ellas era la correcta, el alumno recordaba con mas facilidad al
momento. Sin embargo al referirse a fechas en especifico y que incluian personajes, el alumno
tuvo complicaciones. Otra de las caracteristicas que refieren es que no estaban familiarizados con

los personajes extranjeros lo cual les dificulta su comprension.

3.- El fomento que cada alumno tuvo después de usar Kahoot y su posterior ensefianza del tema
del profesor varia en cada alumno. Por ejemplo, de los 3 estudiantes que enfoco este analisis, fue
un hombre. Este alumno refiere que habia contrastado la tematica de clase con filmes que
retratan la guerra de independencia de los Estados Unidos. Otra de las alumnas mostr6 interés
cuando una de sus compafieras comentd que a través de una de las preguntas que aparecian en
Kahoot lo referenciaba con una obra de Jane Austen. Sin embargo, la tercera alumna solo usé la

aplicacion para fines académicos.

4.- En cuestion de cambios hacia la aplicacion y su forma de introduccién en la clase, los 3
alumnos coincidieron que el factor tiempo es lo que mas influye cuando realizaron el
cuestionario. Cuestionan el hecho que al visualizar cada pregunta, no era el adecuado debido a
que al tratar de leerlas en la pantalla no fue el suficiente para analizarla independientemente de
que fuera rapido. Una alumna mencion6 que incluso llego a sentir desesperacion de no poder

terminar y contestar a tiempo.
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Si contrastamos los resultados generales de los alumnos desde la primera aplicacion de
Kahoot hacia la segunda aplicacion (y posteriores) puede marcarse que existe un avance
significativo del aprendizaje del alumno. Como en toda actividad, técnica o metodologia,
existiran factores —por diversas circunstancias- que obstaculizaran el aprendizaje del alumno; no
por ello significard que dichos factores sean clave para que el aprendizaje sea nulo o se estanque.
Desde de mi perspectiva docente en esta clase de historia y cultura anglosajona, puedo concluir
que el uso de la gamificacion a través de aplicaciones tecnoldgicas (Kahoot) es una manera
alternativa de ensefianza-aprendizaje que el alumno ha logrado enrolarse positivamente y
significativamente y que veo reflejado en su comprension de temas histdricos (en este caso de los

Estados Unidos).

Considero que la ensefianza tradicional no debe abarcar en su totalidad una clase de Historia,
pero a la vez, no puede ser dejada atras. El contexto social en el cual estamos viviendo ha hecho
que el alumno se vuelva una persona con mayor conocimiento digital que el docente. Sin
embargo, la adquisicion de conocimiento del alumno no ha sido facil, en esta situacion como
docentes tenemos que cambiar 0 buscar nuevas estrategias que nos permitan adaptarnos a los

diversos entornos donde se pueda lograr el anhelado aprendizaje del alumno.

Los recursos didacticos que cada profesor usa en su clase siempre tienen una finalidad, pero
deben ser dirigidos a temaéticas especificas. En ocasiones puede que resulten Gtiles o en otras que
solo son un buen experimento para seguir usandolos 0 en su caso, cambiarlo por otro que se
considere apropiado. Estos mismos recursos didacticos son los medios que el profesor desee
emplear en el disefio de la estrategia para acercar los contenidos a los alumnos (Cacheiro, 2011).
Desde mi punto de vista, Kahoot es una aplicacion que puedo usarla en mis consiguientes clases.

Considero que los alumnos han tenido una experiencia placentera, en algunos de ellos se ha
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incrementado cierto interés en abundar mas en temas historicos, la participacion ha incrementado

y de cierta manera su pasividad no ha sido una constante.

Para finalizar un aspecto muy importante que debo mencionar, es que este tipo de ensefianza a
través de herramientas TIC debe tener un contexto apropiado, y que cuente con los elementos
necesarios para su implantacion. Para mi ensefianza ha sido muy util, considero que los
resultados planteados que me propuse han sido logrados, y que para su posterior realizacion
pueden ser mejorados; a la par, debo admitir que para otros no sea asi debido a otras
circunstancias. Pero, no debe dependerse de la tecnologia en su totalidad, como docentes
podemos disefiar actividades y elementos impresos que pueden simular todo lo digital. Solo basta

gue tengamos una mente abierta y creativa.

5.1 Una alternativa a Kahoot

Disefar una clase donde la tecnologia esté envuelta y sea parte medular conlleva un riesgo.
He comentado que el proceso innovador que como docentes debemos implantar siempre es
factor positivo para la clase. Sin embargo, debo admitir que habrd ocasiones donde existiran
factores que impidan el correcto desarrollo de la clase cuando algin medio tecnoldgico este
envuelto. Tengo claro que mi propuesta de este trabajo con Kahoot funcionara siempre y cuando
el medio y el contexto lo permitan. Pero surge el cuestionamiento de saber qué hacer y como

actuar como docentes cuando la tecnologia falle.

He planteado que en mi clase de historia y cultura anglosajona se puede combinar con el uso
de la tecnologia (en este caso con la aplicacion Kahoot) y con medios electronicos (celulares,

tabletas, lap tops, etc.) que el alumno dispone. ¢Pero qué hacer cuando ninguno de estos medios
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se tiene a la mano? He disefiado un plan alternativo donde puedo llevar a cabo las mismas
estrategias y técnicas educativas, teniendo en cuenta el uso nulo o parcial de tecnologia. Por
ejemplo, para usar Kahoot forzosamente se debe tener acceso a internet y que se cuente —
preferentemente- con dispositivos maviles. A través de estos medios es como planteo desarrollar
mi actividad introductoria a temas histéricos. Si no se tiene lo anterior no significa que mi clase

falle.

Propongo que en vez de usar Kahoot como sitio web, uno cree la misma dinamica pero con otros
elementos. Me enfoco en la misma tematica que apliqué como parte de mi plan de intervencion.
Mi tépico ‘Historia de los Estados Unidos: 1625-1871" puede ser disefiado a través de una
presentacion en power point donde se programe con el uso de temporizador (dependiendo de
cada respuesta el tiempo puede variar. Recomiendo un aproximado de 10 a 15 segundos para su
respuesta) para cada diapositiva, simulando las mismas caracteristicas del Kahoot via website.
Los alumnos tendran una serie de respuestas y figuras de colores (con el mismo disefio y
contorno que Kahoot presenta en su aplicacién) de manera impresa. EI alumno al ser participe
puede levantar dichas tarjetas simulando su respuesta cuando considere saber la respuesta. En
este caso el docente observa quien o quienes son los primeros en contestar, dando un puntaje de
100, 90, 80, 70 y 60 puntos a quienes respondan correctamente. Al ser una clase con un nimero
reducido de alumnos, tengo la certeza de que funcionara. Si la clase es mayor a 20 alumnos, se
recomienda que se hagan equipos de 3 personas y que la dindmica funcione de la misma manera.
Este disefio de clase toma en cuenta un uso de proyector para ilustrar las preguntas y respuestas
reflejadas en el pizarron o pared. Si no llegase a existir dicho proyector, se puede disefiar una

serie de tarjetas de tamafio oficio donde el docente pueda mostrar las preguntas y respuestas.
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Esta posible alternativa didactica soleria abarcar una cantidad considerable de tiempo y de
esfuerzo para su elaboracion. Sin embargo se debe usar la creatividad y material disponible que
uno considere pertinente para llevar a cabo. El factor econdmico también es fundamental, pero

debe verse como una inversién que puede ser usada en otros momentos.

Lo anteriormente expresado es un propuesta de alternativa mia, desafortunadamente no pudo
llevarse a cabo para medir el efecto que causa y la reaccion en el aprendizaje que mostrarian los
alumnos. EIl factor tiempo es lo que me impidid llevarla a cabo debido al proceso de exdmenes
finales que tuve en mi centro de trabajo. Sin embargo, no me cierro a aplicarlo en alguna otra

clase o en otra asignatura.

Las herramientas tecnoldgicas son una ayuda en clase, pero no deben ser decisivas en el
desarrollo del aprendizaje del alumno. Un docente debe buscar cualquier medio que ayude a
dicho proceso, y ese es nuestro trabajo cada que encontremos contratiempos en la clase.
Finalmente cada docente tiene diferentes ideas que bien pueden ser adaptadas dependiendo de

los objetivos propuestos.
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6.- Conclusién

La historia es una ciencia que bien podria ser definida desde diversas perspectivas. Si se
engloba en manera general podria decirse que se encarga de hacer hincapié en la reflexion del
pasado en una sociedad en particular con el objetivo de comprender claves detras de los hechos

y como los procesos explican lo ocurrido y sus causas (Moraidellos, 2009).

La historia y su propagacion deben servir a los ciudadanos para motivarles en el deseo de
conocer de manera objetiva el pasado y aprender aquello que mejor pueda agradarles a entender
su presente (Prats, 2011). A raiz de ello busque desde mi perspectiva docente una manera agil y
atil para que el alumno mostrase interés y a la vez fomentara el deseo de auto aprendizaje mas

alla de lo adquirido en el aula de clases.

Como docentes no debemos renunciar a introducir nuevos elementos para adoptar la
educacion a la cambiante realidad actual. Uno debe aprovechar los recursos que aportan los
nuevos procedimientos comunicativos y las nuevas tecnologias. Morales Hervas (2017)

menciona que:

Debe existir la innovacion en los procesos metodoldgicos. Aunque la palabra
“innovacion’ conlleva una gama amplia de significados es importante aclarar que no solo por que
existan nuevas formulas pero son de escaso contenido. Como docentes no debemos empefiar en
mantener una nueva estrategia —independientemente si es considerada como  innovadora o no-

si se comprueba que no alcanza los objetivos pretendidos (p 185).

Para mi practica docente, decidi implementar la aplicacion Kahoot en dos momentos en el
curso: En la historia del Reino Unido y en la Historia de los Estados Unidos. En el primero fue

para delimitar los objetivos que pretendia establecer para realizar mi plan de intervencion.
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Considero que es viable para la ensefianza alternativa en la materia de Historia y Cultura
Anglosajona como medio introductorio. Los resultados que obtuve variaron de acuerdo a cada
alumno, en muchos casos tuvieron similitudes como la idea de que Kahoot es una buena
estrategia para simplificar informacion y que se vio reflejada en la idea de todos de los alumnos.
Por otro lado existio una considerable variacion en el proceso de aprendizaje de los alumnos. Es
importante mencionar que cada estilo de aprendizaje es diferente y por ende este se ve reflejado

en la participacion y adquisicion de aprendizaje del alumno.

No solo basta conocer una estrategia o técnica novedosa, todos aquellos valores,
circunstancias y motivaciones personales del docente resultan determinantes a la hora de
innovar. Debe sumarse también la organizacion y un buen trabajo en equipo. La formacion del
profesor debe aportar recursos y conocimientos que ayuden a crear una verdadera ‘cultura de la
innovacion’. Muchas ocasiones esto se ve contrapuesto cuando existen excusas para justificar la
resistencia al cambio. Para que esto no suceda uno debe estar consiente de marcarse metas

factibles, al final el objetivo de innovar es ensefiar a pensar y no intentar divertir.

Como docente procure que no solo basta con ensefiar conocimientos, también hay que
promover el pensamiento y la forja de espiritus criticos, que la educacion no sea tediosa y
fomentar el talento de los alumnos, debido a que en la educacién tradicional no se esta logrando
ensefiar a pensar, la mayoria de las veces nos quedamos lejos de ello. Existen errores en este
proceso del docente, a veces la confusion radica en apostar por una presunta innovacién con
tecnologias novedosas con el fin de ocultar la incapacidad para cambiar el eje de cualquier

proyecto de innovacién: uno mismo.
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8.- Anexos

Anexo 1.1

Kahoot: Historia

Este anexo presenta preguntas hechas al estudiante con la finalidad de conocer su contacto con la
aplicacion Kahoot. Es un pre ambulo al anexo 1.2 donde se hace un mismo analisis para poder

delimitar los objetivos planteados para realizar un posterior plan de intervencion.

Anexo 1.1
UNIVERSIDAD CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA
NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Historia y Cultura Anglosajona TEMA DE
CLASE: _Kahoot: Historia de los Estados Unidos FECHA: NOMBRE DEL
ALUMNO:

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacion Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacion que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesion de clase.

1.- ¢Conocias o habias ya usado la aplicacién Kahoot?

2.-Con todos los complementos educativos (lecturas, presentaciones, etc.) que se usaron en clase,
¢Kahoot te simplificé de manera adecuada toda la informacién? Sl No éPor qué?

3.- éSurgid algun imprevisto o causa al estar usando kahoot?  SI NO éPor qué?
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4.- ¢Qué fue lo que mas te atrajo la atencion de la aplicacion usada en clase?

6.- ¢éQué modificarias o afiadirias con respecto al uso de esta aplicacidén con nuestra clase?

5.- éEn qué medida usarias esta aplicacién en clase?

Regularmente En ocasiones Esporadicamente Solo una vez
éPor qué?
7.- éVolverias a usar Kahoot como herramienta educativa? éPor qué?

8.- iCrees que el uso de aplicaciones como kahoot te ayudan a tener un mejor aprendizaje en tu proceso
escolar?

9.- Comentarios adicionales
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Anexo 1.2
Guias de observacion

El modelo presentado en este anexo es basado y extraido de los trabajos de Richards y Lockhart.
Se puede observar dos partes, la primera es con respecto al modo de ensefianza de parte del

docente mientras que la segunda es referente a preguntas hacia los alumnos.

Como se puede advertir ambos modelos son guias de observacion para el proyecto a realizar. Se
toma en cuenta implicitamente el nimero de alumnos de clase, y la duracion de cada sesion. El
primer modelo presentado en este documento es una guia de observacion la cual fue elaborada
por mi mismo tomando en cuenta las necesidades y las observaciones hechas en una realizacion

de la clase.

Se ha hecho busqueda de informacion y otro tipo de guias de observacién tanto fisicas como
electronicas, y es por ello que considero que el modelo de Richards y Lochhart me puede ser
muy util en cuanto a un redisefio de clase basado en las expectativas y realidades que se

presentan en el grupo de clase el cual se basa este trabajo.

Anexo 1.2

1.- Guia de observacién para actividad
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UNIVERSIDAD CAMPUS TEHUACAN
GUIA DE OBSERVACION PARA ACTIVIDAD EN CLASE
NOMBRE DE LA ASIGNATURA
ACTIVIDAD A EVALUAR: FECHA:
NOMBRE DEL DOCENTE:

Instrucciones

Marque con ( V) en el cuadro correspondiente si el producto es satisfactorio. Por otra parte marque con
(x) si el producto no es satisfactorio. En el cuadro de observaciones escriba todos los comentarios que

considere necesario.

Porcentaje | Elementos a evaluar Producto Observaciones
Sl NO

10% Se establece claramente el objetivo de la actividad S NO

10% El espacio donde se realiza la actividad es adecuado S NO
El alumno esta familiarizado con el uso de la aplicacidn, S NO

10% programa o sitio web

10% El alumno tiene dificultades con el uso de herramientas SI NO
tecnoldgicas

10% La aplicacion, programa o actividad en linea despierta el interés Sl NO
del alumno a los temas relacionados a la asignatura.

10% El alumno es participe constante de la actividad S NO

10% Existieron problemas que afectaran la actividad de clase S NO

10% Al finalizar la actividad existe retroalimentacién de la actividad S NO
entre profesor-alumno

10% Al término de la actividad el docente muestra agrado con S NO
respecto a la actividad de la clase

10% Se cumplen con las metas establecidas S NO

2.- Guia de observacion: Instrumento de reflexion

51




UNIVERSIDAD CAMPUS TEHUACAN

GUIA DE OBSERVACION
NOMBRE DE LA ASIGNATURA

ACTIVIDAD A EVALUAR:

NOMBRE DEL DOCENTE:

FECHA:

Responde a las siguientes preguntas haciendo una reflexion acerca del proceso de la actividad que realizaste.

1.- ;Qué es lo que queria ensefiar?

2.- ¢Pudo lograr sus objetivos?

3.- {Qué materiales us6? ;Fueron (tiles?

4.- ;Qué tipo de interaccion profesor-alumno tuvo lugar?
5.- ¢Ocurrio algo extrafio o inusual?

6.- ¢ Tuvo algun problema durante la clase?

7.- ¢Se salio de su plan de clase? Si fue asi ¢Por qué?

8.- ¢(Qué parte de la clase fueron mejores?

9.- (Qué parte de la clase fueron peores?

10.- ¢Ensefiaria la clase de forma distinta si tuviera que darla otra vez?

Preguntas sobre los alumnos

1. ¢Estaban hoy todos sus alumnos?

2. ¢Han participado activamente en la clase?

3. ¢Como ha respondido a sus distintas necesidades?

4. ¢Ha sido la clase muy dificil para sus alumnos?

5. ¢Qué cree que han aprendido realmente los alumnos en la clase?
6. ¢Qué les ha gustado més de la clase?

7. ¢Ha habido algo a lo que no han reaccionado bien?
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Anexo 1.3

Kahoot: Historia del Reino Unido

Este anexo presenta preguntas las cuales ayudan a obtener los objetivos planteados para mi plan
de intervencién. Es una parte fundamental porque me permite conocer la relacion de Kahoot y su
proceso en la ensefianza del alumno en la clase de Historia y Cultura Anglosajona. Este

cuestionario-entrevista fue aplicado al finalizar la actividad con Kahoot.

Anexo 1.3
UNIVERSIDAD CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA
NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Historia y Cultura Anglosajona TEMA DE
CLASE: _Kahoot: Historia del Reino Unido FECHA: NOMBRE DEL
ALUMNO:

El siguiente cuestionario es aplicado a alumnos de la asignatura de Historia y Cultura Anglosajona de la Universidad
del Valle de Puebla Campus Tehuacan. Las preguntas que a continuacion se enumeran son referentes al tema de
‘Historia del Reino Unido’ que se llevo a cabo los dias 17 y 24 de septiembre.

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacion Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacion que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesion de clase.

1.- ¢Como Kahoot fortalecid tu proceso de aprendizaje con respecto a la historia del Reino Unido en la
clase de historia y cultura anglosajona?
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2.- Usando Kahoot con el tema de Historia del Reino Unido, éQué fue lo que mas te atrajo la atencion en
tu proceso educativo durante la clase de historia y cultura anglosajona?

3.- ¢éDe qué manera Kahoot te simplificd los contenidos referentes a la historia del Reino Unido de la
asignatura de historia y cultura anglosajona?

4.- Después de usar Kahoot en la clase de historia y cultura anglosajona, ¢ Qué tanto interés te fomenté
0 aumento tu propia busqueda de informacidn acerca de la historia del Reino Unido?

6.- ¢Crees que el uso de la aplicacidn Kahoot te ayudé a tener un mejor aprendizaje en tu proceso
escolar en la materia de historia y cultura anglosajona? éPor qué?

7.- éConsideras que para aprender temas histéricos del Reino Unido Kahoot es una herramienta alterna
adecuada para la clase de historia y cultura anglosajona? éPor qué?

8.- Otras observaciones
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Anexo 1.4

Kahoot: historia del inglés y el Reino Unido

En este anexo se presenta las preguntas que Kahoot contiene y que estan en la aplicacion via

web. Estan en idioma inglés.

Anexo 1.4

UNIVERSIDAD CAMPUS TEHUACAN

NOMBRE DE LA ASIGNATURA Historia y Cultura Anglosajona
ACTIVIDAD A EVALUAR: Kahoot: historia del Inglés y el Reino Unido
NOMBRE DEL DOCENTE: FECHA:

Como parte de la introduccion del tema ‘Historia del inglés y el Reino Unido’, se realiza una serie
de preguntas a través de la aplicacion Kahoot como medio de guia diagnostico al alumno. Dichos
cuestionamientos se enumeran a continuacion.

1.- Who left Britain in 410 AD??
a) The Greeks. b) The Anglo-Saxons.
¢) The Romans. d) The Vikings.

2.- What do we call the people that came to Britain after the Romans left?
a) Angles. b) Saxons.

C) Jutes. D) Anglo-Saxons.

3. Why didn't Latin words become a part of the British language?
a) Anglo-Saxon words were more useful. b) Caesar banned Latin in Britain.

c) The Duke of York banned Latin in Britain. d) The Prime Minister banned Latin in Britain
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4. When did the Vikings begin raiding Britain?
a) Around 300 AD. b) Around 800 AD.
c) Around 1337 AD. d) Around 1989 AD.

5.- William the Conqueror led the Norman Conquest. Which language did he bring to Britain?
a) Spanish. b) German.
c) Malaysian. D) French.

6.- What is the difference between cow/sheep/pig and beef/mutton/pork? (2 correct answers)
a) The first ones are animals, the last ones are food.

b) The first ones are English, the second ones are French.

c) The first ones are for idiots, the last ones are for nerds.

d) The first ones don't exist, the last ones are crazy.

7. Why is Shakespeare so important for the English language?
a) He invented about 2000 new words and phrases.

b) Gives teachers like Esben a chance to show off his skills.
c) He isn't. Shakespeare is all a load of rubbish.

d) He invented over 9000 new words and phrases

8. What's the deal with King Henry V111?

a) He was a nice king who didn't do anything wrong at all.

b) He planned to invade Norway, but soon decided not to.

c) Wanted a son to take over. Annoyed the Pope. Had six wives.

d) He invented hip-hop



9. This is the British Empire. Where can you find the Falkland Islands?
a) Next to Hawaii. b) Close to Argentina.

c) In the Caribbean. d) Close to India.

10. What marked the end of the British Empire?

a) When Batman visited Hong Kong in 2008.

b) When India gained independence in 1947.

¢) When Jackie Chan made his first movie in English.

d) When Hong Kong was given back to China in 1997,

Anexo 1.5

Kahoot: historia de los Estados Unidos: 1625-1871

Este apartado presenta preguntas en idioma ingles que son parte del Kahoot que se puede

encontrar en el sitio web de la aplicacion. Fueron hechas como parte del plan de intervencion.

Anexo 1.5
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UNIVERSIDAD CAMPUS TEHUACAN

NOMBRE DE LA ASIGNATURA Historia y Cultura Anglosajona
ACTIVIDAD A EVALUAR: Kahoot: historia de los Estados Unidos: 1625-1871
NOMBRE DEL DOCENTE: FECHA:

Como parte de la introduccion del tema ‘Historia de los Estados Unidos: 11625-1871°, se realiza
una serie de preguntas a través de la aplicacion Kahoot como medio de guia diagnostico al alumno.
Dichos cuestionamientos se enumeran a continuacion.

1.- What was the First English settlement in America?
a) Pittsburgh, Pennsylvania b) Charleston, South Carolina

c) Jamestown, Virginia d) Atlanta, Georgia

2.- Which of the original 13 colonies was the last to be settled?
a) Georgia b) Pennsylvania

c) Maryland d) Virginia

3. This person helped on the Independence of the 13 colonies with the help of France
a) Thomas Jefferson b) Abraham Lincoln

c) Adam Smith d) Benjamin Franklin

4. When Was the Declaration of Independence signed?
a)July 4, 1776 b) December 24, 1777
c) July 15, 1788 d) December 7, 1941
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5.- Who was the first president of the United States?
a) James Madison b) George Washington

c¢) Abraham Lincoln d) Theodore Roosevelt

6.- What is the name of the document that is the framework for our government?
a) The Constitution b) The Declaration of Independence

c) The Law d) The Treaty of Oregon

7. State that separated from Mexico and it incorporated to North America
a) Texas b) Arizona

c) California d) Nuevo Meéxico

8. What president wanted to abolish slavery?
a) George Washington b) Ronald Reagan
c) George Bush d) Abraham Lincoln

9. People from the South were dedicated to:
a) Industrial b) commerce

c) Agricola d) artisans

10. What was the name given to the northern states during the Civil War?
a) The Union b) The Northern United States
c) Confederate States d) The Colonies
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Anexo 1.6

Quiz

Se ilustran las preguntas que como docente realicé en un quiz, esto con la finalidad de conocer

sus avances de aprendizaje como un modo de cierre de tema.

Anexo 1.6

UNIVERSIDAD CAMPUS TEHUACAN
QUIZ 1

NOMBRE DE LA ASIGNATURA Historia y Cultura Anglosajona
ACTIVIDAD A EVALUAR: Historia de los Estados Unidos: 1625-1871
NOMBRE DEL ALUMNO: FECHA:

Instrucciones: Escoge el inciso correcto en base a los temas abordados de la Historia de los Estados
Unidos

1.- Los primeros colonos de las 13 colonias llegaron procedentes de:

a) Islandia b) Hungria c) Irlanda e Inglaterra d) Francia

2.- Razon principal por la cual los pobladores de las colonias muestran su malestar con la monarquia
britanica.

a) Incremento de inseguridad b) Incremento de recaudacion monetaria

c) Lejania de las poblaciones d) Sobrepoblacion
3.- Evento que desencadend los inicios de la guerra de independencia de las 13 colonias
a) Motin del té b) Sometimiento de tribus nativas

b) Asentamientos irregulares d) Trata de esclavos

4.- Afo del inicio y de la consumacion de la guerra de Independencia de Estados Unidos

a) 1772-1783 b) 1775-1783 c) 1810-1821 d) 1783-1789
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5.- Fecha y nombre del personaje que firmoé la declaracién de independencia de los Estados Unidos
a) George Washington. 4 de Julio de 1764 b) Abraham Lincoln. 4 de Julio de 1775
c¢) Thomas Jefferson. 4 de Julio de 1766 d) James Madison. 4 de Julio de 1777

6.- Nombre de la linea imaginaria que dividia a los estados del norte y del sur de los Estados Unidos antes
de la guerra civil

a) Meridiano de Greenwich b) Tropico de cancer
c) Frontera Norte-Sur d) linea Mason-Dixon
7.- Personaje que abogaba por la abolicién de la esclavitud

a) U.S. Grant b) Marques de La Fayette

c) Benjamin Franklin d) Abraham Lincoln

8.- Cual de estas razones NO es la causa del inicio de la guerra civil estadunidense
a) Esclavitud

b) Explotacion de gente de color en sembradios de algodén

c) Lealtad a la monarquia inglesa

d) Riqueza entre los estados del norte y del sur

9.- Afo de inicio y final de la guerra civil estadunidense, asi como los participantes.
a) 1860-1862. Soldados del Sur- Norte pacifista

b) 1861-1865. Soldados de la Union- Confederados

c) 1865-1870. Estadunidenses- Britanicos

d) 1866-1872. Colonias del norte — Colonias del sur

10.- Consecuencias posteriores a la guerra de secesion estadunidense
a) Desarrollo industrial y el capitalismo

b) Igualdad de derechos y libertad de expresion

c) Expansién territorial y desarrollo intelectual

d) Libre comercio y libre transito de personas

61



Anexo 1.7

Kahoot: Historia de los Estados Unidos

Esta entrevista oral fue enfocada a 3 alumnos con bajo desempefio en Kahoot como introduccién
y en su quiz final. Fue realizado para sacar conclusiones referentes al proceso de aprendizaje que

estos alumnos tuvieron durante toda la unidad.

Anexo 1.7
UNIVERSIDAD CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA
NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Historia y Cultura Anglosajona TEMA DE
CLASE: _Kahoot: Historia de los Estados Unidos FECHA: NOMBRE DEL
ALUMNO:

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacion Kahoot y su posterior quiz
para medir los conocimientos que te fortalecieron en tu proceso de aprendizaje

1.- ;Crees que el uso de la aplicacién Kahoot te ayud6 a tener un mejor aprendizaje en tu proceso

escolar en la materia de historia y cultura anglosajona?

2.- ¢De qué manera Kahoot te simplifico los contenidos referentes a la historia de los Estados

Unidos de la asignatura de historia y cultura anglosajona?
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3.- ¢Qué tanto interés te fomenté o aumentd tu propia bldsqueda de informacion acerca de la

historia de los Estados Unidos?

4.- ¢Qué otros elementos didacticos y de aprendizaje consideras se deben incluir en Kahoot u
otras plataformas-aplicaciones tecnoldgicas?

Anexo 1.8

En esta seccion se puede observar las entrevistas, Kahoots, y las guias de observacion que el
docente aplicé a los alumnos. Como se puede apreciar se incluyen las respuestas que los alumnos
hicieron de acuerdo a su perspectiva hacia la actividad desarrollada en clase. Con toda la
informacion recabada pude realizar mis parametros para deducir mis objetivos, los elementos
para graficar, asi como las posteriores aplicaciones de Kahoots a los alumnos en las

consiguientes sesiones.

Esta parte incluye las primeras 4 aplicaciones de los anexos 1.1, 1.2, 1.3 y 1.4. Se pueden
apreciar los nombres de los alumnos asi como sus respuestas. También se observa la fecha en la

cual fue aplicado.
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UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA

NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Historia y Cultura Anglosajona
TEMA DE CLASE: _Kahoot: Historia de los Estados Unidos FECHA: 14 {09 118
NOMBRE DEL ALUMNO: Mexia tariaonc Hanzane Balluena

]

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacién Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacidn que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesion de clase.

1.- ¢Conocias o habias ya usado la aplicacién Kahoot?
No, noe \a onoc\o

2.-Con todos los complementos educativos (lecturas, presentaciones, etc.) que se usaron en clase,
{Kahoot te simplificé de manera adecuada toda la informacién? @ No éPor qué?

Pl |

sovque tet

4.- ¢Qué fue lo que més te atrajo la atencion de la aplicacién usada en clase?

ﬁ”,,"\(’\ = {":}\1 cQa oW €9 l\l“U'-f QO e N ~ (Jln* L A 1

hmantt- s a \on alomneld acivog . oeena aplico

6.- 4Qué modificarfas o afiadirfas con respecto al uso de esta aplicacién con nuestra clase?

\
- L.t v & A \
S Fonclona o SR AN cincA . .

\"» conexon,

5.- ¢En qué medida usarias esta aplicacién en clase?

 Regularmente] En ocasiones Esporadicamente Solo una vez

4 ~\ .~r.__.r. i \.’ ,7‘ €YY\



éPor qué? 3
A == A ¢ aplicacton b o
me qusic  Oitan <a s e

) J ) ST, e o Y N = | "-,';,,; v LAWY
yehkotrtzZamaoad ~{ QAN L IOL BFVERA, ST
tes pecto a \a dage
7.- éVolverias a usar Kahoot como herramienta educativa? < T éPor qué?

€S una A& Q‘\‘ cacwon m -__,JL\ uis | 67\5\ Ve hacet Ynas

) .
A e A W ¢ § T | \ e &
AN S Y ) ) LR A et . U

8.- ¢Crees que el uso de aplicaciones como kahoot te ayudan a tener un mejor aprendizaje en tu
proceso escolar? s7

9.- Comentarios adicionales )
“aloo "}

- Sigamn o 3 usando
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UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA

NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Historia y Cultura Anglosajona
TEMA DE CLASE: _Kahoot: Historia de los Estados Unidos FECHA: & [ Sep /12
NOMBRE DEL ALUMNO: _Pnsi O tdez  fider.

»

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacion Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacién que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesion de clase.

1.- éConocias o habias ya usado la aplicacién Kahoot?

N(;)‘ , 544 :

2.-Con todos los complementos educativos (lecturas, presentaciones, etc.) que se usaron en clase,
¢Kahoot te simplificé de manera adecuada toda la informacién? SI No ¢Por qué?

9 lve > O UwnC awero DoOr
PC

-

3.- ¢Surgié algun imprevisto o causa al estar usando kahoot?  SI NO éPor qué?

EYOr 1 1Q v € "\"“\Vin“f‘l‘

O
A}

4.- éQué fue lo que mds te atrajo la atencién de la aplicacién usada en clase?

—

- |ve ¢ ewnyetemido v Gcie wco

QY Hivess ey

6.- ¢Qué modificarias o afiadirias con respecto al uso de esta aplicacién con nuestra clase?

o -~ 0 PAC OO g A& I Gnerye e O ue

5.- ¢En qué medida usarias esta aplicacién en clase?

Regularmente En ocasiones Esporadicamente Solo una vez



éPor qué?

\ e Gue ote -Gy ) e rescw ‘e O3 X2 4\ | O\ W0 Laa e s )\
7.- {Volverias a usar Kahoot como herramienta educativa? 5 | éPor qué?
S UV Lonere de Givovazer los desv~c s

8.- éCrees que el uso de aplicaciones como kahoot te ayudan a tener un mejor aprendizaje en tu
proceso escolar?

- \ ‘

ol s | +a - ~Ne it y \ \

- Co0 | T¢ v e\ C\( Uo CY \ ] A
v | ck-\\c()'r ’\ ‘O(J

9.- Comentarios adicionales



UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA

NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Historia y Cultura Anglosajona
TEMA DE CLASE: _Kahoot: Hlstona del i
NOMBRE DEL ALUMNO: FO7.

FECHA: %/ 0G /14

Villndr (NG
-

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacién Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacién que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesién de clase.

QD .
1.- éConocias o habias ya usado la aplicacién Kahoot? ()1, ron o 00 HOTE O €

2.-Con todos los complementos educativos (lecturas, presentaciones, etc.) que se usaron en clase,
¢Kahoot te simplificé de manera adecuada toda la informacién? @ No éPor qué?

LN Coxt DO o e - b
O y G (eCorOU ; (7 'Ooo \j ‘.‘jr.-\(\,:

lt | - { /

eeyonre

3.- éSurgid algun imprevisto o causa al estar usando kahoot? @) NO éPor que?

r -
v Jl %1’3([' ‘>‘+ / i J‘r’yi('\)

SN

4.- ¢Qué fue lo que mas te atrajo la atencién de la aplicacién usada en clase?

{ |
L ol oath o e MY J gque ¢y olovtol.

6.- ¢Qué modificarias o afiadirias con respecto al uso de esta aplicacién con nuestra clase?

\
N0 A

5.- ¢éEn qué medida usarias esta aplicacién en clase?

<<

(Regularmente’ En ocasiones Esporadicamente Solo una vez



éPor qué? {#};Jc{uf eo duer hide

7.- éVolverias a usar Kahoot como herramienta educativa? ¢Por qué?

N e
Ji. po"f{fﬁ & (ne }:er\c. atolege O caserozo.
Ls oy drpmico y o ﬂj’ e S 0de o ¢ lo e

noD BAG -

L

8.- ¢Crees que el uso de aplicaciones como kahoot te ayudan a tener un mejor aprendizaje en tu
proceso escolar?

S A Noo po“"‘ W26 con !C- 40(!\0\\3(): (ot Pl I

d'(_) O ét(l (‘J‘f" 4 e ‘}r O é»"i (__,nqb\ cAfe \"J";,‘)‘hr

9.- Comentarios adicionales

ot moed e i quila poe e \'\lroﬁkrf«cﬁ oc

N aWd ‘ erngy 6] al nnm Come) z -;x‘j(,uJig D




UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA

NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Historia y Cultura Anglosajona
TEMA DE CLASE: _Kahoot: Histori | i
NOMBRE DEL ALUMNO: )

FECHA: 1(3‘} LOS \ )

L)

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacion Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacidn que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesion de clase.

1.- ¢Conocias o habias ya usado la aplicacién Kahoot?

P J | R X e 5
COy ™ FARL T & A ) -

<)

2.-Con todos los complementos educativos (lecturas, presentaciones, etc.) que se usaron en clase,
¢Kahoot te simplificé de manera adecuada toda la informacién? SI-~ No éPor qué?

=3 ‘\@(}) EQ} . ) ‘ :3 N ‘;:: n ' o /

3.- ¢Surgid algun imprevisto o causa al estar usando kahoot? "SI NO éPor qué?

) \ |
Ettotes 9C€  Gonexigw

4.- (Qué fue lo que mds te atrajo la atencién de la aplicacién usada en clase?

\
IC" ‘(\(—1 N t:'(*' NC s (\\

6.- ¢Qué modificarias o afiadirias con respecto al uso de esta aplicacién con nuestra clase?

(\/\{f NOTF AN Ue, A \A | ¥, C A AC <, 3 € 1 f\";

5.- ¢En qué medida usarias esta aplicacién en clase?

—
_R'egﬁlgrménte En ocasiones Esporadicamente Solo una vez
Y\“; PUy Je UN Yo (37 QR TICezen

N A .
()E -‘\l\\\}?\l T CUSN 'O .



éPor qué?

7.- éVolverias a usar Kahoot como herramienta educativa? 5 \ éPor qué?

#a(e diromicen  lu Claac

8.- ¢Crees que el uso de aplicaciones como kahoot te ayudan a tener un mejor aprendizaje en tu
proceso escolar?

S pPoique deas, Uno helley Ploymada e
W\ﬁNQ{“T‘J\

9.- Comentarios adicionales

!

EQ '\Q? ib ':, I:M {% r\)\‘\J Q , e o J, el g:: ne 1 o S ( (\ y ¢ :

L1

o Ws) \r(‘CJ C\l\‘?}f\? ) N Prr )P;\J‘ AUGNE Y

A ’O\



UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA

NOMBRE DE LA ASIGNATURA. Hlstorla y Cultura Anglosajona
TEMA DE CLASE: i
NOMBRE DEL ALUMNO:

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacién Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacién que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesion de clase.

1.- ¢Conocias o habias ya usado la aplicacién Kahoot?

D ; COv™y c\‘\\ \_J( O\ \..; W ,_.(‘:.‘ \, '
~

2.-Con todos los complementos educativos (lecturas, presentaciones, etc.) que se usaron en clase,
¢Kahoot te sim phfcé de manera adecuada toda la mformacnon?@ No éPor qué?

Q U e SON CTOJ[EZ R \s OS5 i’
4 ¢ J o 1P \ = e
3.- ¢Surgid alguin imprevisto o causa al estar usando kahoot? ( SI'\ NO éPor qué?
oVvVeCey <=p \\,,\ N \q
e \a  cal Acd dAe eyt awve 7

4.- {Qué fue lo que mas te atrajo la atencién de la aplicacién usada en clase?

q\)e ‘\‘"‘\"' ;\ <o OV 2\_.‘“‘ \:‘ Yy Qs oS

b N N OO “/ \,,' e Ao € gl N

6.- ¢Qué modificarias o afiadirias con respecto al uso de esta aplicacién con nuestra clase?

- \‘ ¢

5.- éEn qué medida usarias esta aplicacién en clase?

Regularmente En ocasiones Esporadicamente Solo una vez




éPor qué?
Pox QL o5 ora Nmaneya *‘-“Dé“rﬁ\cu\ pars aome wAay -7
VQY\Q\ Y \C? \/\‘S—xo &y {3‘( eviog Q\C*:‘:be‘:) |

(gaza Y eh:\eg

7.- éVolverias a usar Kahoot como herramienta educativa? éPor qué?

S J de e \')-:*w \a [ P\ 2 ’\g} N I [e ree U& 342 g;\ gy
chNey '& Y cathmY . 6\ ends QU GouMenstes o

Cain G ey L3 1N "Q)"x‘“-(',}t)

8.- {Crees que el uso de aplicaciones como kahoot te ayudan a tener un mejor aprendizaje en tu

proceso escolar?

C\OYO ﬂi.up D¢ ? (2“;}('- v e Qe &9 alac (_"&'?C:*’,""_k Ve 5

1 C
1 J
e g,\‘u /€y L‘\ o G cdows ot ¢ 5“5;’ Yy 3;:‘&‘_, \4\ 1“\1_' : 'y o AOEd
Compain ey e GO ® v 2N 6 srnem s ¥ o
P o=t No@ ‘)} MO M \/ Ve, ¥ *\5 Ay S

-

9.- Comentarios adicionales

e W Y -\ &

-
¥ GJ




UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA

NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Historia y Cultura Anglosajona

TEMA DE CLASE: _Kahoot: Historia de | n FECHA: \q / <ep JI ¥
NOMBRE DEL ALDMNG: - Lisse +—deancetr — BAIEas. -

3

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacién Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacion que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesién de clase.

1.- ¢Conocias o habias ya usado la aplicacién Kahoot?
S o conocia § s lo he UsadO . -

2.-Con todos los complementos educativos (lecturas, presentaciones, etc.) que se usaron en clase,
¢Kahoot te simplificé de manera adecuada toda la informacién? Sl No éPor qué?

s U nrey boena e&\ro":ea;g Pac el estudwo ¥ -
(e PO

3.- ¢Surgid alglin imprevisto o causa al estar usando kahoot?  SI NO éPor qué?

el Inlerned esta Venlo 7

4.- ¢Qué fue lo que mas te atrajo la atencion de la aplicacién usada en clase?

es ona aplwaccn 0300a  portelefones

6.- ¢Qué modificarias o afiadirias con respecto al uso de esta aplicacién con nuestra clase?

que o ophcacwon foero mas ropida.

5.- éEn qué medida usarias esta aplicacién en clase?

Regularmente En ocasiones Esporddicamente Solo una vez

e



éPor qué?

O
es on buen melodo que  Buue PO YEPAS

7.- éVolverias a usar Kahoot como herramienta educativa? & | éPor qué?

es enrelendar

8.- ¢Crees que el uso de aplicaciones como kahoot te ayudan a tener un mejor aprendizaje en tu
proceso escolar?

P - n
6‘, Pbede\r\ Q\fudovle Q ‘05 Kep(m(}g qoe WMOoS €
c\ase

9.- Comentarios adicionales r

la aphcocdn foera Mas entrelenda  y moche Ma

\pr\do,



UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHl‘ACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA

NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Historia y Cultura Anglosajona

TEMA DE CLASE: _Kahoot: Historia de | nidos FECHA: __14 ] A (2018

NOMBRE DEL ALUMNO: Moy [ o bhell) WMendez Uemawale
\ P

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacion Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacién que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesidn de clase.

1.- ¢Congcias o habias ya usado la aplicacién Kahoot? )
O ¥

2.-Con todos los complementos educativos (lecturas, presentaciones, etc.) que se usaron en clase,
¢Kahoot te simplificé de manera adecuada toda la informacién? SI.  No éPor qué?

\ ‘}ﬁ‘ QoG \3 x ~YNQS P | > IV - \‘ \ t‘y- TANON
QA e \ON coMveNG wy{Qy A ey (Y
il s ~g p Al ¥ :_“,‘ -
3.- ¢Surgid algun imprevisto o causa al estar usando kahoot? _SI NO  ¢Porqué?

PR ”
VO €V VAEN CAFT NN QD

4.- ¢Qué fue lo que mas te atrajo la atencién de la aplicacién usada en clase?

L } Y
Que es 1 ANCILWALE O tj ENFY elenyao

6.- ¢Qué modificarias o afiadirias con respecto al uso de esta aplicacién con nuestra clase?

\ \ \ . \ .
noda  Yode esia ved e

5.- ¢En qué medida usarias esta aplicacién en clase?

Regularmente En ocasiones Esporadicamente Solo una vez

—



éPor qué?
'PCB! Qo

Lef-; woN w\‘cxocl.o &a eY\:S'C.,‘;’“OV‘a.Zc"\

<Licoe PONO gpre néev’ i

7.- éVolverias a usar Kahoot como herramienta educativa? éPor qué?

S_,]) ovque es x:.C\@Q:j P ‘f‘&r‘(“‘#
{

YOI

ON Y ey CONO AWM @y

i
.

8.- {Crees que el uso de aplicaciones como kahoot te ayudan a tener un mejor aprendizaje en tu

proceso escolar? S

-

\

9.- Comentarios adicionales

-E‘f, ‘)cygwm \ = V‘*.’CV e ,:.,A-:) \K{:‘ MC’C)L N r“\;‘"‘!:fﬂ



UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA

NOMBRE DE LA ASIGNATURA: Historia y Cultura Anglosajona
TEMA DE CLASE: _Kahoot: Historia de los Estados Unidos FECHA:
NOMBRE DEL ALUMNO: __ SNy ﬁ\‘arf Z Ay &a-

ot ,-’\

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacion Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacién que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesion de clase.

1.- éConocias o habias ya usado la aplicacién Kahoot?
NO

2.-Con todos los complementos educativos (lecturas, presentaciones, etc.) que se usaron en clase,

¢Kahoot te simplificé de manera adecuada toda la informacion? @ No ¢éPor qué?

Porge \os 4emdS Wty en claw  se voforzarcn S
en  Kovrood

8

3.- éSurgid algin imbrevisto o causa al estar usando kahoot? @ NO éPor qué?
forae € et no faxionobg  bien, esp (adso
ae 1o 1epordIOn® 1Gpdo

7’

4.- ¢Qué fue lo que mas te atrajo la atencién de la aplicacién usada en clase?

Lo (ompedenda gl Hriomme  enre rosohes.

6.- éQué modificarias o afiadirias con respecto al uso de esta aplicacién con nuestra clase?

Nodor, Drersd 0k esdo oy bien velacionoda
on \o .

5.- ¢éEn qué medida usarias esta aplicacién en clase?

Regularmente En ocasiones Esporadicamente Solo una vez



{Por qué?

gl Gyl o vefarzay B Jemos

7.- éVolverias a usar Kahoot como herramienta educativa? %91 ¢Por qué?
oL & 00 gglicocdh  foct]y eficenle
501 0.

8.- {Crees que el uso de aplicaciones como kahoot te ayudan a tener un mejor aprendizaje en tu
proceso escolar?

59‘; Coq  velomme, ey en dose

9.- Comentarios adicionales

Me Qo ceif eclo 6510 ocoén
g ES elocar les Yenvas SIOD

en clase.



UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA

NOMBRE DE LA ASIGNATURA. Hlstona y gul;ura Anglosajona
TEMA DE CLASE: _Ka 4 a de i

FECHA: _[A [0/ /&

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacion Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacidn que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesion de clase.

1.- ¢Conocias o habias ya usado la aplicacién Kahoot?
NC) / NouNCQ.

2.-Con todos los complementos educativos (lecturas, presentaciones, etc.) que se usaron en clase,
¢Kahoot te simplificé de manera adecuada toda la informacién? ;( No éPor qué?

( ve "‘huq U'I;‘ pc;uu QPH—:DCE‘T CC;/T_‘X..\_, {1_-,;-‘,;-“{;;!6,'6;13

MUCho ML n;,g;,,» d(.') ;
3.- éSurgid algun imprevisto o causa al estar usando kahoot? /{ NO ¢Por qué?

[,C\ c:\p(i(“c:aoér\ Se d&lenic] ?

4.- ¢Qué fue lo que mds te atrajo la atencidn de la aplicacién usada en clase?

s Que es diverdido

« ONG  rweua e:;;-hulcaicz paf c c.g{mt’-’f‘f(;\t’f N '\c’rw'wm_

6.- §Qué modificarias o afiadirias con respecto al uso de esta aplicacién con nuestra clase?

Nado .

5.- ¢éEn qué medida usarias esta aplicacién en clase?

Regularmente @rmcasio@ Esporddicamente Solo una vez



éPor qué?

s Para Qe canda o qn.eéc clare  wn -lc:mq

lo predan  enfender g vecordar  Mefor

° Mleo el exanen.

7.- ¢Volverias a usar Kahoot como herramienta educativa? éPor qué?

5(/ 'Po:que o] eé@a:.‘}vc; 1 c‘iuer‘\FC‘Q.

8.- {Crees que el uso de aplicaciones como kahoot te ayudan a tener un mejor aprendizaje en tu
proceso escolar?

or

9.- Comentarios adicionales

Me ouaroc(m qe e profesor bea nnovador
U“\i'{ohclo e-s-(e -‘Epo éﬁ Uplic;:xc Tanes
Para qoe Sed  alumnos Q[:afenc[cm Yemas
Que Puecler\ o€ on Pccc [C:egcdeC) <n
Una cClase normal .




UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA

)
NOMBRE DE LA ASIGNATURA: ___Historia y Cultura Anglosajona

TEMA DE CLASE: : Historia de | i FECHA: 19/ 09/ &
NOMBRE DEL ALUMNO: _Y Jlinnn Yoz onin <o ;mgn OYreEn .
»

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacion Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacién que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesién de clase.

1.- éConocias o habias ya usado la aplicacién Kahoot? 1) 0 ) J omMmas lo habio vso <fo O. 5.

2.-Con todos los complementos educativos (lecturas, presentaciones, etc.) que se usaron en clase,
¢Kahoot te simplificé de manera adecuada toda la informacién? S No éPor qué? (M o /'

5\\(0'\0 Come YEePogo, FoYa YCCO‘OIOT )Q C\'O:}f‘)

ETa e i u[ [
3.- éSurgio algun imprevisto o causa al estar usando kahoot? SI  NO  ¢Por qué? Tavgapa

AvaAy | A 4q fna -

4.- {Qué fue lo que mas te atrajo la atencién de la aplicacién usada en clase? E \ d "NOMIS Mo ),

o que solemos ser 0‘30 Compe% “ng‘uoczh

6.- {Qué modificarias o afiadirfas con respecto al uso de esta aplicacién con nuestra clase? C Y&o 5’

hoda,'mc OgiOdd lo op\\’cono“n\

5.- ¢En qué medida usarias esta aplicacién en clase?

Regularmente En ocasiones Esporddicamente Solo una vez

ve



iPorqué? Me 08 C)JO O YCPCJZSCIY,

7.- éVolverias a usar Kahoot como herramienta educativa? 5'| iPorqué? &0 bc) e P O,
inclose creo gqoe estavio bien come QUTO df
exomen,

8.- éCrees que el uso de aplicaciones como kahoot te ayudan a tener un mejor aprendizaje en tu -—
roceso escolar? !
| proceso e é L

9.- Comentarios adicionales

Me ogrod.f;} lo AP P
Me JoroY Y dor vnos éegor\o\m: me s,



1.- Guia de observacion para actividad

FECHA:

NOMBRE DE LA ASIGNATURA Historia y Cultura Anglosajona
ACTIVIDAD A EVALUAR: Kahoot: Historia de los Estados Unidos 2

UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
GUIA DE OBSERVACION PARA ACTIVIDAD EN CLASE

M4 -0q — 2°/% NOMBRE DEL DOCENTE: iy e y z o

Instrucciones

Marque con (V) en el cuadro correspondiente si el producto es satisfactorio. Por otra parte marque con
(x) si el producto no es satisfactorio. En el cuadro de observaciones escriba todos los comentarios que
considere necesario.

Crol o o gue se jALIE ok nedd
yI24 aclivida

Porcentaje | Elementos a evaluar Producto Observaciones
: SI | NO
10% Se establece claramente el objetivo de la actividad l}l/ NO
10% El espacio donde se realiza la actividad '};@decuado VSI/ NO
El alumno esta familiarizado con el uso de la aplicacién, ° sl }g Hfam-; b L5 ofpinacs ey
10% programa o sitio web corecie A L af /1 cersem
10% El alumno tiene dificultades con el uso de herramientas /S{'] NO A( Ger la oo ver em Odew
tecnoldgicas [ ap |icwe foa ellos se uaf;f\
d dion  al (a%\ﬂfwya
10% La aplicacién, programa o actividad en linea despierta el interés l}l/ NO
del alumno a los temas relacionados a |la asignatura.
10% El alumno es participe constante de la actividad — ‘ﬁi/ NO
10% Existieron problemas que afectaran la actividad de clase A/ NO | &/ forarf s Joo en vre oca

10% ‘f Al finalizar la actividad existe retroalimentacion de la actividad NO
entre profesor-alumno ”
10% Al término de la actividad el docente muestra agrado con }/ NO
respecto a la actividad de la clase
10% Se cumplen con las metas establecidas ?V NO For  ona evperiencie Agrodahle

P&;a (os afominos Jsce esfe
a gllcocion . .

¥



2.- Guia de observacion: Instrumento de reflexion

UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
GUIA DE OBSERVACION

NOMBRE DE LA ASIGNATURA Historia y Cultura Anglosajona

ACTIVIDAD A EVALUAR: Kahoot: Historia de los Estados Unidos
FECHA: _/4-0% - Z2c/ @ NOMBRE DEL DOCENTE: _“Z- raacle ¢ ST

Responde a las siguientes preguntas haciendo una reflexion acerca del proceso de la actividad que realizaste.

/&Qué es o que queria ensefiar? Zo. hiv focim ol Reine Undo
4. ;Pudo lograr sus objetivos? 5¢
3.- {Qué materiales us6? ;Fueron utiles? A() [ ccston  welo * Kahoo t- ¢l a [-—’M"‘& Mes i 'L"Q’

-¢,Qué tipo de interaccién profesor-alumno tuvo lugar? €wp [i coalel ' e el ama OUS)  Guthats
;@”‘“'"‘ bl femn. €poho ehrowlinentetion al fual  de  [e eSO

3 OOC oalgo;)itrf.ﬂot)_musual" 7T.ef i-tle./r\t_lf S {u’l. \‘3\)‘-)(3 c&\ aSer | one

6.- ;Tuvo alglin problema durante la clase? &€\ M“u@i‘ ah{a’ h jq..\m‘am.w al gv.‘nc.(’"o

les .i;w:.-:.

7.- ¢Se sali6 de su plan de clase? Si fue asi jPor qué? S:  foue o0 Ryfevew e
35\4’\14\2\",-:!:-‘5 b bi 5\. Qer =\ ;.\,\—uml- ne O ~L 5 clkacs
8.- (Qué parte de la clase fueron mejores? TR Ty MY .\w&o Ches o lommes M%-lm .
o w ?11 ‘-—:pu_(‘_.g Coneg toanta. 8 - .
- ;Qué parte de la clase fueron peores? . \5 T (,E ces  ch%ide IP")\O levie \'é_c.(\a L:«?-\ co
e recewn QA \c,k
10.- ;Ensefiaria la clase de forma distinta'si tuviera que darla otravez? ps il \;“,Lo sola M
PVLLOUC«fG-A ds O m \ck Ledlwisn o= n\LL»‘/\_Q_,L ne Q{c,qcaa,

Preguntas sobre los alumnos
1. (Estaban hoy todos sus alumnos? Mo. Falfor on alomws

2. ;Han participado activamen&e enlaclase? = Lo Pev Lol Puaios Lj/ S — l ‘”’"‘l Phen b
Cownnre el ondolean te fum eakrek enicle
3. z,(olglng ha reﬁsgiqglﬁo ;1 a’sdus\ d1§t$nms nec:.:SIdades? Foe odicuads eic;o} won  |loa :Ac‘l ¢ QCC [Onis
¢ - \ . (=P P . .
4. ;Ha sido la clase muy dificil para sus alumnos? Mo. Gele ol paler  yogistewrse en saboo b

5. {Qué cree que han aprendido realmente los alumnos en la clase? A ‘fonecex o LV" SRR T

Wisde'ricos 1o e (—QnTM counte. ele e,([o
6. {Qué les ha gustado més de la clase? | _ heviam e wehy (e» (’ .L,Jo..u e eviax ¥
k e~ O ,\o],p

7. (Ha habido algo a lo que no han reaccionado bien? & " en Scucrowts lem Sen sed  Lar duba

on (e«




"

-

UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA

/

NOMBRE DE LA ASIGNATURA: __Historia y Cultura Anglosajon
TEMA DE CLASE:/ Kahoot: Historia del Reino Unido FECHA: _24 |od 118
NOMBRE DEL ALUMNO: _p \ey 1a Marianne Hanzene  Balboucha .

El siguiente cuestionario es aplicado a alumnos de la asignatura de Historia y Cultura Anglosajona de la
Universidad del Valle de Puebla Campus Tehuacén. Las preguntas que a continuacin se enumeran son
referentes al tema de ‘Historia del Reino Unido’ que se llevé a cabo los dias 17 y 24 de septiembre.

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacién Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacién que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesién de clase.

1.- {Cémo Kahoot fortalecié tu proceso de aprendizaje con respecto a la historia del Reino Unido
en la clase de historia y cultura anglosajona?

KoWwoo 1

P \ ] 3 r 4
a v a1t en ot MA € f€EOVA A4 ~ ‘{?'\L?' V2 C

2.- Usando Kahoot con el tema de Historia del Reino Unido, ¢ Qué fue lo que més te atrajo la
atencién en tu proceso educativo durante la clase de historia y cultura anglosajona?

toe \o VN LA

3.- {De qué manera Kahoot te simplificé los contenidos referentes a la historia del Reino Unido de
la asignatura de historia y cultura anglosajona?

*) 1 \

Y\ . 1
L | 3 "\ O } ¢



4.- Después de usar Kahoot en la clase de historia y cultura anglosajona, ¢{Qué tanto interés te
fomenté o aumentc:}tu propia busqueda de informacién acerca de la historia del Reino Unido?
. r ; .

Ay K awoo } lovnenls & -. o S A\,

y

6.- éCrees que el uso de la aplicacién Kahoot te ayudd a tener un mejor aprendizaje en tu proceso
escolar en la materia de historia y cultura anglosajona? ¢Por qué?

7.- éConsideras que para aprender temas histéricos del Reino Unido Kahoot es una herramienta
alterna adecuada para la clase de historia y cultura anglosajona? éPor qué?

8.- Otras observaciones



2
UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA

NOMBRE DE LA ASIGNATURA: __Historia y Cultura Angloééigna

TEMA DE CLASE: _Kahoot: Historia del Reino Unido . / FECHA: 24 /o9 /2
NOMBRE DEL ALUMNO: __Pvnsy A Wdez  Hdez

El siguiente cuestionario es aplicado a alumnos de la asignatura de Historia y Cultura Anglosajona de la
Universidad del Valle de Puebla Campus Tehuacén. Las preguntas que a continuacién se enumeran son
referentes al tema de ‘Historia del Reino Unido’ que se Ilevé a cabo los dias 17 y 24 de septiembre.

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacién Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacién que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesién de clase.

1.- {Como Kahoot fortaleci6 tu proceso de aprendizaje con respecto a la historia del Reino Unido
en la clase de historia y cultura anglosajona?

2.- Usando Kahoot con el tema de Historia del Reino Unido, éQué fue lo que mas te atrajo la
atencién en tu proceso educativo durante la clase de historia y cultura anglosajona?

3.- {De qué manera Kahoot te simplificé los contenidos referentes a la historia del Reino Unido de
la asignatura de historia y cultura anglosajona?



éPor qué?
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7.- {Volverias a usar Kahoot como herramienta educativa? 5 | éPor qué?
S UV Lonere de Givovazer los desv~c s

8.- éCrees que el uso de aplicaciones como kahoot te ayudan a tener un mejor aprendizaje en tu
proceso escolar?

- \ ‘
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- Co0 | T¢ v e\ C\( Uo CY \ ] A
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9.- Comentarios adicionales



UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA

NOMBRE DE LA ASIGNATURA: __ Historia v Cultura Anglosaiona ‘
TEMA DE CLASE: Mmﬁiﬁmig_d%lﬂejannido FECHA: _ 24/ 049/ 201\¥
NOMBRE DEL ALUMNO: v Tenandez  Nillgorono

El siguiente cuestionario es aplicado a alumnos de la asignatura de Historia y Cultura Anglosajona de la
Universidad del Valle de Puebla Campus Tehuacén. Las preguntas que a continuacién se enumeran son
referentes al tema de ‘Historia del Reino Unido’ que se llevé a cabo los dias 17 y 24 de septiembre.

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacién Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacién que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesién de clase.

1.- ¢Cémo Kahoot fortalecid tu proceso de aprendizaje con respecto a la historia del Reino Unido
en la clase de historia y cultura anglosajona?
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2.- Usando Kahoot con el tema de Historia del Reino Unido, ¢Qué fue lo que més te atrajo la
atencién en tu proceso educativo durante la clase de historia y cultura anglosajona?

FU Gor e 5\'{(!%{ rn b a0 e u con l.q\f') ™Mo r)--rf. =ro)
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3.- éDe qué manera Kahoot te simplificé los contenidos referentes a la historia del Reino Unido de
la asignatura de historia y cultura anglosajona?
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4.- Después de usar Kahoot en la clase de historia y cultura anglosajona, ¢ Qué tanto interés te
fomenté o aumenta tu propia busqueda de informacién acerca de la historia del Reino Unido?
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6.- {Crees que el uso de la aplicacién Kahoot te ayudé a tener un mejor aprendizaje en tu proceso
escolar en la materia de historia y cultura anglosajona?

éPor qué?
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7.- ¢{Consideras que para aprender temas histéricos del Reino Unido Kahoot es una herramienta
alterna adecuada para la clase de historia y cultura anglosajona?

éPor qué?
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8.- Otras observaciones
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UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
Ccu ESTIONARIO'-ENTREVIST A

/ NOMBRE DE LAASIGNATURA. Historia y Cultura Anglosajona d

TEMA DE CLASE: i IRelno Unido FECHA: 1Y —Sepd ~\7
NOMBRE DEL ALUMNO: __\! \4 0w g (LY

El siguiente cuestionario es aplicado a alumnos de la asignatura de Historia y Cultura Anglosajona de la
Universidad del Valle de Puebla Campus Tehuacén. Las preguntas que a continuacién se enumeran son
referentes al tema de ‘Historia del Reino Unido’ que se llevé a cabo los dias 17 y 24 de septiembre.

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacién Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacién que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesién de clase.

= 1.- ¢Cdmo Kahoot fortalecié tu proceso de aprendizaje con respecto a la historia del Reino Unido
en la clase de historia y cultura anglosajona?

= Me ayode e oy : ‘ g

2.- Usando Kahoot con el tema de Historia del Reino Unido, ¢Qué fue lo que més te atrajo la
o atencion en tu proceso educativo durante la clase de historia y cultura anglosajona?
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3.- ¢De qué manera Kahoot te simplificé los contenidos referentes a la historia del Reino Unido de
= la asignatura de historia y cultura anglosajona?

L\w,\j"‘ \“: ! ?\“\,“ A % A
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4.- Después de usar Kahoot en la clase de historia y cultura anglosajona, éQué tanto interés te
fomentd o aumentd tu propia blisqueda de informacidn acerca de la historia del Reino Unido?
‘ a i
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6.- éCrees que el uso de la aplicacién Kahoot te ayudé:a tener un mejor aprendizaje en tu proceso  \. . 4

escolar en la materia de historia y cultura anglosajona? éPor qué?
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7.- ¢Consideras que para aprender temas histéricos del Reino Unido Kahoot es una herramienta
alterna adecuada para la clase de historia y cultura anglosajona? éPor qué?
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8.- Otras observaciones



UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
— CUESTIONARIO-ENTREVISTA

, NOMBRE DE LA ASIGNATURA: __Historia y Cultura Anglosajona g
TEMA DE CLASE: _Kahoot: Historia del Reino Unido FECHA: _2 Y - Sﬁ‘p— 18
NOMBRE DEL ALUMNO: _Sanehez. Pxalderns Lis=et

El siguiente cuestionario es aplicado a alumnos de la asignatura de Historia y Cultura Anglosajona de la
- Universidad del Valle de Puebla Campus Tehuacan. Las preguntas que a continuacién se enumeran son
referentes al tema de ‘Historia del Reino Unido’ que se llevé a cabo los dias 17 y 24 de septiembre.

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacién Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacion que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesién de clase.

1.- ¢Cémo Kahoot fortalecié tu proceso de aprendizaje con respecto a la historia del Reino Unido
en la clase de historia y cultura anglosajona?

- Por medio de un repoto, Dreaon’ros ol oror
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2.- Usando Kahoot con el tema de Historia del Reino Unido, ¢Qué fue lo que més te atrajo la
= atencién en tu proceso educativo durante la clase de historia y cultura anglosajona?

. \O «gﬂQer dﬁ S() V%Qb\eYﬁO’ C\e‘.‘»OS %UCQEOS‘
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3.- ¢éDe qué manera Kahoot te simplificé los contenidos referentes a la historia del Reino Unido de
la asignatura de historia y cultura anglosajona?
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4.- Después de usar Kahoot en la clase de historia y cultura anglosajona, ¢ Qué tanto interés te
fomenté o aumenta tu propia busqueda de informacién acerca de la historia del Reino Unido?

Cievios casas  Qoe hoblomos  olvicdodo (Jdotos Conood

6.- ¢Crees que el uso de la aplicacién Kahoot te ayudd a tener un mejor aprendizaje en tu proceso
escolar en la materia de historia y cultura anglosajona? <1 ¢Por qué?

ed> Un repaso en lo que UMOS Bobre dxkg
Yern

7.- ¢Consideras que para aprender temas histéricos del Reino Unido Kahoot es una herramienta
alterna adecuada para la clase de historia y cultura anglosajona? ) ¢éPor qué?

or qoe Jf\eﬂe Awergas P(egunﬁsgg como ON xgmén
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8.- Otras observaciones



UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA

i

/ NOMBRE DE LAASIGNATURA: Historia y Cultura Anglosajona
7 TEMA DE CLASE: _Kahoot: Historia del Reino Unido FECHA: _24 /&< o [ 2018
NOMBRE DEL ALUMNO: Netorny Cizloetld THender  Touwei(a

El siguiente cuestionario es aplicado a alumnos de la asignatura de Historia y Cultura Anglosajona de la
Universidad del Valle de Puebla Campus Tehuacén. Las preguntas que a continuacion se enumeran son
referentes al tema de ‘Historia del Reino Unido’ que se llevd a cabo los dias 17 y 24 de septiembre.

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacién Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacién que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesién de clase.

1.- ¢Como Kahoot fortalecié tu proceso de aprendizaje con respecto a la historia del Reino Unido
en la clase de historia y cultura anglosajona?
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2.- Usando Kahoot con el tema de Historia del Reino Unido, ¢ Qué fue lo que mds te atrajo la

atencién en tu proceso educativo durante la clase de historia y cultura anglosajona?
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3.- éDe qué manera Kahoot te simplificé los contenidos referentes a la historia del Reino Unido de
la asignatura de historia y cultura anglosajona? ‘
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4.- Después de usar Kahoot en la clase de historia y cultura anglosajona, ¢Qué tanto interés te
fomenté o aumentd tu propia busqueda de informacién acerca de la historia del Reino Unido?
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6.- ¢Crees que el uso de la aplicacién Kahoot te ayudé a tener un mejor aprendizaje en tu proceso
escolar en la materia de historia y cultura anglosajona? éPor qué?
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7.- ¢Consideras que para aprender temas histéricos del Reino Unido Kahoot es una herramienta

alterna adecuada para la clase de historia y cultura anglosajona? éPor qué? ‘
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8.- Otras observaciones



UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO-ENTREVISTA

NOMBRE DE LA ASIGNATURA: __Historia y Cultura Anglosajona — '
TEMA DE CLASE: _Kahoot: Historia del Reino Uni FECHA: Y [4g {704
NOMBRE DEL ALUMNO: _Z €10 1 oonas m T4 v d

El siguiente cuestionario es aplicado a alumnos de la asignatura de Historia y Cultura Anglosajona de la
Universidad del Valle de Puebla Campus Tehuacan. Las preguntas que a continuacién se enumeran son
referentes al tema de ‘Historia del Reino Unido’ que se llevé a cabo los dias 17 y 24 de septiembre.

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacién Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacién que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesién de clase.

1.- ¢éCémo Kahoot fortalecié tu proceso de aprendizaje con respecto a la historia del Reino Unido
en la clase de historia y cultura anglosajona? - © . i e A ’\‘
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2.- Usando Kahoot con el tema de Historia del Reino Unido, ¢Qué fue lo que més te atrajo la
atencion en tu proceso educativo durante la clase de historia y cultura anglosajona?
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3.- ¢{De qué manera Kahoot te simplificé los contenidos referentes a la historia del Reino Unido de
la asignatura de historia y cultura anglosajona?
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4.- Después de usar Kahoot en la clase de historia y cultura anglosajona, ¢Qué tanto interés te
fomenté o aumentd tu propia busqueda de informacién acerca de la historia del Reino Unido?
3 \ / 1 3 ¢ a { 1 4 /
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6.- ¢Crees que el uso de la aplicacién Kahoot te ayudé a tener un mejor aprendizaje en tu proceso
escolar en la materia de historia y cultura anglosajona? éPor qué?

1
o ' L
& VW Ca © ¥ <

7.- ¢{Consideras que para aprender temas histéricos del Reino Unido Kahoot es una herramienta
alterna adecuada para la clase de historia y cultura anglosajona? éPor qué?

<

8.- Otras observaciones



UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN
CUESTIONARIO,—ENTREVISTA

NOMBRE DE LA ASIGNATURA: ___Historia y Cultura Anglosajona

TEMA DE CLASE: _Kahoot: Historia del Relno Unido
NOMBRE DEL ALUMNO: \

_ FECHA:. 259 F oq//g

El siguiente cuestionario es aplicado a alumnos de la asignatura de Historia y Cultura Anglosajona de la
Universidad del Valle de Puebla Campus Tehuacan. Las preguntas que a continuacion se enumeran son
referentes al tema de ‘Historia del Reino Unido’ que se llevé a cabo los dias 17 y 24 de septiembre.

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacion Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacién que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesion de clase.

1.- ¢Como Kahoot fortalecid tu proceso de aprendizaje con respecto a la historia del Reino Unido
en la clase de historia y cultura anglosajona?
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2.- Usando Kahoot con el tema de Historia del Reino Unido, ¢Qué fue lo que mas te atrajo la
atencién en tu proceso educativo durante la clase de historia y cultura anglosajona?
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3.- éDe qué manera Kahoot te simplifico los contenidos referentes a la historia del Reino Unido de
la asignatura de historia y cultura anglosajona?
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4.- Después de usar Kahoot en la clase de historia y cultura anglosajona, ¢ Qué tanto interés te
fomentd o aumenté tu propia blusqueda de informacidn acerca de la historia del Reino Unido?
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6.- ¢Crees que el uso de la aplicacién Kahoot te ayudd a tener un mejor aprendizaje en tu proceso
escolar en la materia de historia y cultura anglosajona? éPor qué?
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7.- éConsideras que para aprender temas histéricos del Reino Unido Kahoot es una herramienta
alterna adecuada para la clase de historia y cultura anglosajona? ¢Por qué?
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8.- Otras observaciones
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UNIVERSIDAD DEL VALLE DE PUEBLA CAMPUS TEHUACAN

CUESTIONARIO-ENTREVISTA
NOMBRE DE LA ASIGNATURA: __Historia y Cultura Anglosaiona £ ,
TEMA DE CLASE: _Kahoot: Historia del Reino Unido _ FECHA QR [ /09 N

NOMBRE DEL ALUMNO: _Y.uhan.a.‘laz.m.\.njao.\:mga_ﬁ};m "

El siguiente cuestionario es aplicado a alumnos de la asignatura de Historia y Cultura Anglosajona de la
Universidad del Valle de Puebla Campus Tehuacén. Las preguntas que a continuacién se enumeran son
referentes al tema de ‘Historia del Reino Unido’ que se llevé a cabo los dias 17 y 24 de septiembre.

Instrucciones: Responde a los siguientes preguntas en base a la aplicacién Kahoot que usaste como
complemento en la clase del tema establecido. Proporciona toda la informacién que consideres
necesaria. Plasma todas las observaciones que creas conveniente referente a esta sesién de clase.

1.- ¢£C6mo Kahoot fortalecid tu proceso de aprendizaje con respecto a la historia del Reino Unido
en la clase de historia y cultura anglosajona? P Yo qu Ta de €5+L)CJ \O, JC‘ que
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2.- Usando Kahoot con el tema de Historia del Reino Unido, ¢Qué fue lo que més te atrajo la
atencién en tu proceso educativo durante la clase de historia y cultura anglosajona?

ho histovia de los veges y Féinos yo gqoe es
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3.- ¢{De qué manera Kahoot te simplificé los contenidos referentes a la historia del Reino Unido de
la asignatura de historia y cultura anglosajona? E # \0 e\ nbd rac, c"-n ,,l e | os
| c9o nYas Yya qo ete rezome el teapmo ﬁ solo
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4.- Después de usar Kahoot en la clase de historia y cultura anglosajona, {Qué tanto interés te
fomenté o aumentd tu propia bisqueda de informacién acerca de la historia del Reino Unido?
7 ; ‘

”dcko,ﬁ@ que& me Jguea/e con o '\ﬁ/higa
de Sabey mas.

6.- ¢Crees que el uso de la aplicacion Kahoot te ayudd a tener un mejor aprendizaje en tu proceso
escolar en la materia de historia y cultura anglosajona? <  ¢Por qué? Me 03 A0 O

YC“(OO\\men%O‘ Mo (c_)nOCiMiC‘ﬂ%OSA

7.- ¢{Consideras que para aprender temas histéricos del Reino Unido thoot es una herramienta
alterna adecuada para la clase de historia y cultura anglosajona? < 1 éPor qué? PO ¥ q ¢

le sivve Como e Paso.

8.- Otras observaciones



	Título: El uso de Kahoot como medio de simplificación de información e incremento de aprendizaje en el alumno de nivel superior en una clase de historia y cultura anglosajona



