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RESUMEN

El objetivo de la investigacion fue establecer la relacion que existe entre
Kahoot y la comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la
Institucion Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022. El
estudio se relaciond con las siguientes teorias de la comunicaciéon: La sociedad de
red de Manuel Castells, la aldea global de Marshall Mc Luhan y la conectividad de

George Siemens.

El tipo de investigacion fue aplicada, de enfoque cuantitativo, de disefio no
experimental con un nivel de estudio correlacional. En lo que respecta la poblacién
de estudio, con el fin de enriquecer el trabajo de investigacion, se seleccioné a la
primera poblacion conformada por 54 estudiantes y la segunda poblacién por 8
docentes del nivel secundario de la |.E.P. “Divino San Pedro”. Asimismo, para la
recolecciéon de datos se utilizo la técnica de la encuesta y se elaboré el instrumento

del cuestionario para cada poblacion.

En referencia a los resultados, la prueba de normalidad que se aplic6 en la
poblacion de estudiantes obtuvo una muestra no parameétrica (menor o igual a 5%),
por consiguiente, los resultados se midieron mediante el coeficiente de correlacion
de Spearman y se encontré una correlacion positiva perfecta de 1,00 para las
variables Kahoot y comunicacion digital. Por otro lado, la prueba de normalidad en
la poblacion de docentes fue paramétrica (mayor a 5.1%), por lo que se utilizo el
coeficiente de correlacion de Pearson y se alcanz6 una muy buena correlacion de

0, 807 para las variables Kahoot y comunicacion digital.

Palabras clave: Kahoot, comunicacion digital, hipertextualidad, interactividad y

multimedialidad.
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ABSTRACT

The objective of the research was to establish the relationship between
Kahoot and digital communication in high school students and teachers of the
Institucion Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022. The
study was related to the following communication theories: Manuel Castells' network

society, Marshall Mc Luhan's global village and George Siemens' connectivity.

The type of research was applied, quantitative approach, non-experimental
design with a correlational level of study. With regard to the study population, in
order to enrich the research work, the first population was selected to consist of 54
students and the second population consisted of 8 teachers of the secondary level
of the I.LE.P. "Divino San Pedro". Likewise, the survey technique was used for data

collection and the questionnaire instrument was elaborated for each population.

In reference to the results, the normality test that was applied in the student
population obtained a non-parametric sample (less than or equal to 5%), therefore,
the results were measured by Spearman's correlation coefficient and a perfect
positive correlation of 1.00 was found for the variables Kahoot and digital
communication. On the other hand, the normality test in the population of teachers
was parametric (greater than 5.1%), therefore, Pearson's correlation coefficient was
used and a very good correlation of 0, 807 was reached for the variables Kahoot

and digital communication.

Key words: Kahoot, digital communication, hypertextuality, interactivity and

multimedia.



I. INTRODUCCION

En el escenario actual, la comunicacion, la tecnologia y las nuevas
herramientas digitales, nos ofrecen multiples plataformas en la web. De un tiempo
a esta parte, han surgido herramientas virtuales que poseen la capacidad de
comunicar y transmitir informacion a partir de la interaccion e interactividad
adecuadas a los medios digitales (Viloria et al., 2019). Desde un enfoque
comunicacional podemos observar la integracion de nuevos formatos digitales. Un
flujo de intercambio de informacion donde interviene el lenguaje interconectado a
través de la tecnologia y que requiere un mayor porcentaje participativo del
receptor. Las oportunidades y los riesgos asociados con la creciente dependencia
de la tecnologia en los usuarios en respuesta a la aparicion de la COVID-19,
incrementd la trascendencia del uso de la tecnologia y por consiguiente de los

recursos digitales en el &mbito educativo (Rappoport et al., 2020).

El uso de la tecnologia implica dificultades desde el conocimiento y manejo
de habilidades digitales. En la educacion han adoptado el modelo de aprendizaje
combinado, que se compone del aprendizaje presencial y virtual (Zhou et al., 2021).
En este sentido, los docentes deben integrar a la practica un entorno comunicativo

digital mediante las plataformas virtuales (Guerra et al., 2020).

En el mundo, Kahoot es una plataforma web, que ofrece multiples recursos
apoyado en el formato digital. Una herramienta util para los jévenes que buscan
reforzar sus conocimientos de forma dindmica a través de la comunicacion digital.
De acuerdo a lo publicado por la consultoria Interbrand el afio 2020, representd un
fuerte crecimiento para Kahoot, con alrededor de 5 mil millones de jugadores de
193 paises (2021).

En el Peru, este recurso es utilizado como estrategia metodoldgica que
ayuda a promover el entretenimiento y el aprendizaje entre los jovenesa través de
la virtualidad, sin embargo, esta herramienta solo es utilizada por instituciones que

cuentan con los medios para implementar la gamificacion en su ensefianza.



La gamificacion es distinta al aprendizaje que se basa en juegos y los juegos
serios, debido a que utiliza algunos componentes de esos pasatiempos Sin
transformar el proceso de aprendizaje en un juego completo (Scotty Palmer, 2021).
La gamificacion es una estrategia importante para lograr que las personas
participen, de forma divertida y proactiva, en situaciones que requieren de
motivacion (Satta, 2017).

En el ambito local, en la Institucion Educativa Privada Divino San Pedro de
Lurigancho - Chosica, existe la dificultad para utilizar herramientas digitales, debido
a que no todos los docentes y estudiantes conocen la plataforma Kahoot. Manejar
las herramientas tecnologicas necesita de tiempo, inversion y capacitacion
constante (Jiménez, 2019). Por otro lado, existen factores que dificultan el uso de
las herramientas digitales, debido a que no todos los docentes o estudiantes
cuentan con buena sefal de internet o dispositivos como celular, tablet, laptop o

computadora (Cusicuna et al., 2019).

En ese sentido, el problema de la investigacion es: ¢, qué relacion existe entre
Kahoot y la comunicacién digital en estudiantes y docentes de secundaria de la
Institucion Educativa Particular Divino San Pedro - Lurigancho - Chosica, 20227 De
igual modo, los problemas especificos son: ¢ qué relacién existe entre Kahoot y la
hipertextualidad de la comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria
de la Institucion Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica,
20227, ¢qué relacion existe entre Kahoot y la interactividad de la comunicacion
digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa
Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022? y ¢ qué relacion existe
entre Kahoot y la multimedialidad de la comunicacion digital en estudiantes y
docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino San Pedro,

Lurigancho - Chosica, 20227.

El trabajo se justifica de forma tedrica desde el conocimiento existente
acerca de la plataforma Kahoot como un instrumento digital comunicativo en un
entorno virtual, apoyada en las teorias de la comunicacion. Estas herramientas
ofrecen a las personas la capacidad de aplicar conocimientos previos o aprender
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nuevas habilidades en un ambito virtual mas atractivo (Melstveit et al., 2021). En
este aspecto, para Mamani, las herramientas digitales son necesarias para que el
hombre pueda interactuar con la tecnologia y sea mas sencillo incorporarlas en su
actividad diaria. Por lo tanto, la plataforma ofrece a los usuarios una comunicacion

mas rapida e interactiva (2021).

Por otro parte, se justifica de forma practica debido a que, plantea los
objetivos, con el fin de culminar con el desarrollo del estudio, al establecer diversos
elementos de la plataforma Kahoot para fomentar la comunicacion digital entre
estudiantes y docentes de la |.E.P Divino San Pedro, a través de una experiencia

online participativa.

La justificacién de esta investigacion es de caracter metodoldgica porque se
emplea la técnica del cuestionario, con ello se busca conocer la utilidad
comunicativa de la herramienta virtual Kahoot, que servird como antecedentes para

proximas investigaciones.

En el aspecto social, se considera que el cumplimiento de los objetivos
ayudara a la institucion Divino San Pedro a promover el uso de plataformas digitales
como Kahoot y de las nuevas tecnologias de forma mas significativa para los
estudiantes. Asimismo, motiva a que los docentes puedan emplear recursos
tecnologicos en sus clases para trabajar sin limitaciones en cualquier espacio y
tiempo.

En lo que respecta a la contribucién social, ayudara en medida que le
corresponda a los estudiantes y docentes a mejorar la comunicacion interpersonal
entre si, potenciando sus habilidades a través de la tecnologia. Ademas, desde el
punto de partida comunicacional, se puede exponer posibles estrategias de
solucion ante la dificultad de relacionarse o intercambiar informacion en el &mbito

educativo, laboral o social.

Como meta de esta investigacion el objetivo principal fue establecer la
relacion que existe entre Kahooty la comunicacién digital en estudiantes y docentes
de secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho
- Chosica, 2022.



Con respecto a los objetivos especificos; determinar la relacion que existe
entre Kahoot y la hipertextualidad de la comunicacion digital en estudiantes y
docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino San Pedro,
Lurigancho - Chosica, 2022. Determinar la relacion que existe entre Kahoot y la
interactividad de la comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria
de la Institucidon Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.
Determinar la relacion que existe entre Kahoot y la multimedialidad de la
comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion

Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

De la misma manera, se plantea la siguiente hipotesis general: H1 existe
relacion entre Kahoot y la comunicacién digital en estudiantes y docentes de
secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho —
Chosica, 2022. Por otro lado, HO no existe relacion entre Kahoot y la comunicacion
digital en docentes y estudiantes de secundaria de la Institucion Educativa

Particular Divino San Pedro Lurigancho, Chosica, 2022.

En cuanto a hipotesis especificas se tiene: H1 existe relacion entre Kahoot y
la hipertextualidad de la comunicacion digital en estudiantes y docentes de
secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho —
Chosica, 2022; en este sentido HO no existe relacion entre Kahoot y la
hipertextualidad de la comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria
de la Institucién Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho — Chosica,
2022. H2 existe relacion entre Kahoot y la interactividad de la comunicacion digital
en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular
Divino San Pedro, Lurigancho — Chosica, 2022; HO no existe relacion entre Kahoot
y la interactividad de la comunicacién digital en estudiantes y docentes de
secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho —
Chosica, 2022. H3 existe relacion entre Kahoot y la multimedialidad de la
comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion
Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho — Chosica, 2022. Asimismo, HO

no existe relacion entre Kahoot y la multimedialidad de la comunicacién digital en



estudiantes y docentes de secundaria de la Institucién Educativa Particular Divino

San Pedro, Lurigancho — Chosica, 2022.

II. MARCO TEORICO

Al efectuar una indagacion con respecto a las categorias del presente trabajo
se hallaron los siguientes estudios a nivel internacional como nacional: A nivel
nacional, un estudio en Arequipa realizado por Huaman (2021), plante6 determinar
el nivel de influencia de Kahoot en los estudiantes de cuarto grado de primaria de
la Institucién Educativa Nueva Juventud de Santa Rita de Siguas; investigacion
cuantitativa. Los resultados demuestran que Kahoot es una herramienta interactiva
gue motiva el interés de los alumnos en participar en las clases, gracias a la
gamificacion. El estudio concluye que el aplicativo Kahoot influye en la motivacion
de los estudiantes, destacando el interés por desarrollar actividades académicas
utilizando las herramientas digitales que proporciona la plataforma. El aporte es que

deben determinar los beneficios que otorga la plataforma para los docentes.

Pefia (2020), en un estudio realizado para la Universidad San Martin de
Porres, expuso como objetivo, determinar la relacién que existe entre el uso de
Kahoot como herramienta virtual en el aprendizaje de la robdtica en los estudiantes
de Mecatrénica del Instituto de Investigacién y Desarrollo de Administracion y
Tecnologia; investigacién descriptiva-correlacional. Asimismo, los resultados
determinan a Kahoot como una herramienta virtual. Se concluye que el uso de la
plataforma Kahoot se vincula considerablemente con el aprendizaje interactivo del
curso de mecatronica. El aporte es considerar las herramientas que ofrece la

plataforma.

Alvarez (2019), propuso determinar la relacion que existe entre las actitudes
y la motivacion hacia el Kahoot y el rendimiento académico de xii estudiantes de
pregrado de una universidad privada de Lima; investigacion cuantitativa. Los
resultados demuestran que los estudiantes reconocen a Kahoot como una
herramienta virtual util para su desempefio académico. Por otro lado, se concluye
gue existe una correlacion eficaz en medio de las actitudes y la motivacion hacia

Kahoot, de estudiantes de pregrado de una universidad privada de Lima.



Otro estudio realizado para la Universidad San Ignacio de Loyola, Cordova
(2020), plante6 como objetivo de estudio, determinar el nivel de satisfaccion de la
aplicacion del programa Kahoot en el area de matematica en estudiantes de
segundo grado de secundaria de la institucion educativa Los Educadores de San
Luis, Lima; investigacién cuantitativa. Los resultados demuestran que los
estudiantes optan por utilizar Kahoot por la motivacion y practica en su formacion
académica, debido a que les brinda la oportunidad de reforzar conocimientos a
través de la tecnologia. El estudio concluye que, pese a los beneficios, existen
deficiencias en el aspecto técnico, acerca de la cobertura de lared y la carencia de
equipos tecnoldgicos en el aula. El aporte es que deben establecer qué tipo de
herramientas comunicacionales brinda esta plataforma virtual que la convierte en

efectiva para los estudiantes.

Salazar (2020), plante6 como objetivo aplicar la gamificacion Kahoot para el
fortalecimiento de la asignatura lengua castellana en las estudiantes del grado 6°
del Colegio de La Inmaculada en Medellin — Antioquia. Los resultados indican que,
las docentes destacaron el interés, gusto y concentracion que manifestaron las
estudiantes en el instante que jugaban y demostraban sus logros obtenidos con
cada una de las preguntas planteadas en el kahoot. Por su parte, los resultados de
la encuesta de las estudiantes arrojaron que el 100% les agradoé la clase porque,
se implementaron estrategias gamificadas, divertidas, faciles y didacticas. En
conclusion, la gamificacion Kahoot evidentemente fue una herramienta innovadora
y original tanto para las estudiantes como para las docentes, dado a las multiples
probabilidades que presenta para afianzar conocimientos, para ofrecer otras
maneras divertidas de aprender y para brindar entornos de aprendizajes distintos a
los tradicionales.

Maraza et al. (2019) plantearon como objetivo evaluar la influencia de las
herramientas de gamificacion online como Kahoot y Quizizz en el proceso de
retroalimentacion de aprendizajes de los estudiantes de la asignatura de
Tecnologia Educativa. Los resultados demuestran que, pese a la afinidad de las
plataformas, mediante Quizizz los alumnos presentan una respuesta positiva a

retroalimentar los conocimientos a comparacion de Kahoot evidenciado por el



medio de aspectos de software, impide una optima retroalimentacion de

aprendizajes.

Los autores concluyeron que la herramienta digital kahoot, brinda una
retroalimentacion atil para el alumnado. Con un lenguaje facil de comprender y una
interfaz dinamica logrando que los alumnos puedan tener una motivacion para
lograr mejores calificaciones, asimismo de enfocar mejor su concentracion en las

fases de la evaluacion.

Rodriguez et al. (2021) propusieron desarrollar la competencia lectora en
estudiantes de grado tercero de la institucién educativa Gustavo Rojas Pinilla de la
ciudad de Tunja mediante el uso de secuencias didacticas elaboradas desde el
enfoque comunicativo mediadas por Recursos Educativos Digitales disefiadas en
las aplicaciones wix, ardora mobbyt, kahoot. Los resultados demuestran que
deberia ejecutarse desde el principio de la etapa escolar, debido a que la respuesta
lograda ha sido de satisfaccion por parte los infantes. Concluyen que las diferentes
aplicaciones y programas que nos brinda la tecnologia pueden emplearse para
apoyar el proceso escolar de los estudiantes de todos los grados, edades e
instituciones educativas, permitiendo que los nifios se involucren y desarrollen sus

potenciales.

Segura et al. (2019) plantearon como objetivo, la evaluacion de las
prestaciones de Kahoot para la evaluacion continua, asi como la contribucién de
esta herramienta para mejorar la motivacion, el aprendizaje y el rendimiento de los
alumnos en las técnicas de toma de decisiones empresariales. Los resultados
evidencian que gran parte de los estudiantes consideran que es entretenido, que
representa una buena herramienta para practicar conceptos. También, incrementa
la intervencién durante las clases y aporta una retroalimentacion inmediata tanto al
alumno como al docente. En conclusion, gran parte de los alumnos sefialan que es
entretenido y que la plataforma es buena para repasar conceptos porque incrimenta

la intervenciéon en las sesiones.

Hoyo (2017), planteé como objetivo comprobar si a través de un cuestionario
Kahoot se pueden detectar una serie de errores tipo en una evaluacion en
estudiantes de primer grado de secundaria en la IES Aurantia, Almeria;
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investigacion cuantitativa. Los resultados demuestran que Kahoot puede emplearse
como instrumento de soporte al educador para reconocer, en este asunto en
concreto, errores tipo. El autor concluydé que Kahoot ejerce evidentemente como
ayuda al profesor, debido a que los datos proporcionados son fundamentales ya
gue no solo sefalan el nivel del grupo, sino que ademas contribuye informacion
interesante referente a los errores de los estudiantes, informacion que sera util para

reforzar algunos conocimientos.

Dado el contexto, existen teorias relacionadas a la investigacion que
evidencian el uso de Kahoot como recurso digital y su relacion con la comunicacion
digital. La teoria de la conectividad de George Siemens (2004), se relaciona con la
investigacion porque permite conocer las nuevas tecnologias y espacios creados
para comunicarnos, reforzar conocimientos y habilidades en un entorno digital.
Asimismo, provee una mirada de la importancia de utilizar herramientas digitales
en estudiantes y docentes para tener acceso a ideas y conceptos de otras partes

del mundo.

El estudio sobre el uso de la tecnologia a través de redes de conocimiento,
el surgimiento de las redes sociales y las fuentes de informacion permite a los
usuarios conectarse en la era digital. Con el tiempo se han desarrollado alternativas
digitales que a la actualidad permite a cualquier persona enriquecer Ssus
conocimientos a través de Internet. La aparicion de espacios virtuales mejora la
condicién de las personas para comunicarse de forma activa, participativa y creativa
a través de herramientas tecnoldgicas, construyendo nuevos conocimientos
(Velasquez et al.,2021).

Manuel Castells con la Teoria de la sociedad de red (1998), sefiala que la
tecnologia ha convertido mas interactiva la manera tradicional de comunicarnos. A
medida que los estudiantes y docentes aprendan a utilizar los recursos digitales
fortalecerdn nuevos conocimientos a través de la multimedialidad como videos,

imagenes, sonidos.

La introduccién de la tecnologia a la sociedad ha evolucionado y mejorado
el desempefio de las personas en el ambito educativo, laboral o en las actividades

cotidianas. Por lo tanto, la comunicacién no solo se da a través de los medios
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tradicionales, sino también los usuarios pueden crear, reunir y transmitir

informacioén utilizando herramientas digitales (Fundacion Gabo, 2019).

La teoria de la aldea global (1964) de Marshall McLuhan, sugiere que todos
los avances en la sociedad se deben a como las nuevas tecnologias alteraron la
forma de cOmo nos comunicamos e interrelacionamos con otras personas.
Actualmente la gente se puede enterar de manera inmediata de lo que sucede en
cualquier lugar, gracias a la television, la internet y otros medios. El surgimiento de
internet es la realizacion mas clara del planteamiento de McLuhan referente a la
aldea global, puesto que a través de la red se pueden desarrollar todo tipo de
acciones interactivas (Escobar, 2018). De igual modo, resalta cémo las nuevas
tecnologias brindaron herramientas digitales que permiten superar fronteras en la
comunicacion y como estas favorecen a los alumnos y profesores para que la
educacion sea mas didactica.

Para la presentacion de investigacion se dieron enfoques conceptuales para

la percepcién del tema propuesto.

La herramienta online Kahoot promueve la participacion y comunicaciéon en
el transcurso de las clases mediante evaluaciones interactivas de una forma
motivadora. Su principal particularidad es la creacién de cuestionarios, encuestas
y discusiones, rapidas y de facil acceso. Los cuestionarios en Kahoot se
fundamentan en el tiempo invertido para las respuestas, como en la precision,
basandose en la ludificacion, que involucra el uso de estrategias, para transmitir
mensajes y contenidos por medio de una experiencia lidica que promueva la

motivacion (Pedrana et al., 2017).

Se infiere que, Kahoot es una plataforma que comprende un nuevo método
de comunicacion por medio de las herramientas digitales, la multimedialidad, la
hipertextualidad y la interactividad. EI uso de los recursos digitales es una

experiencia de intercambio de informacion instantanea.

El uso de Kahoot se define como una propuesta, creativa, participativa e
interactiva para los docentes y estudiantes en un ambiente digital. La capacidad

para envolver y amplificar la vida, mantuvo a los usuarios motivados y activos con



la plataforma. Debido a que, les permite procesar la informacion, explorando un

nuevo espacio digital (Barredo et al., 2019).

La gamificacion es integrar elementos del juego al aula, utilizando un
instrumento metodoldgico de soporte al profesor para incentivar a los alumnos para
gue su aprendizaje sea significativo y exitoso (Rojas et al., 2021). Esta técnica
beneficia a la ensefianza mediante el desarrollo de pequefias tareas con un sistema

para resolver y aprender de manera divertida.

El disefio, es el producto final de un procedimiento que busca un resultado
adecuado para una problematica en especial que refleje un aspecto estético. Para
efectuar un disefio notable en la gamificacion es imprescindible emplear distintos
métodos para que el juego luzca un disefio Unico que lo haga atractivo e incluso en

ocasiones, adictivo, a fin de promover el aprendizaje y resolver problemas.

De acuerdo a Garcia et al. (2018) disefiar e implementar una nueva
metodologia, provoca una mejora en el rendimiento académico y emocional. Aplicar
correctamente la gamificacion dependera de un destacado disefio para motivar a

las personas mediante una experiencia satisfactoria.

La dinamica, es parte fundamental en la gamificacion debido a que se ubica
entre las reglas del juego y la experiencia del estudiante. Las personas tienen
necesidades e inquietudes que les generan motivacion como; deseo de
recompensa, de competencia, entre otros. Por lo tanto, utilizar dinamicas propias
del juego ayuda no solo a enfrentar la clasica desmotivacion del alumnado, sino
gue también de comportar una incitacion al aprendizaje y estudio continuo supone
un feedback significativo en la figura del maestro (Bergas, 2021). La dinamica en el

juego responde a las necesidades de las plataformas de gamificacion.

El uso de elementos fomenta la diversion y la emocién mediante incentivos
gue promuevan la competencia en €l usuario como, premios tangibles por
rendimiento, esto deriva a un mayor compromiso y diversion del estudiante. Influye
en el pensamiento y comportamiento del participante a través de estimulos en
forma de retos y recompensas (Contreras, 2018). Sin embargo, esta forma de

aprendizaje no debe sustituir la buena ensefianza, los elementos ludicos deben
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cumplir con los objetivos de un sistema gamificado, asi como la experiencia

educativa de los alumnos.

El feedback es esencial para que los juegos 0 las redes sociales sean
adictivas, esto se debe a la evaluacién del desempefio de los usuarios. En una
herramienta gamificada, la retroalimentacion es inmediata, ya sea con mensajes
automaticos de recompensas, 0 sensacion de progreso. El uso de este mecanismo
es instantaneo entre el educador y el alumnado. De esta manera, permite al
profesorado ahorrar tiempo para invertirlo en extender la informacion, comentar,
preguntar, generar debates o intercambiar opiniones (Del Ojo, 2020). Es un
componente de posicion y de reconocimiento de las actividades realizadas, de

modo que se logra aumentar la motivacion de quien lo recibe.

La motivacion proporciona un sentimiento de recompensa en forma de
puntos que estimulan a los usuarios en este sistema ludico que resulta ser un
motivador eficaz. El anhelo de educarse es algo que se puede obtener empleando
distintas estrategias que provoquen motivacion en el estudiante (Rojas et al., 2021).
Serefiere a la realizacion de algo por deseo propio, este tipo de motivacion consiste
en la necesidad de ningun incentivo externo. Se consiguen recompensas intimas

como independencia, amor propio, confianza entre otros.

La motivacion intrinseca estimula a realizar actividades sin ningin propadsito,
y nace en el propio individuo (Séaez, 2018). Un buen estado de animo junto a la
motivacion intrinseca multiplicaria las posibilidades de obtener excelentes

resultados en objetivos trazados.

La motivacidon extrinseca implica recompensas como el salario y
promociones con pagos mayores, es pertinente que los colaboradores y toda una
organizacion se sientan debidamente motivados (Esquives, 2018). Es la inclinacion
de desarrollar una accion con la finalidad de adquirir algo a cambio como dinero,
alimentaciéon o cualquier otra forma retribucion. No obstante, las recompensas
externas, en muchos casos no incrementan la motivacion. Es un instrumento
atractivo al momento de comenzar una actividad que nunca se hubiera realizado

sin un incentivo.
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La tecnologia ha permitido romper barreras comunicacionales y hoy en dia
permite a millones de personas comunicarse con un lenguaje digital colaborativo e
interactivo, el cual se da a través de una red globalizada, con el uso de dispositivos
tecnologicos como: celular, laptop, una tablet, entre otros. La comunicacion digital,
comprende una nueva forma de compartir mensajes e informacién en tiempo real,
mediante herramientas comunicativas, basadas en un formato digital (Gutiérrez,
2019).

Se comprende que la comunicacion digital ofrece nuevos retos
comunicativos en el escenario de la virtualidad. La comunicacion digital
compromete el cambio de informacién en los participantes de la comunicacién en
un entorno digital (Belonovskaya et al., 2020). Asimismo, encontramos dimensiones
fundamentales para el desarrollo de la comunicacién en un marco digital, como: la
hipertextualidad, multimedialidad e interactividad.

La hipertextualidad, es definida como un sistema textual no secuencial,
asociada a nodos o enlaces que complementan el contenido de un tema a
profundizar (Gutiérrez, 2019). Es el elemento principal del lenguaje, el cual se
expresa mediante la expansion de la informacién por enlaces, siendo un elemento
importante para la interaccion entre personas (Amorocho et al., 2019). Representa
la oportunidad de contrastar informacién de diferentes paginas, redes sociales,
sitios web, etc. y convertir la lectura en mas enriquecedora, debido a que se

construye un mejor instrumento de aprendizaje a través de los signos y textos.

La comunicacion se produce en cualquier momento y espacio, en algunos
casos puede transmitir mensajes como también agregar informacion. Partiendo de
esta premisa, la comunicacion digital parte de un sistema de signos verbales y no

verbales integrados en un medio. ~

El sistema de signos en la comunicacion digital se enfoca en la
representacion del significado semiético de la informacién plasmada en el texto
(Gutiérrez, 2019). Asimismo, es el espacio tecnoldgico quien también produce un
contexto comunicativo de signos no verbales como; la imagen, sonidos, muecas,

etc.
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El texto es otro de los elementos importantes para lograr una comunicacion
digital efectiva, entre el emisor y el receptor. Siendo, la forma en la que se articula
la estructura del texto, esencial para el analisis del mensaje o informacion que se
busca transmitir en un medio digital (Gutiérrez, 2019). Un texto breve produce un
mayor porcentaje de interactividad entre los lectores, al incorporar otros elementos
como imagenes o videos adjuntos. Algunas referencias de textos breves son los
post, mensajes de voz en WhatsApp, un correo o un comentario a través de redes
sociales (Vela, 2020). La elaboracion de un texto debe ser coherente y conciso,
asimismo, no debe generar dificultad para su comprension o lectura, garantizando

gue el mensaje se transmita adecuadamente.

En medio de la virtualidad, la interactividad se enfoca en la conexion
producida por los usuarios de medios digitales. La participacién continua de las
personas que utilizan plataformas virtuales los sumerge en una experiencia
comunicativa. Desde su esencia comunicativa, nace de la tecnologia y lo
multimedia. De esta manera, provoca una conexion entre el emisor y receptor por

medio del lenguaje (Gutiérrez, 2019).

Para Montalva (2020), la interactividad en la comunicacién digital favorece la
interaccion entre los usuarios de la tecnologia, debido a que permite disefiar,
cambiar y compartir contenido a su propio ritmo. Este elemento puede presentarse
de persona - persona o sujeto - aparato tecnolégico. Cabe mencionar, que hay
indicadores propios de la interactividad como: la comunicacién interpersonal y las

hipermediaciones.

La comunicacion interpersonal, es el proceso donde intervienen elementos
gue interactian entre si para hacer efectivo la comunicacion. La comunicacion
interpersonal, se da mediante la interaccion entre dos o0 mas personas. Es el
intercambio de informacion, que se concibe mediante un dialogo, postura o también
un gesto. Reforzando lo antes mencionado, algunos elementos que plantea la
comunicacion interpersonal son los siguientes: el emisor y destinatario, los
transmisores y receptores, los mensajes y canales, y por ultimo el significado y
retroalimentacion (Cuno, 2017).
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Las hipermediaciones son procesos de intercambio, construccién y consumo
de informacion con la intervencion de personas, medios y lenguajes en un
escenario digital. Las hipermediaciones son esenciales para conocer las nuevas
configuraciones y la relacion de las personas con la tecnologia que carecen la radio,
televisién, periddicos, etc. (Gutierrez, 2019). Son factores de la comunicacion digital
y puede variar segun el entorno sociocultural y tipo de tecnologia que utiliza cada
usuario. Por lo tanto, se divide en: hipermediaciones sociales y las
hipermediaciones de consumo (Ulloa, 2019). Cumplen un rol importante en los

medios digitales y posee elementos que relevantes en el ejercicio comunicacional.

La multimedialidad se hace presente en el proceso comunicativo propio de
la tecnologia, con una propuesta atractiva desde la construccion del mensaje con
el apoyo de recursos digitales. La multimedialidad ha evolucionado la comunicacion
gracias a la digitalizacién, logrando que contenidos como: imagenes, videos y
sonidos se difundan a través de diversos medios y formatos (Gutierrez, 2019). De
la misma manera, para Chiavetta et al. (2020) el contenido que expresa la

multimedialidad, combina elementos como el video, imagen, texto y sonido.

De acuerdo al parrafo anterior, el resultado de incorporar recursos
multimedia en apps, paginas web u otros medios, hace posible la interaccion entre
los sujetos y aporta una experiencia comunicacional mas enriquecedora (Alonso,
2021). Por lo tanto, conocer y experimentar a través de cualquier contenido

multimedia, es una propuesta comunicativa interesante para el medio digital.

El contenido que se observa a través de los dispositivos tecnoldgicos
presenta una gran cantidad de imagenes que aproxima al usuario de cualquier
plataforma web a una realidad visual -masiva. La imagen en la era digital es un
elemento activo de la comunicacion, con el poder de relacionar intersubjetivamente
a las personas mediante las redes sociales, aplicaciones, paginas web, etc.
(Caldera, 2020). Para establecer un sistema de comunicacion en la era tecnoldgica,
ante el poco uso del lenguaje hablado, la representacion en imagenes es la
estrategia ideal para comunicar o transmitir un mensaje graficamente (Diaz et al.,
2018). La imagen sumerge al usuario en un mundo de informacion, indagacion e

interpretacion del grafico, con el fin de encontrar el mensaje comunicacional.
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El video es el resultado multimedia que integra, imagen, texto y sonido en un
formato digital. Las maultiples herramientas que ofrece la tecnologia facilitan el
disefio de videos interactivos online. Ademas, su uso puede ser aplicado para
informar, reforzar conocimientos o0 entretener a los usuarios (Zambrano et al.,
2017). Es un recurso multimedia que puede ser creado por cualquier persona y
difundido en internet. Su finalidad puede ser académica o de entretenimiento, pero
la esencia en su disefio es que define el mensaje final a través de una secuencia

visual.

El sonido, es denominada como onda sonora que se propaga a raiz de
vibraciones y que se transmiten por el aire u otro espacio. Es un elemento que se
interrelaciona con la masica y el ruido. Asimismo, ocupa un papel relevante en la
tecnologia, debido a que requiere de la comprensién de espacios sonoros (Miranda,
2020). Por lo tanto, es un factor importante para complementar cualquier tipo de
contenido digital siempre y cuando se utilice de manera adecuada, segun el espacio

y contexto.

. METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefio de investigacion
3.1.1 Tipo deinvestigacion: aplicada

La investigacion de tipo aplicada, trata de emplear el conocimiento existente
con la metodologia apropiada hacia un objetivo especifico, que suele estar
relacionado con la resolucion de un problema préactico. (Marotti de Melloy Wood Jr,
2019). Cabe mencionar que, esta investigacion se origina de un marco teorico,
incrementando los conocimientos cientificos sin ser necesario contrastarlos con

aspectos practicos y su finalidad es resolver el problema planteado.
3.1.2. Disefio de investigacion:

Es una investigacion no experimental - transversal, debido a que se basa en la
observacion de las variables para su analisis respectivo, no se manipulan las
variables y se analiza cifras de variables recolectadas en un tiempo determinado
sobre la poblacién seleccionada. De la misma manera al ser una investigacion

transversal las medidas no se repiten y el investigador no interviene en el proceso
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(Ochoay Yunkor, 2020).

El nivel de investigacion es correlacional. Para complementar la
informacion, Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) manifiestan que, el nivel
correlacional mide la relacion entre variables o dimensiones desde un enfoque

cuantitativo.

Segun su enfoque se calificaria de tipo cuantitativa, puesto que sera preciso
efectuar una recopilacién de datos cuantificables, que luego seran evaluados para
la medicion de variables de estudio. En este sentido, este tipo de investigacion
presenta fendmenos cuantificables mediante técnicas estadisticas, recojo de datos
y la recoleccién de resultados para su procesamiento, analisis e interpretacion
(Sanchez, 2018).

Figura 1

Esquema de nivel correlacional entre la variable 1 Kahoot y variable

2 comunicacion digital.

V1
M = muestra
] V1 = Kahoot
M r V2 = comunicacion digital
A
r = relacion entre variables
V2

3.2. Variables y operacionalizacion
Variable 1: Kahoot

e Definicién conceptual
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Kahoot es instintivo en su manera de trabajar y poseer facilidades de acceso
en distintos dispositivos. Genera el incremento de motivacion de los estudiantes
gue reciben sus clases usando este mecanismo, asi expresan los maestros que
han utilizado la herramienta; no importa la edad o tipo de asignatura (Rojas et al.,
2021).

Para Wang y Tahir (2020) es una herramienta que a través de los medios
audiovisuales y el juego potencia la motivacion, la interaccién y la concentracion en
el aprendizaje.

e Definicién operacional
La variable Kahoot, se medira en funcion a la gamificacion y motivacion.
e Indicadores
Disefo, dinamica, elementos, retroalimentacion, motivacion intrinseca y motivacion

extrinseca.

e Escalade medicién
Escala de Likert - tipo ordinal.
Segun Reguant, et al., “La escala tipo ordinal nos permite establecer relaciones de
“‘mayor que”, “menor que” o “igual”, presentando un orden numérico basado en la
posicion de los elementos” (2018). En la variable ordinal existe un orden claro en
los datos. Por ejemplo, las escalas ordinales se ven en preguntas que exigen

calificaciones de calidad, acuerdo, situacién economica, etc. (Mishra et al., 2018).

Los items y numeracion asignada son: totalmente en desacuerdo (1), En
desacuerdo (2), Indiferente o neutro (3), De acuerdo (4) y, por ultimo, totalmente de

acuerdo (5).

Variable 2: Comunicacion digital

e Definicién conceptual
La comunicacion digital se concibe en la manera de comunicarnos con el uso de la
tecnologia, una estructura comunicacional basada en el lenguaje digital, cuyo flujo
de informacion se realiza a través del internet, redes sociales u otros espacios
disefiados para la virtualidad (Gutiérrez et al., 2019).

e Definicién operacional
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La variable comunicacion digital, se medird en funcion a la hipertextualidad,
interactividad y multimedialidad.

e Indicadores
Signos, texto, comunicacion interpersonal, hipermediaciones, imagenes. videos y
sonidos.

e Escalade medicién
Se utilizo la escala de Likert - tipo ordinal. Los items y numeracion asignada son:
totalmente en desacuerdo (1), En desacuerdo (2), Indiferente o neutro (3), De

acuerdo (4) y por ultimo, totalmente de acuerdo (5).

3.3. Poblacion
De acuerdo a la autora Robles, la poblacion se define como el objeto de estudio de
la investigacion (2019). En este sentido, la poblacién estuvo conformada por 54
estudiantes, hombres y mujeres entre 11 a 17 afos.
e Criterios de inclusién: alumnos de 1° a 5° de secundaria.
e Criterios de exclusién: estudiantes de inicial y primaria, finalmente aquellos
qgue fueron matriculados posteriormente a la aplicacién de la encuesta.
De la misma manera, se selecciond a la poblacién de 8 docentes entre mujeres y
hombres, con especialidad en materias como: matematica, ciencia y ambiente,
ciencias sociales, inglés y comunicacion.
e Criterios deinclusion: docentes en actividad laboral dentro de la institucién
educativa, del nivel secundario.

e Criterios de exclusion: profesores de inicial o primaria.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
Técnica: la encuesta

Se disefid para cada poblacion de estudio (estudiantes y docentes). Segun
Feria et al. (2020), considera que la encuesta es una de las técnicas mas usadas

para la recopilacién de informacion.

Instrumento de recoleccién de datos: cuestionario
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Al tener 2 poblaciones de estudios se elaboraron 2 cuestionarios, 1 estuvo
dirigido a estudiantes y el otro para los docentes. Cada uno de ellos cuenta con 18

items, que responden a la matriz de consistencia y operacionalizacion.

Validez

Un instrumento es véalido cuando cumple con los criterios de medicion que
exponen las variables (Possoy Bertheau, 2020). Para conocer la validez del estudio
se requirié de la validacién de juicio de 3 expertos. La estructura planteé un anélisis
cuantitativo,1 cuestionario por poblacidén de estudio (docentes y estudiantes), cuyos
items fueron distribuidos segun las dimensiones e indicadores. Cada uno de los
profesionales a cargo de validar el instrumento, son expertos en la rama de la
comunicacion. De esta manera, excluyeron los items que no cumplian con el
propésito de la investigacion y se reformulé el cuestionario en base a las

observaciones

Confiabilidad

Citando a Medina y Verdejo, la confiabilidad es la precisiéon de las
valoraciones o de la informacién obtenida con un instrumento gestionado en
distintas ocasiones (2020). De acuerdo a Kamper, la confiabilidad comprueba que
una medicion esta libre de errores (2019). Una vez obtenida la teoria, para validar
la confiabilidad se ejecutd una prueba piloto a 25 alumnos y 25 profesores de
secundaria de otros colegios del distrito de Ate. Para el analisis de datos se
necesitaron del Alfa de Cronbach, con el software IBM SPSS Statistics V.22,
alcanzando la magnitud necesaria para continuar con el siguiente paso de la

investigacion.
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Tabla 1
¥gggggén de instrumento - juicio de expertos

Escala de vaIFores E)ara confiabilidad Kahoot Condicion
Experto : .
Rangog Magpithfbncia Relevancia Claridad final
. 08laloo Muy alta
Mg. Chavez Ramos, Luis ,
0,61 a 0,80 Alta Sl Sl Aplicable
Alberto
Mg. MGG TRz, vy E Moderada S| S| Aplicable
Dr. Végq%%za \9i1f'aocorta, Jo Baj?, icabl
Armanfé1 20,20 Muy baja > ! Aplicable
Comunicacion digital Condicién
Experto _
Pertinencia Relevancia Claridad final
Mg. Chavez Ramos, Luis Alberto SI SI Sl Aplicable
Mg. Mogollon Cruz, Yvy Elizabeth Sl SI Sl Aplicable
Dr. Vasquez Villacorta, Jorge _
SI SI Sl Aplicable

Armando

Nota: Santos (2017, p. 7).

Tabla 3

Confiabilidad variable 1: Kahoot

Alfa N° de

de Cronbach

elementos

.892

6

Nota: Cuestionario aplicado a estudiantes

El resultado de la variable 1, cuyo cuestionario fue aplicado a los estudiantes,

obtuvo una confiabilidad muy alta de 0,892 correspondiente a Kahoot, siendo el

instrumento confiable para la investigacion.
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Tabla 4

Confiabilidad variable 2: Comunicacién digital

Alfa N° de

de Cronbach elementos

0.918 12

Nota: Cuestionario aplicado a estudiantes

En este caso el cuestionario en estudiantes obtuvo como resultado un grado de
confiabilidad muy alta de 0,918 para la variable: Comunicacién digital. De este

modo, el instrumento es valido para el estudio.

Tabla b

Confiabilidad variable 1: Kahoot

Alfa N° de

de Cronbach elementos

. 657 6

Nota: Cuestionario aplicado a docentes
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El Alfa de Cronbach de la poblacion de estudio docentes, obtuvo un grado de

confiabilidad alta de 0,657 correspondiente a la variable 1 Kahoot.

Tabla 6

Confiabilidad variable 2: Comunicacién digital

Alfa N° de

de Cronbach elementos

0.766 12

Nota: Cuestionario aplicado a docentes

Para la variable 2: comunicacién digital en docentes se alcanz6 una confiabilidad

alta de 0,766. Es apta para ser utilizada en la investigacion.

3.5. Procedimientos

Para la recoleccién de informacion, se inicié con la busqueda de articulos
cientificos, tesis y revistas indexadas que guarden relacion con el tema de
investigacion. Posteriormente, se elaboré la matriz de consistencia vy
operacionalizacion donde se planted las variables, dimensiones, indicadores y sub-
indicadores. Con respecto a la elaboracion del cuestionario, como existi6 2
poblaciones, se empleo 1 cuestionario para estudiantes y otro para docentes, con 18
items que fueron formulados para cada variable, la escala de medicién seleccionada
fue Likert y se empled Google formularios. Para la tabulacion se requirid del
programa de Microsoft Excel y para el analisis de datos IBM SPSS Statistics V.22.

De acuerdo al cumplimiento de las normas establecidas por el Comité de
ética de la Universidad César Vallejo, luego de la revision del titulo de investigacion
se presentd a la Coordinadora de la Institucién Educativa Particular “Divino San
Pedro”, la Lic. Orihuela Ledn Marisol Dolores, el compromiso informado. Documento

gue posee: la informacién, comprension y voluntariedad.
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Asimismo, con el objetivo de asegurar que la informacion sea apropiada para
la investigacion, el documento presentado a la Institucion Educativa Particular Divino
San Pedro deberd incluir; procedimientos, objetivos y riesgos y beneficios. Por otro
lado, existe la oportunidad que los investigadores puedan realizar preguntas o
entrevistas referentes al tema propuesto, a las personas autorizadas dentro del
colegio. La comprension, toda informacion presentada al colegio sera declarada a
tiempo, de manera concisay organizada, asegurando, que las personas reconozcan

la informacion y participen sin dificultad.

La voluntariedad, la Direccion del Centro Educativo Particular Divino San
Pedro a cargo de la Lic. Marisol Orihuela, aprob6 el desarrollo del estudio,

concediendo de manera voluntaria, el acceso a la informacién necesaria.

3.6. Métodos de analisis de datos
El andlisis de datos incluyo6 dos tipos de estudios: descriptivo e inferencial.

El nivel de investigacion descriptivo esta disefiado para describir la distribucion de
una o mas variables (Aggarwal y Ranganathan, 2019). Se analizé de manera
descriptiva cada variable y sus resultados de los instrumentos de los encuestados
se presentd de forma estructurada por indicador, se trasladaron los datos obtenidos
a las tablas de frecuencia y se describieron los resultados. El analisis inferencial sirve
para indagar las diferencias entre grupos y las relaciones entre variables

(Guetterman, 2019). Se midio a través de los niveles: bueno, regular y malo.

El siguiente paso fue encontrar la correlacion entre las variables y
dimensiones de estudio, por lo cual se emple6 para la poblacion estudiantes a
Spearman y para los docentes a Pearson, que fueron utilizadas para aceptar o

rechazar las hipotesis, realizar el contraste de la discusion y las conclusiones.

3.7. Aspectos éticos
Los principios éticos de Belmont, son tres y permiten entender los problemas
éticos relacionados a la investigacion cientifica. Estos son: El respeto a las
personas, que incorpora el trato a los profesores y alumnos de la Institucidon

Educativa Privada Divino San Pedro, como agentes autonomos, con el derecho a
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la proteccion, respetando sus opiniones y libertad de actuar basandose en sus
criterios.

La beneficencia ocupa un rol importante, debido a que ayudara a los
docentes y estudiantes a implementar una mejor estrategia de comunicacion digital,

involucrando la plataforma virtual Kahoot de manera divertida y proactiva.

La justicia, se respetd las costumbres, raza, religion e ideas expuestas por
los estudiantes y docentes. Asimismo, no se excluy6 a los individuos por motivos

relacionados al nivel social o econémico.

V. RESULTADOS
Estadistica descriptiva

Para medir la escala de “bueno, regular y malo” se utilizé el siguiente cuadro:

Tabla 7

Escala estadistica

Escala Rango
Bueno 60-90

Regular 30-59
Malo 0-29
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Objetivo general:

Establecer la relacion que existe entre Kahoot y la comunicacion digital en
estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino
San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Tabla 8

Estadistica descriptiva para las variables Kahoot y comunicacién digital

, ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Valido Malo 1 1,9 1,9 1,9
Regular 12 22,2 22,2 24,1
Bueno 41 75,9 75,9 100,0
Total 54 100,0 100,0

Nota: Cuestionario aplicado a estudiantes

Interpretacion: La tabla muestra que el 75.9%, eligieron como bueno la relacion
entre Kahoot y la comunicacion digital, el cual alcanza un nivel de alto en el rango
de (60-90) porque consideran que ayuda a incrementar la participacion dentro del
aula. Por otro lado, un 22.2% optd por un nivel regular en el rango de (30-59),
debido que, la herramienta Kahoot ha mejorado su nivel de interaccién con los
docentes y ha logrado una comunicacion mas eficaz e instantanea con los
compafieros en aula, este resultado se obtuvo por la implementacion de los
recursos digitales en hora de clases. Sin embargo, el 1.9% de los estudiantes
indican que existe un nivel malo en el rango de (0-29), debido a que, precisamente
porque no cuentan con un dispositivo movil, por lo tanto, desconocen del uso de las

herramientas digitales.
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Objetivo especifico 1:

Determinar la relacibn que existe entre Kahoot y la hipertextualidad de la

comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion

Tabla 9

Estadistica descriptiva de los estudiantes para las variable Kahoot y dimension

hipertextualidad

Frecuencia Porcentaje

Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Valido Malo 2 3,7 3,7 3,7
Regular 48 88,9 88,9 92,6
Bueno 4 7.4 7.4 100,0
Total 54 100,0 100,0

Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Interpretacion: Segun la tabla al 100%, se verifica que 54 estudiantes indican que

el nivel de aceptacion de la hipertextualidad es de 88.9% que corresponde a regular

en el rango de (30-59) debido a que, si el texto no esta bien estructurado, el usuario

se puede desorientar. Existe un 4% que indican que es bueno en el rango de (60-

90), porgue consideran que el uso del signo no verbal es mas interactivo, ademas

prefieren comunicarse por internet mediante un texto corto y sencillo. Mientras que

un 8% de estudiantes lo consideran malo en el rango de (0-29), esto por las

dificultades que se puede presentar al momento de reconocer o identificar los

signos no verbales y enlazar los textos.
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Objetivo especifico 2:

Determinar la relacion que existe entre Kahoot y la interactividad de

la

comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion

Tabla 10

Estadistica descriptiva para la variable Kahoot y la dimensién interactividad

) ~ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado

Valido Regular 10 18,5 18,5 18,5
Bueno 44 81,5 81,5 100,0
Total 54 100,0 100,0

Educativa Particular Divino San Pedro Lurigancho - Chosica, 2022.

Interpretacion: Segun la tabla en lo que respecta el nivel de aceptacion de la

interactividad, obtuvo un 81.5% de alumnos que lo consideran como bueno en el

rango de (60-90), debido a que, prefieren interactuar con otras personas por

internet, asimismo consideran que es mas practico intercambiar documentos de

manera virtual. Con un porcentaje menor de 18.5%, el estudiante lo considera

regular, en el rango de (30-59) por la limitacién en la interaccién fisica.
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Objetivo especifico 3:

Determinar la relacion que existe entre Kahoot y la multimedialidad de la

comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion

Educativa Particular Divino San Pedro Lurigancho - Chosica, 2022.

Tabla 11

Estadistica descriptiva para la variable Kahoot y la dimensién multimedialidad

_ _ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje )
valido acumulado
Regular 21 38.9 38,9 38.9
Valido
Bueno 33 61,1 61,1 100,0
Total 54 100,0 100,0

Interpretacion: Los resultados muestran que el 61.1%, eligieron como bueno en el

rango de (60-90), la multimedialidad, porque entienden mejor un mensaje a traves

de una imagen o video, ademas consideran que es importante tener una buena

calidad de audio para el desarrollo de las clases virtuales. Un porcentaje menor del

38.9% indica que es regular en el rango de (30-59) debido a que, funciona como

motivador, sin embargo, utilizar la multimedialidad en exceso puede generar

adiccion y desconcentracion.

28



Objetivo general:
Establecer la relacion que existe entre Kahoot y la comunicacién digital en
estudiantes y docentes de secundaria de la Institucién Educativa Particular Divino

San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Tabla 12

Estadistica descriptiva de los docentes para las variables Kahoot y comunicacion

digital
_ _ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Valido Regular 2 25.0 25.0 25.0
Bueno 6 75.0 75.0 100.0
Total 8 100.0 100.0

Interpretacion: El 75% de docentes eligieron como bueno la relacion entre Kahoot
y la comunicacién digital, el cual alcanza un nivel alto en el rango de (60-90) ya que
estiman que el formato y la dinAmica de esta herramienta favorece en la interaccion
gue tienen con sus alumnos. Existe un porcentaje de 25% que indica el nivel como
regular en el rango de (0-29) puesto que estiman que la herramienta Kahoot es

interesante como método de evaluaciéon dentro del aula.
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Objetivo especifico 1:
Determinar la relacibn que existe entre Kahoot y la hipertextualidad de la
comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion

Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Tabla 13

Estadistica descriptiva para las variable Kahoot y la dimension hipertextualidad

_ _ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Valido Regular 1 125 125 125
Bueno 7 87.5 87.5 100.0

Total 8 100.0 100.0

Interpretacion: Segun la tabla al 100%, se verifica que 8 encuestados indican que
el nivel de aceptacion de la hipertextualidad es de 87.5% que corresponde a bueno
en el rango de (60-90) porque consideran gque al enviar un mensaje por whatsapp
u otro canal, el texto debe ser breve y preciso. Un pequefio nimero de 12.5% indica
gue es regular en el rango de (30-59) debido a que, si el texto no esta bien

planteado, el estudiante se puede distraer en la sesion de la clase.
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Objetivo especifico 2:
Determinar la relacion que existe entre Kahoot y la interactividad de la
comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion

Educativa Particular Divino San Pedro Lurigancho - Chosica, 2022.

Tabla 14

Estadistica descriptiva para las variable Kahoot y la dimension interactividad

_ ~ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Valido Regular 1 12.5 12.5 12.5
Bueno 7 87.5 87.5 100.0

Total 8 100.0 100.0

Interpretacion: Se verifica que 8 encuestados indican que el nivel de aceptacion
de la interactividad es de 87.5% que corresponde a bueno en el rango de (60-90)
porque consideran que las herramientas digitales han mejorado la interaccion de
los estudiantes. Un pequefio nimero de 12.5% indica que es regular en el rango de

(30-59) puesto que no hay una interaccion fisica que aporte una informacion extra.
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Objetivo especifico 3:
Determinar la relacion que existe entre Kahoot y la multimedialidad de la
comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion

Educativa Particular Divino San Pedro Lurigancho - Chosica, 2022.

Tabla 15
Estadistica descriptiva para las variable Kahoot y la dimension multimedialidad

_ _ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Valido Regular 1 12.5 12.5 12.5
Bueno 7 87.5 87.5 100.0

Total 8 100.0 100.0

Interpretacion: Segun la tabla al 100%, se verifica que 8 encuestados indican que
el nivel de aceptacion de la multimedialidad es de 87.5% que corresponde a bueno
en el rango de (60-90), porque consideran que los videos educativos son una buena
estrategia para reforzar conocimientos. Un pequefio nimero de 12.5% indica que
es regular en el rango de (30-59) puesto que si el audio no tiene buena calidad no

se podréa reforzar de buena forma los conocimientos.
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Estadistica inferencial
Prueba de normalidad

Para la poblacién de estudio que corresponde a los estudiantes, la prueba
de normalidad aplicada fue de Kolmogorov-Smirnov, esta eleccion es por la
cantidad de personas encuestadas (mayor a 50). Asimismo, como plantea Ramirez
et al. (2020), se utiliza para evidenciar la Ho de dos muestras autbnomas que se
han tomado de una misma poblacién. En este aspecto, compara de dos grupos la
funcion de distribucion acumulada. Esta prueba es fragil a alguna forma de

comparacion entre dos distribuciones descriptivas.

Tabla 16

Prueba de normalidad - cuestionario estudiantes

Kolmogorov-Smirnov?@ Shapiro-Wilk
Estadistico al Sig Estadistico al Sig
Kahoot 172 54 ,000 ,904 54 ,000

Comunicacion

digital ,118 54 ,050 ,914 54 ,001

La prueba Kolmogorov-Smirnov de la variable Kahoot, presenta una significancia
de 0.00 (0%), por lo tanto, se puede determinar que la muestra es no paramétrica.
Por otro lado, la variable Comunicacién digital muestra una significancia de 0.05

(5%), obteniendo una muestra no paramétrica.
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Prueba de hipotesis

Para comparar las hipoétesis, en el caso de los estudiantes, se aplico la

correlacion de Spearman. Para sustentar lo antes mencionado, desde el punto de

vista de Santabarbara, la prueba de Spearman sirve como estimador no

paramétrico que mide la intensidad de la relacion de dos variables ordinales (2019).

En este mismo sentido Montes et al. (2021) manifiesta que la correlacion de

Spearman “[...] utiliza los rangos, numeros de orden de cada grupo de sujetos y

compara dichos rangos” (p.2). Para complementar lo indicado, si el valor calculado

va por debajo o es igual a 5% se admite la hipbtesis alterna y se deniega la nula.

Tabla 17
Escala de coeficiente de correlacion de Spearman
Rango Relacion
-0.91a-1.00 Correlacién negativa perfecta
-0.76 a-0.90 Correlacion negativa muy fuerte
-0.51a-0.75 Correlacién negativa considerable
-0.11 a-0.50 Correlaciéon negativa media
-0.01a-0.10 Correlacion negativa débil
0.00 No existe correlacion

+0.01 a +0.10 Correlacion positiva débil
+0.11 a +0.50 Correlacion positiva media
+0.51 a +0.75 Correlacion positiva considerable
+0.75 a +0.90 Correlacion positiva muy fuerte
+0.91 a +1.00 Correlacién positiva perfecta

Nota: Montes et al. (2021, p. 2).
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Hipotesis general: Existe relacién entre Kahoot y la comunicacion digital en
estudiantes y docentes de secundaria de la Institucién Educativa Particular Divino

San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Ha: Si existe relacion entre Kahoot y la comunicacién digital en estudiantes y
docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino San Pedro,

Lurigancho - Chosica, 2022.

Ho: No existe relacion entre Kahoot y la comunicacion digital en estudiantes y
docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino San Pedro,

Lurigancho - Chosica, 2022

Tabla 18
Correlacion de Rho de Spearman entre las variables Kahoot y comunicacion
digital
Comunicacién
Kahoot digital
Rho de Coeficiente de
Kahoot _ 1 7
Spearman correlacion 000 38
Sig. (bilateral) . ,004
N 54 54
Comqn_mamon Coef|C|e_n,te de 387" 1,000
digital correlacion
Sig. (bilateral) ,004
N 54 54

Interpretacion: Los resultados muestran un valor de significancia de 0,004 (0.4%).
De esta manera se acepta la Ha, la cual afirma que, si hay relacion entre Kahoot y
la comunicacién digital, el Rho de Spearman nos muestra el grado o fuerza con un
1,00 (100%), siendo su coeficiente de correlacion positiva perfecta. Destacando en
los resultados la importancia de utilizar herramientas digitales para interactuar en
clases, permitiéndoles reforzar conocimientos y comunicarse a través del juego.
Otro punto a resaltar es que la herramienta Kahoot ha permitido a los estudiantes
intercambiar informacion de manera digital y comunicarse con otras personas de
manera mas sencilla. Por lo tanto, se valida que existe una correlacion positiva

entre Kahoot y la comunicacion digital.
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Hipotesis especifica 1: Existe relacion entre Kahoot y la hipertextualidad de la
comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion

Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Ha: Si existe relacion entre Kahoot y la hipertextualidad de la comunicacion digital
en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular

Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Ho: No existe relacion entre Kahoot y la hipertextualidad de la comunicacion digital
en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular

Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Tabla 19
Correlacion de Rho de Spearman entre las variable Kahoot y la dimensién

hipertextualidad|

Hipertextualidad

Kahoot
Rho de Coeficiente de
Kahoot *
Spearman correlacion 1,000 309
Sig. (bilateral) . ,023
N 54 54
. . Coeficiente d .
Hipertextualidad 0e |C|e_n,e € 309 1,000
correlaciéon
Sig. (bilateral) ,023 :
N 54 54

Interpretacion: Los resultados muestran un valor de significancia de 0.023 (2.3%).
Por consiguiente, se acepta la Ha, que comprueba que, si existe relacion entre
Kahoot y la hipertextualidad, el Rho de Spearman nos muestra el grado o fuerza
con un 0,309 (30.9%), siendo su coeficiente de correlacion positiva media. Esto
debido a que, para los alumnos el uso del signo no verbal resulta mas interactivo al
momento de utilizar Kahoot, asimismo prefieren que la estructura del texto utilizado
en esta herramienta sea corto y sencillo, logrando una mejor comunicacion en la
red. Por lo tanto, se valida que existe una correlacion positiva entre Kahoot y la

hipertextualidad.
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Hipotesis especifica 2: Existe relacién entre Kahoot y la interactividad de la
comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion

Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Ha: Si existe relacion entre Kahoot y la interactividad de la comunicacion digital en
estudiantes y docentes de secundaria de la Institucién Educativa Particular Divino

San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Ho: No existe relacion entre Kahoot y la interactividad de la comunicacion digital en
estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino

San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Tabla 20
Correlacion de Rho de Spearman entre las variable Kahoot y la dimension
interactividad
Kahoot Interactividad
Rho de Coeficiente de
Kahoot
Spearman correlacion 1,000 199
Sig. (bilateral) . ,150
N 54 54
Interactividad ~ COSTclente de 199 1,000
correlaciéon
Sig. (bilateral) ,150 .
N 54 54

Interpretacion: Los resultados muestran un valor de significancia de 0.150
(15.5%). Por consiguiente, se rechaza la Ha y se acepta la Ho, la cual indica que,
no existe relacion entre Kahooty la interactividad. EI Rho de Spearman nos muestra
el grado o fuerza con un 0,199 (19.9%), siendo su coeficiente de correlacion
negativa media. Puesto que, para el alumnado es poco interactivo utilizar material
ludico en clases, porgue les genera distraccion en el aula de clases, ademas
presentan dificultades al interactuar con otras personas por internet, debido a que

el contexto en que se desenvuelve el mensaje o lo que se desea comunicar puede
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ser una desventaja cuando no se conoce del tema. Finalmente, al no tener acceso
a un dispositivo tecnoldgico propio, les resulta dificil intercambiar documentos,
imagenes o videos de manera virtual. Por lo tanto, se valida que existe una
correlacion negativa entre Kahoot y la interactividad.
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Hipotesis especifica 3: Existe relaciéon entre Kahoot y la multimedialidad de la
comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion

Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Ha: Si existe relacion entre Kahoot y la multimedialidad de la comunicacién digital
en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular

Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Ho: No existe relacion entre Kahoot y la multimedialidad de la comunicacion digital
en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular

Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Tabla 21
Correlacion de Rho de Spearman entre las variable Kahoot y la dimension

multimedialidad
Kahoot Multimedialidad

Rho de Coeficiente de o
Spearman Kahoot correlacién 1,000 406
Sig. (bilateral) . ,002
N 54 54
Multimedialidag ~ COcTciente de 406" 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,002 .
N 54 54

Interpretacion: Los resultados muestran un valor de significancia de 0.02 (0.2%).
De modo que, se admite la Ha, afirmando que, existe relacion entre Kahoot y la
multimedialidad. El Rho de Spearman nos muestra el grado o fuerza con un 0,406
(40.6%), siendo su coeficiente de correlacion positiva media. Debido a que, el uso
de imagenes, videos, textos y sonidos empleados de una manera adecuada, son el
complemento perfecto para comunicarse con el resto de compafieros y con el
docente en clase. Unas de las caracteristicas que mas resaltd es que al transmitir
un mensaje es necesario solo una buena imagen, no obstante, puede ir
acompafiada de un texto descriptivo que complemente la informacién. Ademas de
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un video de calidad y con buen sonido. Por lo tanto, se valida que existe una

correlacion positiva entre Kahoot y la multimedialidad.
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Por otro lado, para la poblacion de 8 docentes, se utilizd la prueba de
normalidad de Shapiro Wilk. Para reforzar lo antes mencionado, Flores et al., sefiala
gue, cuando la muestra es menor o igual a 50 se utiliza la prueba de normalidad de
Shapiro — Wilk, asimismo se rechaza la hipotesis nula si el estadistico de prueba

tiene un valor menor a 0.05 (2018).

Tabla 22

Prueba de normalidad docentes

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistico g Sig Estadistico g Sig
Kahoot 182 8 ,200* 923 8 453

Comunicacion

digital ,205 8 ,200* 917 8 ,407

La variable Kahoot, presenta una significancia de 0.453 (45,3%), por lo tanto, se
puede determinar que la muestra es paramétrica. Por otro lado, la variable
comunicacion digital muestra un nivel de significancia de 0.407 (40,7%), obteniendo

también una muestra paramétrica

Los resultados para las variables Kahoot y comunicacion digital, arrojaron que
la muestra es paramétrica, por esta razon, para comprobar las hipétesis, se recurrio
a la correlacion de Pearson. En la opinién de Fiallos, la correlacion de Pearson
proporciona la medida de la naturaleza, fuerza y describe la correlacion entre dos
variables (2021). Es importante subrayar que, este tipo de coeficiente es
paramétrico, por lo cual, si su valor es superior a 5% se admite la Ho y se deniega

la Ha.
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Tabla 23

Escala de coeficiente de correlacion de Pearson

Rango Relacion
0.00a0.19 Minima correlacion
0.20a0.39 Escasa correlacion
0.40a0.59 Moderada correlacion
0.60a0.79 Buena correlacion
0.80a1.00 Muy buena correlaciéon

Nota: Montes et al. (2021, p. 2).

Hipotesis general: Existe relacion entre Kahoot y la comunicacion digital en
estudiantes y docentes de secundaria de la Institucién Educativa Particular Divino

San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Ha: Si existe relacion entre Kahoot y la comunicacion digital en estudiantes y
docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino San Pedro,
Lurigancho - Chosica, 2022.
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Ho: No existe relacion entre Kahoot y la comunicacién digital en estudiantes y
docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino San Pedro,

Lurigancho - Chosica, 2022.

Tabla 24

Correlacion de Pearson entre las variables Kahoot y comunicacion digital

Comunicacion

Kahoot digital

Kahoot Correlacion de Pearson 1 ,807"

Sig. (bilateral) ,016

N 8 8
C.ornunlcamon Correlaciéon de Pearson ,807" 1
digital

Sig. (bilateral) ,016

N 8 8

Interpretacion: Los resultados muestran un valor de significancia de 0.16 (1.6%).
De modo que, se admite la Ha, la cual asegura que, si existe relacién entre Kahoot
y la comunicacion digital. Pearson nos muestra el grado o fuerza con un 0,807
(80.7%), alcanzando una muy buena correlacion. Dado que, para los docentes,
emplear la herramienta Kahoot en sus clases, ha evidenciado una comunicacion
mas directa con sus estudiantes, puesto que, las herramientas virtuales, disefio y
estructura que tiene Kahoot resulta mas practico para reforzar conocimientos,

evaluar y dar una retroalimentacién continua.

Hipotesis especifica 1: Existe relacion entre Kahoot y la hipertextualidad de la
comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion

Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Ha: Si existe relacion entre Kahoot y la hipertextualidad de la comunicacién digital
en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular

Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.
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Ho: No existe relacion entre Kahoot y la hipertextualidad de la comunicacion digital
en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular

Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Tabla 25

Correlacion de Pearson entre las variable Kahoot y la dimension hipertextualidad

Kahoot Hipertextualidad

Kahoot Correlacion de Pearson 1 786"
Sig. (bilateral) ,021
N 8 8
Hipertextualidad Correlacion de Pearson ,786" 1
Sig. (bilateral) ,021
N 8 8

Interpretacion: Los resultados muestran un valor de significancia de 0.21 (2.1%),
por esta razén, se admite la Ha, la cual afirma que, existe relacion entre Kahoot y
la hipertextualidad. Pearson nos muestra el grado o fuerza con un 0,786 (78.6%),
alcanzando una buena correlacion. Dado que, el uso del signo no verbal, resulta
mas interactivo durante las clases. Por otro lado, la conexion de los textos y el
complemento de la informacién en un mismo espacio virtual como lo es Kahoot, es
una herramienta que aporta a la formacion y evaluacion de los alumnos, asimismo
es necesario emplear el aplicativo WhatsApp para compartir los enlaces e

indicaciones que requiere la sesion de Kahoot.

Hipotesis especifica 2: Existe relacion entre Kahoot y la interactividad de la
comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucién
Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.
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Ha: Si existe relacién entre Kahoot y la interactividad de la comunicacion digital en
estudiantes y docentes de secundaria de la Institucién Educativa Particular Divino

San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Ho: No existe relacion entre Kahoot y la interactividad de la comunicacion digital en
estudiantes y docentes de secundaria de la Institucién Educativa Particular Divino
San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Tabla 26
Correlacion de Pearson entre las variable Kahoot y la dimensién interactividad

Kahoot Interactividad
Kahoot Correlacion de Pearson 1 ,794"
Sig. (bilateral) ,019
N 8 8
Interactividad Correlacion de Pearson 794" 1
Sig. (bilateral) ,019
N 8 8

Interpretacion: Los resultados muestran un valor de significancia de 0.19 (1.9%).
Por consiguiente, se aprueba que, si existe relacion entre Kahoot y la interactividad.
Pearson nos muestra el grado o fuerza con un 0,794 (79.4%), alcanzando una
buena correlacion. Puesto que, utilizar material didactico fomenta la participacion e
interactividad de los estudiantes, siendo una de las estrategias de los docentes
crear sesiones de trabajo grupal y dinamicas a través de Kahoot, con puntajes

adicionales en las materias para los participantes del juego.

Hipotesis especifica 3: Existe relacion entre Kahoot y la multimedialidad de la
comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion
Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.
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Ha: Si existe relacion entre Kahoot y la multimedialidad de la comunicacién digital
en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular

Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Ho: No existe relacion entre Kahoot y la multimedialidad de la comunicacion digital
en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular

Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

Tabla 27

Correlacion de Pearson entre las variable Kahoot y la dimensién multimedialidad

Kahoot  Multimedialidad

Kahoot Correlacion de Pearson 1 ,663
Sig. (bilateral) ,073
N 8 8
Multimedialidad Correlacion de Pearson ,663 1
Sig. (bilateral) ,073
N 8 8

Interpretacion: Los resultados muestran un valor de significancia de 0.073 (7.3%).
De manera que, se rechaza la Ha y se acepta la Ho, la cual sefiala que no existe
relacion entre Kahoot y la multimedialidad. Pearson nos muestra el grado o fuerza
con un 0,663 (66.3%), alcanzando una buena correlacion. Las respuestas que se
obtuvo de los docentes, reflejan la carencia de emplear herramientas multimedia
como videos, imagenes o sonidos para desarrollar sus clases, debido a que, no
todos los estudiantes utilizan de manera adecuada los dispositivos tecnologicos,
fomentando desorden y distraccion. Asimismo, consideran que los videos
educativos no son una buena estrategia para reforzar nuevos conocimientos, ya

gue requieren de tiempo y preparacion, que puede aburrir a los estudiantes.
V. DISCUSION

En este capitulo se da a conocer la discusion de los resultados tomando en
cuenta el objetivo general que es “establecer la relacion que existe entre Kahoot y

la comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion
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Educativa Particular Divino San Pedro”. Se contrasta dichos hallazgos, debido a los
analisis y recoleccion de datos, para ello se recurrié ala prueba de normalidad para
determinar si los datos son paramétricos 0 no paramétricos. La investigacion
presentd dos poblaciones de estudio, una conformada por 54 estudiantes, el
estadistico que se utiliz6 fue Kolmogorov-Smirnov, debido a que la muestra es
superior a 50, la prueba fue no paramétrica y la correlacion fue de Rho de
Spearman. La segunda poblacién estuvo conformada por 8 docentes, la prueba de
normalidad fue de Shapiro-Wilk con una muestra inferior a 50, la prueba fue
paramétrica de Pearson. Ademas de tomar en cuenta estas pruebas, se llevé a

cabo con distintos antecedentes y teorias como evidencias.

De acuerdo a la hipétesis general, acerca de la relacién entre las variables
kahoot y la comunicacion digital, obtuvo como resultado una correlaciéon positiva
perfecta de Rho de Spearman = 1.00, con una significancia = 0.004 para los
estudiantes, dando como resultado una relacion entre ambas, destacando la
relevancia de emplear herramientas digitales para interactuar en clases como
también reforzar conocimientos a través del juego. En cuanto a los docentes, se
obtuvo una muy buena correlacion de Pearson de 0.807 y valor de significancia de
0.16, donde evidencié que tras emplear la herramienta Kahoot en sus clases, la
comunicacion es mas directa con sus estudiantes por su disefio y estructura, puesto
gue, brinda una retroalimentacion constante. Dichos resultados coinciden con otros
estudios como el de Pefia (2020) quien concluyd que existe relacion entre el uso
de Kahoot como herramienta virtual en el aprendizaje, el cual su nivel fue de 0.853,
en la que se concluyé que el uso de Kahoot como herramienta virtual se enlaza
significativamente con el aprendizaje y conocimientos en alumnos. Es por ello que,
de acuerdo a los resultados obtenidos, desde el concepto teérico de Huaman
(2021), se confirma que el aplicativo Kahoot influye en la motivacion de los
estudiantes, destacando el interés por desarrollar actividades académicas
utilizando las herramientas digitales que proporciona la plataforma. De igual modo,
para Coérdova (2020) los estudiantes optan por utilizar Kahoot por la motivacion y
practica en su formacién académica, puesto que les brinda la oportunidad de
reforzar conocimientos a través de la tecnologia. Para Salazar (2020) kahoot

evidentemente fue una herramienta innovadora y original tanto para las estudiantes
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como para las docentes, dado a las multiples probabilidades que presenta para
afianzar conocimientos, para ofrecer otras maneras divertidas de aprender y para
brindar entornos de aprendizajes distintos a los tradicionales. Este estudio se
vincula con la teoria de la conectividad de George Siemens (2004), en vista de que
conocer las nuevas tecnologias y espacios creados para comunicarnos, refuerza
conocimientos y habilidades en un entorno digital. Asimismo, provee una mirada de
la importancia de utilizar herramientas digitales en estudiantes y docentes para
tener acceso a ideas y conceptos de otras partes del mundo.

Asimismo, en cuanto a el objetivo especifico 1, se determiné que existe
relacion entre Kahoot y la dimensién hipertextualidad. Segun la tabla estadistica
descriptiva e inferencial, el nivel de aceptacién para los estudiantes es regular con
un 88.9% debido a que, si la informacion brindada no esta estructurada de buena
manera, el usuario puede tener dificultad para prestar atencién al momento de leer
el texto. Un 4% sefialan que es bueno porque consideran que la comunicacion en
internet mediante un texto corto es sencillay directa por su brevedad. Mientras que
un 8% de estudiantes indican que es malo por las dificultades que se puede
presentar al momento de reconocer los signos no verbales puesto que no todas las
personas tienen la misma idea. Por otra parte, para los docentes el nivel de
aceptacion de la hipertextualidad es de 87% que corresponde a bueno porque
consideran que, al enviar un mensaje por un canal, el texto debe ser preciso y
conciso para reflejar el concepto que se quiere transmitir. En tanto, un pequefio
namero de 12% indica que es regular porque, si el texto no esta bien planteado, el
estudiante puede perder el interés en el curso. De igual manera, respecto a la
hipdtesis especifica 1, acorde a la relacion entre Kahoot y la dimension
hipertextualidad, se encontré una correlacion de Rho de Spearman = 0.309, con
una significancia = 0.023 para los estudiantes, sefialando que, si existe relacion
entre ambas, dado que para los alumnos compartir informacién mediante la
herramienta Kahoot es sencilla gracias a la tecnologia. Por otro lado, para los
docentes, la correlacion de Pearson fue de 0,786 y el valor de significancia que
obtuvo fue de 0,21, dando un rango positivo entre ambas debido a que el uso del

signo no verbal y la conexién de los textos en la plataforma Kahoot aporta a la
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comunicacion e interaccion de los escolares. Dicho valor se puede contrastar con
el estudio realizado por Maraza et al. (2019) en el que concluyen que la herramienta
digital Kahoot, brinda una retroalimentacion valiosa para los alumnos. Con un
lenguaje practico y divertido, logrando que el alumnado obtenga mejores resultados
a través de la motivacién, ademas de mejorar su concentraciéon durante las
evaluaciones. De igual manera, para Hoyo (2017) menciona que, Kahoot ejerce
evidentemente como ayuda al profesor, debido a que los datos proporcionados son
fundamentales ya que no solo indican el nivel del grupo, sino que ademas
contribuye informacion interesante referente a los errores de los estudiantes,

informaciéon que sera util para reforzar algunos conocimientos.

De igual modo, con respecto al objetivo especifico 2, se obtuvo como
resultado que existe relacion entre Kahoot y la dimension interactividad. De acuerdo
a la tabla estadistica descriptiva e inferencial, el nivel de aceptacion para los
alumnos es bueno con un 81.5% dado que consideran que intercambiar
documentos de manera virtual es mas practico por la inmediatez de la internet. En
tanto que un 18.5% lo consideran regular por las dificultades en la concentracion
de los alumnos por la limitacién en la interaccion fisica. Por otro lado, para los
docentes el nivel de aceptacion de la interactividad es de 87% que corresponde a
bueno porque indican que, las herramientas digitales han mejorado la interaccion
de los estudiantes porque genera creatividad y trabajo en equipo. Mientras que, un
pequefio niumero de 12% indica que es regular, porque no hay una interaccion fisica
gue aporte una informacion extra dado que genera una baja en los resultados
educativos. En cuanto a la hipétesis especifica 2 se ha puesto en evidencia que
existe una relacion negativa media entre las variables Kahoot y la dimension de
interactividad con una correlacién de Spearman = 0.199 y valor de significancia =
0.150 por parte de los estudiantes, la cual manifiesta que, no existe una relacién
entre ambas, puesto que para los alumnos es poco interactivo utilizar material
ladico en clases, porque les genera distraccion en el aula, ademas presentan
dificultades al interactuar con otras personas por internet. Mientras que para los
docentes la correlacion de Pearson fue = 0.794 y valor de significancia = 0.19,
indicando una buena relacion debido a que utilizar herramientas ludicas de Kahoot
fomenta la participacion e interactividad de los estudiantes. Dichos resultados no
coinciden con el estudio realizado por Segura et al. (2019) donde se hallé una
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relacion significativa, dado que gran parte del alumnado consideran un proceso
divertido, estudiar o repasar con las herramientas digitales que aumentan la
participacion durante las clases. Asimismo, Alvarez (2019), también concluy6 que
los estudiantes reconocen a Kahoot como una herramienta virtual Util para su

desempefio académico.

De igual manera, en lo que respecta a el objetivo especifico 3, se establecid
la relacion que existe entre Kahoot y la dimensién multimedialidad. Conforme a la
tabla estadistica descriptiva e inferencial, el nivel de aceptacion para los alumnos
es bueno con un 61.1% debido a que, es importante tener una buena calidad de
audio para el desarrollo de las clases virtuales. Un 38.9% lo consideran regular
porque funciona como motivador, sin embargo, utilizar la multimedialidad en exceso
puede generar adiccién y desconcentracion. Por otra parte, para los docentes el
nivel de aceptacion de la interactividad es de 87% que corresponde a bueno porque
consideran que los videos educativos son una buena estrategia para reforzar
conocimientos. Mientras que, un pequefio numero de 12% indica que es regular
puesto que si el audio no tiene buena calidad los alumnos no podran captar la
informacion. Respecto a la hipotesis especifica 3, tuvo como resultado una relacion
positiva media entre Kahoot y la dimension de multimedialidad, con una correlacion
de Spearman = 0.406 y una significancia = 0.02, la cual afirma que, existe relacién
positiva media en ambas por el uso de imagenes, videos, textos y sonidos
empleados de una manera adecuada, siendo el complemento perfecto para
comunicarse con el resto de comparieros y docentes en clase. La correlacion de
Pearson fue = 0.663 y el valor de significancia que obtuvo fue = 0.073, sefialando
gue no existe relacion entre ambas, puesto que no todos los estudiantes utilizan de
manera adecuada los dispositivos tecnoldgicos, fomentando desorden vy
distraccion. Estas evidencias, se contrastan con el estudio de Rodriguez et al.
(2021) puesto a que concluye que las diferentes aplicaciones y programas que nos
brinda la tecnologia pueden emplearse para apoyar el proceso escolar de los
estudiantes de todos los grados, edades e instituciones educativas, permitiendo
gue los nifios se involucren y desarrollen sus potenciales. Este hallazgo se
relaciona con la teoria de la sociedad de red. El autor Manuel Castells (1998)
menciona que, la tecnologia ha convertido mas interactiva la manera tradicional de
comunicarnos. A medida que los estudiantes y docentes aprendan a utilizar los
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recursos digitales fortaleceran nuevos conocimientos a través de la multimedialidad

como videos, imagenes, sonidos.
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VI. CONCLUSIONES

1. De acuerdo al objetivo general, en ambas poblaciones se aceptd la Ha y se
concluyd que si existe una relacién entre las variables Kahoot y comunicacion
digital, debido a que, para los estudiantes utilizar Kahoot en clases, ha resultado
estrategia de comunicacion efectiva, que ha fucionado lo ladico con lo digital. En
este sentido, se potenciaron sus habilidades para comunicarse e interactuar con el
resto del alumnado de manera online. De la misma manera, para los docentes
emplear Kahoot en el aula de clases, rompio la barrera de la poca participacion del
alumnado y el miedo a debatir sobre nuevos temas, ayudandolos a involucrarse en

un nuevo espacio comunicativo.

2. Segun al objetivo especifico 1, se acept6 la Ha donde se determind que si existe
una relacién entre Kahoot y la hipertextualidad. Para los estudiantes el hipertexto
sirvio como complemento académico a la informacion general que brindaba el
profesor. Partiendo de esto, para los docentes Kahoot fue una herramienta Gtil para
enriguecer la sesion de clases, puesto que, les permitio qué contenido multimedia
utilizar en la sesion, incluyendo en un mismo espacio textos acompafiados de una

imagen o video explicativo que motivé la participacion de los usuarios.

3. Enrespuesta al objetivo especifico 2, se concluyo que en el caso de la poblacion
de estudiantes no existe una relacion entre Kahoot y la interactividad, por lo tanto,
se acepta la Ho. Dado que, al no utilizar material didactico adecuado se pierde la
interaccion con el resto de usuarios, se omite la comunicacion entre estudiante -
docente, convirtiéndose en un aprendizaje individual y en otras situaciones un
elemento distractor por la falta de control del tipo de contenido en internet. De la
misma manera, al no contar con un dispositivo tecnolédgico propio, se les dificulto
intercambiar informacion instantanea como videos, documentos o imagenes en
linea. Caso contrario se reflejo en los resultados de los docentes, donde se acepto
la Ha y se concluyé que si existe una relacion entre Kahoot y la interactividad,
debido a que, la funcionalidad de las herramientas de Kahoot da la posibilidad que
el docente disefie y elija el tipo de contenido que se va a utilizar, siendo esta una
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oportunidad valiosa donde los usuarios participaron activamente e interactuaron sin
presentar mayor dificultad mediante internet.

4. Finalmente, para el objetivo especifico 3, se aceptd la Ha donde se determiné
gue para los estudiantes Kahoot es una plataforma que mezcla distintos elementos
comunicativos como el texto, la imagen, el video y el sonido, por lo que les resultd
mas practico reforzar temas muy complicados o extensos a través de una
evaluacion calificada en Kahoot, la cual presentaba contenido multimedia
acompafado de textos descriptivos muy cortos y faciles de entender. No obstante,
para los docentes, se acepto la Ho y se determind que no existe relacion, porque
ante la falta de manejo de las herramientas de Kahoot, se seleccioné el contenido

multimedia equivocado para las clases, causando que el mensaje se distorsione
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VIl. RECOMENDACIONES
En funcién a los objetivos se sugiere lo siguiente:

1. En lo que respecta el objetivo general, se recomienda a futuras
investigaciones estudiar qué tipo de herramientas didacticas son
recomendables para implementar en las clases presenciales. Asimismo, a
los docentes se les recomienda proponer y utilizar nuevas herramientas

virtuales como una dinamica que involucre al aula con la tecnologia.

2. En lo que respecta el objetivo especifico 1. Se recomienda a los docentes,
preparar con anticipacion el contenido textual a utilizar en las plataformas
digitales, para posteriormente disefiar la extructura y secuencia del material

a compartir a los estudiantes.

3. En lo que respecta el objetivo especifico 2, se recomienda en préximos
estudios abarcar sla relacion del material didactico y la interactividad en los

estudiantes como estrategia de trabajo grupal e individual.

4. Enlo que respecta el objetivo especifico 3, se recomienda a las instituciones
capacitar constantemente a los estudiantes y docentes con programas de
disefio o ediciébn basicos como Canva para elaborar su propio material

multimedia que sirva como un instrumento metodoldgico.
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION

Titulo: Kahoot y la comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucién Educativa Particular Divino San Pedro -

Lurigancho - Chosica, 2022

Variable 1: Kahoot

Variable Definiciones Conceptuales Definicion Operacional Dimensiones | Indicadores | Escala de medicion
_ . La gamificacion es acogerse al Ordinal
La herramienta online  Kahoot _
o uso de elementos que integran parte
promueve la participacion y de| del i |
L e la estructura del juego, es emplear : : -
comunicacién en el transcurso de las _ o o El cuestionario esta
, _ esta estrategia metodoldgica en una Disefio compuesto por 18
clases mediante evaluaciones _ enunciados con opcion
_ _ _ herramienta de apoyo docente que multiple:
interactivas de una forma motivadora. Su ) L pie:
o _ , y genere despertar incentivacion en los o Dinamica
principal particularidad es la creacién de _ Gamificacion
. _ . ) estudiantes para que su desarrollo de
cuestionarios, encuestas y discusiones, dizai anificati _ 1
o o aprendizaje sea significativo y exitoso
Kahoot rapidas y de facil acceso. Los (Ro . 2021) Elementos Totalmente en
_ . ojas et al., :
cuestionarios en Kahoot se fundamentan desacuerdo
en el tiempo invertido para las En ese sentido, esta técnica Feedback
respuestas, como en la precision, |beneficia a la enseiianza mediante el 2

basandose en la idea de Gamificacion o
ludificacién, que involucra el uso de
estrategias, con la finalidad de transmitir

un mensaje y contenidos por medio de

desarrollo de pequefias tareas con un
sistema para resolver y aprender de

manera divertida.

En desacuerdo

3

Indiferente o neutro




una experiencia ludica que promueva la

motivacion (Pedrana et. al.,2017).

Comentando lo anterior, Kahoot es
una plataforma que comprende un nuevo
método de comunicacion por medio de
las herramientas digitales, la
multimedialidad, la hipertextualidad y la
interactividad. Finalmente, el uso de los
recursos de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion modifica el
aprendizaje en una experiencia de

intercambio de informacién instantanea.

El uso de Kahoot se define como
una propuesta, creativa, participativa e
interactiva para los docentes 'y
estudiantes en un ambiente digital. La
capacidad para envolver y amplificar la
vida, mantuvo a los usuarios motivados y
activos con la plataforma. Debido a que,
les permite procesar la informacion,
explorando un nuevo espacio digital

(Barredo et. al., 2019).

El deseo de aprender es algo que se
puede alcanzar empleando diferentes
estrategias que generen motivacion

en el estudiante (Rojas et al., 2021).

Por tanto, la motivacion

proporciona un sentimiento de
recompensa en forma de puntos que
estimulan a los usuarios en este
sistema ludico que resulta ser un

motivador eficaz.

Motivacion

Motivacion
intrinseca

Motivacion
extrinseca

4

De acuerdo

5

Totalmente de acuerdo




Variable 2: Comunicacién digital

. . o . : : . Escalade
Variable Definiciones Conceptuales Definicion Operacional Dimensiones Indicadores medicion
La tecnologia ha permitido romper La hipertextualidad, es definida Ordinal
barreras comunicacionalesy hoy endiajcomo un sistema textual no
permite a millones de personas|secuencial, asociada a nodos o El cuestionario esta
comunicarse con un lenguaje digital |enlaces que complementan el compuesto por 18
colaborativo e interactivo, el cual se da | contenido de un tema a profundizar enu_npmdgs_con
opcion multiple:
a través de una red globalizada, con el | (Gutiérrez, 2019). Es el elemento
uso de dispositivos tecnoldgicos como: | principal del lenguaje, el cual se
. L 1
celular, laptop, una tablet, entre otros. | expresa mediante la expansiéon de la
informacion por enlaces, siendo un Signos Totaimente en
Comunicacion La comunicacion digital, comprende ' Hi : g desacuerdo
- . pertextualidad
digital . |elemento  importante para la Texto
una nueva forma de compartir| _
. : ., _ interaccion entre personas (Amorocho
mensajes e informacién en tiempo real, 2

mediante herramientas comunicativas,
basadas en un formato

(Gutiérrez, 2019).

digital

Por lo antes mencionado, se
comprende que la comunicacion digital

ofrece nuevos retos comunicativos en

et al., 2019).

En este sentido, el hipertexto

representa la  oportunidad de
contrastar informaciéon de diferentes
paginas, redes sociales, sitios web,
etc. y convertir la lectura en mas

enriquecedora, debido a que se

En desacuerdo

3

Indiferente o neutro




el escenario de la Vvirtualidad.
Asimismo, encontramos dimensiones
fundamentales para el desarrollo de la
comunicacion en un marco digital,
como: la hipertextualidad,
multimedialidad e interactividad
Asimismo, encontramos dimensiones
fundamentales para el desarrollo de la
comunicacion en un marco digital,
como: la hipertextualidad,

multimedialidad e interactividad.

construye un mejor instrumento de
aprendizaje a través de los signos y

textos.

En medio de la virtualidad, la
interactividad se enfoca en la
conexion producida por los usuarios
de medios digitales. La participacion
continua de las personas que utilizan
plataformas virtuales los sumerge en

una experiencia comunicativa.

La interactividad, desde su esencia
comunicativa, nace de la tecnologia y
lo multimedia. De esta manera,
provoca una conexion entre el emisor
y receptor por medio del lenguaje
(Gutiérrez, 2019).

interactividad en

Para Montalva, la

la comunicacion

Interactividad

Comunicacion
interpersonal

Hipermediaciones

De acuerdo

5

Totalmente de
acuerdo




digital favorece lainteraccion entre los
usuarios de la tecnologia, debido a
que permite disefiar, cambiar Yy
compartir contenido a su propio ritmo
(2020).

En definicién, en la comunicacion
digital existe la interactividad, sin
embargo, esta puede ser de persona-
persona 0 sujeto - aparato
tecnologico. Cabe mencionar, que
hay indicadores propios de Ila
interactividad como: la comunicacion

interpersonal y las hipermediaciones.

La multimedialidad también se
hace presente en el proceso
comunicativo propio de la tecnologia,
con una propuesta atractiva desde la
construccion del mensaje con el

apoyo de recursos digitales.

La multimedialidad ha
evolucionado la comunicacion gracias

a la digitalizacion, logrando que

Multimedialidad

Imagenes
Video

Sonidos




contenidos como: imagenes, videos y
sonidos se difundan a través de
diversos medios y  formatos
(Gutierrez, 2019). De la misma forma,
para Chiavetta et. al., el contenido que
expresa la multimedialidad, combina
elementos como el video, imagen,
texto y sonido (2020).

Complementando lo antes
mencionado, el resultado de
incorporar recursos multimedia en
apps, paginas web u otros medios,
hace posible la interaccion entre los
sujetos y aporta una experiencia
comunicacional mas enriquecedora
(Alonso, 2021).

Por lo tanto, conocer vy
experimentar a través de cualquier
contenido  multimedia, es una
propuesta comunicativa interesante

para el medio digital.




MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: Kahoot y la comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino San

Pedro - Lurigancho - Chosica, 2022.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES METODOLOGIA
Problema General Objetivo General Hipétesis General vi
Enfoque de
¢, Qué relacion existe entre | Establecer la relacién que | Existe relacion entre -Disefio investigacién
Kahoot y la comunicacién | existe entre Kahoot y la | Kahoot y la Gar_nlflcamon, . Cuantitativo
(Rojas, Alvarézy | -Dinamica
digital en estudiantes 'y | comunicacién digital en | comunicacién digital en Brasero, 2021) Método
docentes de secundaria | estudiantes y estudiantes y -Elementos Aplicada
de la Instituciéon Educativa | docentes de secundaria | docentes de secundaria -Feedback
. . L . L Nivel de estudio
Particular Divino San | de la Institucion Educativa | de la Institucion "
Correlacional
Pedro, Lurigancho - | Particular Divino San | Educativa Particular
. " . i .
Chosica, 2022~ Pedro, Lurigancho Divino San Pedro, Kahoot Disefio de
Chosica,2022. Lurigancho - Chosica, -Motivacién estudio
Problemas Especificos 2022 Mot_lvaC|0n ) intrinseca No experimental,
(Rojas, Alvaréz y transversal
;Qué relacion existe | Objetivos Especificos Brasero, 2021) -Motivacion
entre Kahoot y la | Determinar larelacién que | Hipdtesis Especificos extrinseca Tecnica
Encuesta
hipertextualidad de la | existe entre Kahoot vy la | Existe relacion entre
comunicacion digital en hipertextualidad de la | Kahoot y la Instrumento

estudiantes y docentes de

comunicacion digital en
estudiantes y
docentes de secundaria

hipertextualidad de Ia
comunicacion digital en
estudiantes y docentes

Cuestionario




secundaria de la
Institucion Educativa
Particular Divino San

Pedro, Lurigancho -

Chosica, 20227

¢, Qué relacién existe entre
Kahoot y la interactividad
de la comunicacién digital
en estudiantes y

docentes de secundaria
de la Institucién Educativa
Particular Divino  San
Pedro, Lurigancho -

Chosica, 20227

¢, Qué relacién existe entre
Kahoot y la
multimedialidad de la
comunicacién digital en
estudiantes y

docentes de secundaria
de la Institucién Educativa
Particular Divino  San
Pedro, Lurigancho -

Chosica, 20227

de la Institucion Educativa

Particular  Divino  San
Pedro, Lurigancho -

Chosica, 2022.

Determinar larelacion que
existe entre Kahoot y la
interactividad de la
comunicacion digital en
estudiantes y

docentes de secundaria
de la Institucién Educativa
Particular Divino San
Pedro

Chosica, 2022.

Lurigancho -

Determinar larelacion que
existe entre Kahoot y la
multimedialidad de la
comunicacion digital en
estudiantes y

docentes de secundaria
de la Institucién Educativa
Particular Divino San
Pedro

Chosica, 2022.

Lurigancho -

de secundaria de Ia
Institucion Educativa
Particular Divino San
Pedro  Lurigancho -
Chosica, 2022.

Existe relaciébn entre
Kahoot y la interactividad
de la comunicacion
digital en estudiantes y

docentes de secundaria

de la Institucion
Educativa Particular
Divino San  Pedro,
Lurigancho - Chosica,
2022.

Existe relaciébn entre
Kahoot y la

multimedialidad de Ia
comunicacion digital en
estudiantes y

docentes de secundaria

de la Institucién
Educativa Particular
Divino San Pedro,

V2

Comunicacioén
digital

Hipertextualidad
(Gutiérrez y
Gonzalez, 2019)

Interactividad
(Gutiérrez y
Gonzélez, 2019)

Multimedialidad
(Gutiérrez y
Gonzalez, 2019)

-Signos

-Texto

-Comunicacion
interpersonal

-Hipermediaciones

-Imagenes
-Videos

-Sonidos




Lurigancho
2022

Chosica,




DOCUMENTOS PARA VALIDAR LOS INSTRUMENTOS DE MEDICION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS
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CARTA DE PRESENTACION

Presente.

Asunto:  VALIDACION DE INSTRUMENTOS A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS.

Me es muy grato comunicarme con usted para expresarle mis cordiales saludos y, asimismo, hacer de su conocimiento que, siendo
estudiante de la Escuela Profesional de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad César Vallejo, en la sede Ate, requiero validar el
instrumento con el cual recogeré la informacién necesaria para poder desarrollar la investigacion.

El titulo del proyecto de investigacion es: “Kahoot y la comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion
Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022”. Y siendo imprescindible contar con la aprobacion de docentes
especializados para poder aplicar los instrumentos en mencién, he considerado conveniente recurrir a usted, ante su connotada experiencia en
tema de comunicaciones e investigacion.

El expediente de validacion, que le hago llegar contiene lo siguiente:

- Carta de presentacion.

- Definiciones conceptuales de las variables y dimensiones.
- Matriz de operacionalizacion de las variables.

- Certificado de validez de contenido de los instrumentos.

- Protocolo de evaluacién del instrumento

Expresandole mis sentimientos de respeto y consideracion, me despido de usted, no sin antes agradecerle por la atencién.
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Atentamente,

MARCK ANTHONY CRUZ GARCIA

DNI: 72666263

DAYANN GIANELLA PUENTE DE LA VEGA REYNA

DNI:70865608
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DEFINICION CONCEPTUAL DE LAS VARIABLES Y DIMENSIONES

l. Variable 1: Kahoot
Kahoot es instintivo en su manera de trabajar y tener facilidades de acceso en diferentes dispositivos. Genera el aumento de motivacion
de los estudiantes que reciben sus clases utilizando esta herramienta, asi expresan los docentes que lo han usado la herramienta; no importa

la edad o tipo de asignatura (Rojas et al., 2021).

Il. Dimensiones:

1. Gamificacion:
La gamificacion es acogerse al uso de elementos que integran parte de la estructura del juego, es emplear esta estrategia metodoldégica
en una herramienta de apoyo docente que genere despertar incentivacion en los estudiantes para que su desarrollo de aprendizaje sea

significativo y exitoso (Rojas et al., 2021).

2. Motivacion:

El deseo de aprender es algo que se puede alcanzar empleando diferentes estrategias que generen motivacion en el estudiante
(Rojas et al., 2021)
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Variable 2: Comunicacion Digital
La comunicacion digital, comprende una nueva forma de compartir mensajes e informacion en tiempo real, mediante herramientas

comunicativas, basadas en un formato digital (Gutiérrez, 2019).

Dimensiones:
Hipertextualidad:
La hipertextualidad, es definida como un sistema textual no secuencial, asociada a nodos o enlaces que complementan el contenido de

un tema a profundizar (Gutiérrez, 2019).

Interactividad:
La interactividad, desde su esencia comunicativa, nace de la tecnologia y lo multimedia. De esta manera, provoca una conexion entre el

emisor y receptor por medio del lenguaje (Gutiérrez, 2019).

Multimedialidad:
La multimedialidad ha evolucionado la comunicacion gracias a la digitalizacion, logrando que contenidos como: imagenes, videos y sonidos

se difundan a través de diversos medios y formatos (Gutiérrez, 2019).
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

Titulo: “Kahoot y la comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino San
Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022"

CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES

Pertinenciat! Relevancia?® Claridad® Sugerencias
VARIABLE: KAHOOT
DA IN ED | TDA | DA IN ED | TDA [ DA | IN ED | TED
DIMENSION: GAMIFICACION
Los disefios de la herramienta Kahoot se utilizan para X X
fines educativos X
Kahoot te permite aprender de una forma ludica X X X
El aprendizaje a través de los juegos de la herramienta X X X
Kahoot beneficia a la ensefianza
Kahoot es interesante como método de evaluacion X X X
continua
DIMENSION: MOTIVACION
Kahoot hace las clases mas entretenidas X X X
Kahoot motiva a jugar con la finalidad de adquirir algan X X X
puntaje adicional en alguna materia




; Pertinencia’ Relevancia® Claridad® Sugerencias
N° VARIABLE: COMUNICACION DIGITAL
DA | IN [ ED |[TDA[ DA [ IN | ED [TDA[DA [ IN | ED [ TED
DIMENSION: HIPERTEXTUALIDAD
7 El uso del signo no verbal como imagenes, gestos, X X X
muecas, etc, es mas interactivo
8 Es preferlble un texto corto y sencillo al comunicarse X X X
por internet
DIMENSION: INTERACTIVIDAD
4 TBAINMTRRERRAENELWRE deuraiRyial Hidnstiederatdierdo ||X IN: Indiferente o newro | | | ED: En desacyerdo TED: Totalmente en desacuerdo
h interactuar con el docente
10 | Prefieres interactuar con otras personas por internet | X X X
11 'Es'mas pract[co intercambiar do'cumentos, X X X
imagenes y videos de manera virtual
DIMENSION: MULTIMEDIALIDAD
12 | Entiendes mejor un mensaje a través de una imagen | X X X
13 Es prgfgnble que la imagen tenga un texto X X X
descriptivo
14 | Al visitar un sitio web prefieres solo ver videos X X X
Utilizas los videos educativos para reforzar
15 conocimientos X X X
16 | Prefieres enviar audios para compartir algiin mensaje X X X

Observaciones: Algunas preguntas deben estar dirigidas a los socios y de esa forma recoger sus percepciones.

16



Es importante tener una buena calidad de audio para las clases

17 virtuales X X X
18 | Albuscar un video, debe tener un buen audio y sonido X X X

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ JApellidos y nombres del juez validador:
Mogollén Cruz Yvy Elizabeth
Especialidad del validador: Marketing Firma del Experta Informante.
Especialidad
Fecha: 01/07/2022
CUESTIONARIO PARA DOCENTES
Pertinencia® Relevancia® Claridad?® Sugerencias
N° VARIABLE: KAHOOT
DA | IN ED | TDA [ DA | IN | ED | TDA| DA | IN | ED | TED

DIMENSION: GAMIFICACION

17



El disefio de los formatos predeterminados de la
herramienta Kahoot es facil de trabajar

La dinamica de la herramienta Kahoot favorece en
la interaccién del docente

El aprendizaje a través de los juegos de la
herramienta Kahoot beneficia a los estudiantes

Kahoot es interesante como método de evaluacién
continua

DIMENSION: MOTIVACION

Kahoot hace las clases mas entretenidas

Premiar con puntos en la nota final anima a los
estudiantes a superar a sus comparieros
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| Pertinencia® Relevancia® Claridad® Sugerencias
N° VARIABLE: COMUNICACION DIGITAL
DA | N ED | TDA| DA | N ED | TDA [ DA | IN ED [ TED
DIMENSION: HIPERTEXTUALIDAD
Utilizas el signo no verbal en clases para interactuar
7 X X X
con los alumnos
Al enviar un mensaje por whatsapp u otro canal, el
8 ) X X X
texto debe ser breve y preciso
DIMENSION: INTERACTIVIDAD
Incluyes material didactico para interactuar con los
9 estudiantes X X X
TDA: Totalmente de acuerdo DA: De acuerdo IN:_Indiferente o neutro ED: Enldesacuerdo TED: Totalmente en desacuerdo
1 El trabajo grupal resulta mAs interactivo y dinamico
en clase A A A
1" Las herramientas digitales han mejorado la X X X
interaccion de los estudiantes
DIMENSION: MULTIMEDIALIDAD
Es util compartir documentos, imagenes y videos de
12 mp genesy X X X
manera virtual
Utilizas mas imagenes que texto en una
13 as Imagenes q X X X
presentacion online
14 Es importante acompafiar una informacion con X X X
imagenes visualmente atractivas
Incluyes videos educativos en clase
15 X X X
Los videos educativos son una buena estrategia para reforzar
16 e gap X X X
conocimientos

Observaciones: Algunas preguntas deben estar dirigidas a los socios y de esa forma recoger sus percepciones.




Prefieres usar mensajes de voz a través de las herramientas

17 digitales X X X
18 | Elaudio debe tener buena calidad para las clases virtuales X X X
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable []

Apellidos y nombres del juez validador: Mogollén Cruz Yvy Elizabeth

Especialidad del validador: Marketing

Fecha: 01/07/2022

Firma del Experto Informante.

Especialidad




TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS
Apellidos y nombres del experto: Mogollén Cruz Yvy Elizabeth

Titulo y/o Grado: Magister

Ph. D.....( ) | Doctor....( ) | Magister....(X) Licenciado...( ) | Otros. Especifique( )

Universidad que labora: César Vallejo y UPCH Fecha: 01/07/2022
TITULO DE LA INVESTIGACION

Kahoot y la comunicacién digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion
Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

ESTUDIANTES APRECIA
ITEMS PREGUNTAS Sl NO OBSERVACIONES
Los disefios de la herramienta
1 Kahoot se utilizan para fines X
educativos

Kahoot te permite aprender de una
2 | forma ludica X

El aprendizaje a través de los
juegos de la herramienta Kahoot X
3 beneficia a la ensefianza

Kahoot es interesante como
4 método de evaluacién continua X

Kahoot hace las clases mas
5 | entretenidas X

Kahoot motiva a jugar con la

6 finalidad de adquirir algin X
puntaje adicional en alguna
materia

El uso del signo no verbal como
7 imégenes, gestos, muecas, etc, X
resulta mas interactivo

Es preferible un texto corto y

8 sencillo al comunicarse por X
internet
Es importante el uso de material

9 didactico para interactuar con el X
docente
Prefieres interactuar con otras

10 personas por internet X

Es mas practico intercambiar
11 documentos, imagenes y videos de X
manera virtual




12 | Entiendes mejor un mensaje a
través de unaimagen

13 Es preferible que la imagen tengaun
texto descriptivo

14 | Al visitar un sitio web prefieres
solo ver videos

15 Utilizas los videos educativos para
reforzar conocimientos

16 | Prefieres enviar audios para
compartir algiin mensaje
Es importante tener una buena

17 . .
calidad de audio para las clases
virtuales

18 | Para elegir un video, debe tener

un buen audio y sonido

TOTAL

Mediante la tabla para evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items
indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas
sobre el temade investigacion.

SUGERENCIAS:

NOMBRES Y APELLIDOS: Mogollén Cruz Yvy Elizabeth.

FIRMA
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CUESTIONARIO DOCENTES

DOCENTES APRECIA
ITEMS PREGUNTAS Sl NO OBSERVACIONES
X
] El disefio de los formatos
predeterminados de la herramienta
Kahoot es facil de trabajar
X
2 La dinamica de la herramienta Kahoot
favorece en la interaccion del docente
o . X
3 El aprendizaje a través de los juegos de
la herramienta Kahoot beneficia a los
estudiantes
X
4 Kahoot es interesante como método
de evaluacion continua
X
5 Kahoot hace las clases mas
entretenidas
X
5 Premiar con puntos en la nota final
anima a los estudiantes a superar a
sus compaferos
X
7 Utilizas el signo no verbal en clases
para interactuar con los alumnos
X
8 Al enviar un mensaje por whatsapp u
otro canal, el texto debe ser breve y
preciso
X
9 Incluyes material didactico para
interactuar con los estudiantes
X
10 El trabajo grupal resulta mas
interactivo y dinadmico en clase
X
1 Las herramientas digitales han
mejorado la interaccion de los
estudiantes
X
12 Es Gtl  compartir documentos,
imagenes y videos de manera virtual
X
13 Utilizas més imagenes que texto en
una presentacion online
X
14 Es importante acompafiar una

informacién  con  imagenes
visualmente atractivas
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15

Incluyes videos educativos en clase

16

Los videos educativos son una buena
estrategia para reforzar conocimientos

17

Prefieres usar mensajes de voz a
través de las herramientas digitales

18

El audio debe tener buena calidad
para las clases virtuales

TOTAL

Mediante la tabla para evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccién de los items
indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas
sobre el temade investigacion.

SUGERENCIAS:

NOMBRES Y APELLIDOS: Mogollén Cruz Yvy Elizabeth.

FIRMA
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

Titulo: “Kahoot y la comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino San
Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022"

CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES

Pertinenciat! Relevancia?® Claridad® Sugerencias
N° VARIABLE: KAHOOT
DA IN ED | TDA | DA IN ED | TDA [ DA | IN ED | TED

DIMENSION: GAMIFICACION
1 Los disefios de la herramienta Kahoot se utilizan para X X

fines educativos X
2 | Kahoot te permite aprender de una forma ltdica X X X
3 El aprendizaje a través de los juegos de la herramienta X X X

Kahoot beneficia a la ensefianza
4 Kahpot es interesante como método de evaluacion X X X

continua

DIMENSION: MOTIVACION
5 | Kahoot hace las clases mas entretenidas X X X
6 Kahoot motiva a jugar con la finalidad de adquirir algan X X X

puntaje adicional en alguna materia
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; Pertinencia’ Relevancia® Claridad® Sugerencias
N° VARIABLE: COMUNICACION DIGITAL
DA | IN [ ED |[TDA[ DA [ IN | ED [TDA[DA [ IN | ED [ TED
DIMENSION: HIPERTEXTUALIDAD
7 El uso del signo no verbal como imagenes, gestos, X X X
muecas, etc, es mas interactivo
Es preferible un texto corto y sencillo al comunicarse
8 por internet X X X
DIMENSION: INTERACTIVIDAD
¢ TBAIMedRfinebuse deusnirial didsslieeatuerdo (| y IN: Indiferente o neuro | | | ED: En desacyerdo TED: Totalmente en desacuerdo
h interactuar con el docente 4
10 | Prefieres interactuar con otras personas por internet | X X X
Es més préctico intercambiar documentos,
11 imagenes y videos de manera virtual X X X
DIMENSION: MULTIMEDIALIDAD
12 | Entiendes mejor un mensaje a través de unaimagen | X X X
Es preferible que la imagen tenga un texto
13 descriptivo X X X
14 | Alvisitar un sitio web prefieres solo ver videos X X X
Utilizas los videos educativos para reforzar
15 conocimientos X X X
16 | Prefieres enviar audios para compartir algiin mensaje X X X

Observaciones: Algunas preguntas deben estar dirigidas a los socios y de esa forma recoger sus percepciones.
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Es importante tener una buena calidad de audio para las clases
17 virtuales X X X
18 | Albuscar un video, debe tener un buen audio y sonido X X X
Opini6n de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable []

Apellidos y nombres del juez validador: CHAVEZ RAMOS, LUIS ALBERTO

/

/
Especialidad del validador: COMUNICADOR AUDIOVISUAL \/"

Fecha: 24/06/2022
CUESTIONARIO PARA DOCENTES
Pertinencia® Relevancia® Claridad?® Sugerencias
N° VARIABLE: KAHOOT
DA | IN ED | TDA | DA | IN ED | TDA| DA | IN | ED | TED

DIMENSION: GAMIFICACION
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El disefio de los formatos predeterminados de la
herramienta Kahoot es facil de trabajar

La dinamica de la herramienta Kahoot favorece en
la interaccién del docente

El aprendizaje a través de los juegos de la
herramienta Kahoot beneficia a los estudiantes

Kahoot es interesante como método de evaluacién
continua

DIMENSION: MOTIVACION

Kahoot hace las clases mas entretenidas

Premiar con puntos en la nota final anima a los
estudiantes a superar a sus comparieros
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| Pertinencia® Relevancia® Claridad® Sugerencias
N° VARIABLE: COMUNICACION DIGITAL
DA | N ED | TDA| DA | N ED | TDA [ DA | IN ED [ TED
DIMENSION: HIPERTEXTUALIDAD
Utilizas el signo no verbal en clases para interactuar
7
con los alumnos X X X
8 Al enviar un mensaje por whatsapp u otro canal, el X X X
texto debe ser breve y preciso
DIMENSION: INTERACTIVIDAD
Incluyes material didactico para interactuar con los
9 estudiantes X X X
TDA: Totalmente de acuerdo DA: De acuerdo IN:_Indiferente o neutro ED: Enldesacuerdo TED: Totalmente en desacuerdo
1 El trabajo grupal resulta mAs interactivo y dinamico , N Ny
en clase A
1" Las herramientas digitales han mejorado la X X X
interaccion de los estudiantes
DIMENSION: MULTIMEDIALIDAD
Es util compartir documentos, imagenes y videos de
12 _ p g y X X X
manera virtual
Utilizas mas imagenes que texto en una
13 . )
presentacion online X X X
Es importante acompafiar una informacion con
14 >, : ) X X X
imagenes visualmente atractivas
Incluyes videos educativos en clase
15 X X X
Los videos educativos son una buena estrategia para reforzar
16 conocimientos X X X

Observaciones:




Prefieres usar mensajes de voz a través de las herramientas X X X

17 digitales
18 | Elaudio debe tener buena calidad para las clases virtuales X X X
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable []

Apellidos y nombres del juez validador: Luis Alberto Chavez Ramos

Especialidad del validador: Comunicador

audiovisual

Fecha: 24/06/22




TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Apellidos y nombres del experto: Luis Alberto Chavez Ramos

Titulo y/o Grado: Magister

Magister....(X)

Licenciado....

)

Otros. Especifique (

Universidad que labora: César Vallejo Fecha: 24/06/2022
TITULO DE LA INVESTIGACION

Kahoot y la comunicacién digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion

Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

ESTUDIANTES

APRECIA

ITEMS

PREGUNTAS

Si

NO

OBSERVACIONES

Los disefios de la herramienta
Kahoot se utilizan para fines
educativos

Kahoot te permite aprender de una
forma ladica

El aprendizaje a través de los
juegos de la herramienta Kahoot
beneficia a la ensefianza

Kahoot es interesante como
método de evaluacion continua

Kahoot hace las clases mas
entretenidas

Kahoot motiva a jugar con la
finalidad de adquirir algln
puntaje adicional en alguna
materia

El uso del signo no verbal como
imagenes, gestos, muecas, etc,
resulta mas interactivo

Es preferible un texto corto y
sencillo al comunicarse por
internet

Es importante el uso de material
didactico para interactuar con el
docente

10

Prefieres interactuar con otras
personas por internet

11

Es mas practico intercambiar
documentos, imagenes y videos de
manera virtual




12 | Entiendes mejor un mensaje a X
través de unaimagen

Es preferible que la imagen tengaun

1 -
3 texto descriptivo X

14 | Al visitar un sitio web prefieres X
solo ver videos

Utilizas los videos educativos para

15 iy
reforzar conocimientos X

16 | Prefieres enviar audios para X
compartir algiin mensaje

Es importante tener una buena
calidad de audio para las clases X
virtuales

17

18 | Para elegir un video, debe tener X
un buen audio y sonido

TOTAL

Mediante la tabla para evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items
indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas
sobre el temade investigacion.

SUGERENCIAS:

NOMBRES Y APELLIDOS: Luis Alberto Chavez Ramos

FIRMA



CUESTIONARIO DOCENTES

DOCENTES APRECIA

ITEMS PREGUNTAS S NO OBSERVACIONES

El disefio de los formatos
predeterminados de la herramienta
Kahoot es facil de trabajar

2 La dinamica de la herramienta Kahoot
favorece en la interaccion del docente

El aprendizaje a través de los juegos de
la herramienta Kahoot beneficia a los
estudiantes

4 Kahoot es interesante como método
de evaluacion continua

5 Kahoot hace las clases mas
entretenidas

Premiar con puntos en la nota final
anima a los estudiantes a superar a
sus comparfieros

7 Utilizas el signo no verbal en clases
para interactuar con los alumnos

Al enviar un mensaje por whatsapp u
otro canal, el texto debe ser breve y
preciso

9 Incluyes material didactico para
interactuar con los estudiantes

10 El trabajo grupal resulta mas
interactivo y dindmico en clase

Las herramientas digitales han
mejorado la interaccion de los
estudiantes

11

12 Es atil  compartir documentos,
imagenes y videos de manera virtual

13 Utilizas més imégenes que texto en
una presentacion online

Es importante acompafar una
informacién  con  imagenes
visualmente atractivas

14




15 Incluyes videos educativos en clase

16 Los videos educativos son una buena
estrategia para reforzar conocimientos

17 Prefieres usar mensajes de voz a
través de las herramientas digitales

18 El audio debe tener buena calidad
para las clases virtuales

TOTAL

Mediante la tabla para evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items
indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas
sobre el temade investigacion.

SUGERENCIAS:

NOMBRES Y APELLIDOS: Luis Alberto Chavez Ramos

FIRMA



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO

Titulo: “Kahoot y la comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucion Educativa Particular Divino San
Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022"

CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES

Pertinenciat® Relevancia? Claridad® Sugerencias
VARIABLE: KAHOOT

DA IN ED TDA DA IN ED TDA | DA IN ED TED

DIMENSION: GAMIFICACION

Los disefios de la herramienta Kahoot se utilizan para
fines educativos

Kahoot te permite aprender de una forma lidica X X

El aprendizaje a través de los juegos de la herramienta | X

. o X X
Kahoot beneficia a la ensefianza
Kahoot es interesante como método de evaluacion X X "
continua
DIMENSION: MOTIVACION

7 . X
Kahoot hace las clases mas entretenidas X X
Kahoot motiva a jugar con la finalidad de adquirir algin | X . .

puntaje adicional en alguna materia




; Pertinencia’ Relevancia® Claridad® Sugerencias
N° VARIABLE: COMUNICACION DIGITAL
DA [ IN [ ED [TDA[ DA | IN [ ED [TDA|[DA | IN [ ED [ TED
DIMENSION: HIPERTEXTUALIDAD
7 El uso del signo no verbal como imagenes, gestos, | X X X
muecas, etc, es mas interactivo
8 Es preferible un texto corto y sencillo al comunicarse | X X X
por internet
DIMENSION: INTERACTIVIDAD
4 TBAINMTRRERAENELWRE deuraiRyial Hidnstiederatdierdo || ¥ IN: Indiferente o neutfo | | | ED: En desacderdo TED: Totalmente en desacuerdo
h interactuar con el docente
10 | Prefieres interactuar con otras personas por internet X X X
11 Es mas préctico intercambiar documentos, X X X
imagenes y videos de manera virtual
DIMENSION: MULTIMEDIALIDAD
12 | Entiendes mejor un mensaje a través de una imagen X X X
13 Es preferible que la imagen tenga un texto X X X
descriptivo
14 | Alvisitar un sitio web prefieres solo ver videos X X X
15 Utlllza§ Ips videos educativos para reforzar X X X
conocimientos
16 | Prefieres enviar audios para compartir algiin mensaje X X X
17 E§ importante tener una buena calidad de audio para las clases X X X
virtuales

Observaciones:




18 | Albuscar un video, debe tener un buen audio y sonido X X X

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable []

NOMBRES Y APELLIDOS: Jorge Armando Vasquez Villacorta

Especialidad del validador: Comunicacion interna

Fecha: 24/07/22 !

$ .

Firma del Experto Informante.

Especialidad



CUESTIONARIO PARA DOCENTES

Pertinencia’ Relevancia® Claridad?® Sugerencias
N° VARIABLE: KAHOOT
DA | IN ED | TDA | DA | N ED | TDA | DA | IN | ED | TED
DIMENSION: GAMIFICACION
1 El disefio de los formatos predeterminados de la X X X
herramienta Kahoot es facil de trabajar
9 La dinamica de la herramienta Kahoot favorece en X X X
la interaccién del docente
3 El aprendizaje a través de los juegos de la X X X
herramienta Kahoot beneficia a los estudiantes
Kahoot es interesante como método de evaluacion
4 .
continua X X X
DIMENSION: MOTIVACION
5 | Kahoot hace las clases més entretenidas X X X
Premiar con puntos en la nota final anima a los
6 . - X X X
estudiantes a superar a sus compafieros




| Pertinencia® Relevancia® Claridad® Sugerencias
N° VARIABLE: COMUNICACION DIGITAL
DA | N ED | TDA| DA | N ED | TDA [ DA | IN ED [ TED
DIMENSION: HIPERTEXTUALIDAD
Utilizas el signo no verbal en clases para interactuar
7
con los alumnos X X X
8 Al enviar un mensaje por whatsapp u otro canal, el X X X
texto debe ser breve y preciso
DIMENSION: INTERACTIVIDAD
Incluyes material didactico para interactuar con los
9 estudiantes X X X
TDA: Totalmente de acuerdo DA: De acuerdo IN:_Indiferente o neutro ED: Enldesacuerdo TED: Totalmente en desacuerdo
1 El trabajo grupal resulta mAs interactivo y dinamico , N Ny
en clase A
1" Las herramientas digitales han mejorado la X X X
interaccion de los estudiantes
DIMENSION: MULTIMEDIALIDAD
Es util compartir documentos, imagenes y videos de
12 _ p g y X X X
manera virtual
Utilizas mas imagenes que texto en una
13 . )
presentacion online X X X
Es importante acompafiar una informacion con
14 >, : ) X X X
imagenes visualmente atractivas
Incluyes videos educativos en clase
15 X X X
Los videos educativos son una buena estrategia para reforzar
16 conocimientos X X X

Observaciones




Prefieres usar mensajes de voz a través de las herramientas

17 digitales X X X
18 | Elaudio debe tener buena calidad para las clases virtuales X X X
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable []

Especialidad del validador: Comunicacion interna

Fecha: 24/07/22

NOMBRES Y APELLIDOS: Jorge Armando Vasquez Villacorta

Firma del Experto Informante.

Especialidad




TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Apellidos y nombres del experto: Jorge Armando Vasquez Villacorta

Titulo y/o Grado:

...( ) | Doctor....(x )

Magister....()

Licenciado....(

)

Otros. Especifique (

Universidad que labora: César Vallejo

TITULO DE LA INVESTIGACION

Fecha: 24/07/2022

Kahoot y la comunicacion digital en estudiantes y docentes de secundaria de la Institucién

Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

ESTUDIANTES

APRECIA

ITEMS

PREGUNTAS

Sl

NO

OBSERVACIONES

Los disefios de la herramienta
Kahoot se utlizan para fines
educativos

Kahoot te permite aprender de una
forma ludica

El aprendizaje a través de los
juegos de la herramienta Kahoot
beneficia a la ensefianza

Kahoot es interesante como
método de evaluacion continua

Kahoot hace las clases mas
entretenidas

Kahoot motiva a jugar con la
finalidad de adquirir algln
puntaje adicional en alguna
materia

El uso del signo no verbal como
imagenes, gestos, muecas, etc,
resulta mas interactivo

Es preferible un texto corto y
sencillo al comunicarse por
internet

Es importante el uso de material
didactico para interactuar con el
docente

10

Prefieres interactuar con otras
personas por internet

11

Es mas practico intercambiar
documentos, imagenes y videos de
manera virtual




12 | Entiendes mejor un mensaje a
través de unaimagen X

Es preferible que la imagen tengaun

13 texto descriptivo X

14 | Al visitar un sitio web prefieres

solo ver videos X
Utilizas los videos educativos para

15 L X
reforzar conocimientos

16 | Prefieres enviar audios para X
compartir algiin mensaje
Es importante tener una buena

17 . .
calidad de audio para las clases X
virtuales

18 | Para elegir un video, debe tener X
un buen audio y sonido

TOTAL

Mediante la tabla para evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas
marcando con “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items
indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas
sobre el temade investigacion.

SUGERENCIAS:

NOMBRES Y APELLIDOS: Jorge Armando Vasquez Villacorta




CUESTIONARIO DOCENTES

DOCENTES APRECIA
ITEMS PREGUNTAS Sl NO OBSERVACIONES
_ X
1 El disefio de los formatos
predeterminados de la herramienta
Kahoot es facil de trabajar
o . X
2 La dindmica de la herramienta Kahoot
favorece en la interaccion del docente
o , . X
3 El aprendizaje a través de los juegos de
la herramienta Kahoot beneficia a los
estudiantes
. , X
4 Kahoot es interesante como método
de evaluacion continua
. X
5 Kahoot hace las clases mas
entretenidas
. . X
6 Premiar con puntos en la nota final
anima a los estudiantes a superar a
sus compaferos
. . X
7 Utilizas el signo no verbal en clases
para interactuar con los alumnos
. . X
8 Al enviar un mensaje por whatsapp u
otro canal, el texto debe ser breve y
preciso
o X
9 Incluyes material didactico para
interactuar con los estudiantes
. . X
10 El trabajo grupal resulta mas
interactivo y dinamico en clase
. - X
1 Las herramientas digitales han
mejorado la interaccion de los
estudiantes
- . X
12 Es Gtil  compartir documentos,
imagenes y videos de manera virtual
o X
13 Utilizas mas imagenes que texto en
una presentacion online
. . X
14 Es importante acompafiar una
informacién con  imagenes




visualmente atractivas

15 luyes videos educati | X
Incluyes videos educativos en clase

16 Los videos educativos son una buena
estrategia para reforzar conocimientos

17 Prefieres usar mensajes de voz a
través de las herramientas digitales

18 El audio debe tener buena calidad
para las clases virtuales

TOTAL

Mediante la tabla para evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada una de las preguntas

o, ,n

marcando con “x” en las columnas de Sl o NO. Asimismo, le exhortamos en la correccion de los items
indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia de las preguntas
sobre el temade investigacion.

SUGERENCIAS:

NOMBRES Y APELLIDOS: Jorge Armando Vasquez Villacorta

FIRMA




CUESTIONARIO ESTUDIANTES

Kahoot y la comunicacion digital en estudiantes y
docentes de secundaria de la Institucion Educativa
Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica,
2022

En el escenario actual, la comunicacion, la tecnologia y las nuevas
herramientas digitales, nos ofrecen multiples plataformas en la
web, que poseen la capacidad de comunicar y transmitir
informacién a partir de la interaccién e interactividad en la
educacion como Kahoot.

CONSENTIMIENTO INFORMADO: Usted da conformidad con lo
establecido enel Articulo 72, Literal “F” del Cédigo de Etica de
Investigacion de la Universidad César Vallejo para publicar la
identidad y los resultados, en el cual se llevdo a cabo la

2. Kahoot te permite aprender de una forma ltudica
() Totalmente en desacuerdo

() Endesacuerdo

(_J Indiferente o neutro

() De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo

3. El aprendizaje a través de los juegos de la herramienta Kahoot
beneficia a la ensefianza

(] Totalmente en desacuerdo
() Endesacuerdo

(] Indiferente o neutro

() De acuerdo

investigacion.

D Totalmente de acuerdo
() Autorizo

4. Kahoot es interesante como método de evaluacion en clases
e Apellidos y nombres del estudiante

(] Totalmente en desacuerdo

(] Endesacuerdo

e Sexo
() Masculino () Indiferente o neutro
() Femenino (] De acuerdo

g D Totalmente de acuerdo
Gamificacion

1. Los disefios de la herramienta Kahoot se utilizan para fines pstivacEn
educativos

() Totalmente en desacuerdo
() En desacuerdo

(] Indiferente o neutro

(] De acuerdo

5. Kahoot hace las clases mas entretenidas
(] Totalmente en desacuerdo

() Endesacuerdo

() Indiferente o neutro

() De acuerdo

D Totalmente de acuerdo D Totalmente de acuerdo



6. Kahoot te motiva a jugar con la finalidad de adquirir algiin puntaje

adicional en alguna materia
(] Totalmente en desacuerdo
() En desacuerdo
(] Indiferente o neutro
(] De acuerdo
(] Totalmente de acuerdo

Hipertextualidad

7. Eluso del signo no verbal como imagenes, gestos, ademanes,

etc, resulta mas interactivo

(] Totalmente en desacuerdo
() En desacuerdo
(] Indiferente o neutro
() De acuerdo
(] Totalmente de acuerdo

8. Es preferible un texto corto y sencillo al comunicarse por internet
(] Totalmente en desacuerdo
(] En desacuerdo
(] Indiferente o neutro
() De acuerdo

D Totalmente de acuerdo

Interactividad

9. Esimportante el uso de material didactico para interactuar con el
docente
(] Totalmente en desacuerdo

() En desacuerdo

() Indiferente o neutro

() De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo
10. Prefieres interactuar con otras personas por internet
(] Totalmente en desacuerdo

() Endesacuerdo

(] Indiferente o neutro

() De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo

11. Es mas practico intercambiar documentos, imagenes y videos de
manera virtual

(] Totalmente en desacuerdo
(") Endesacuerdo

(] Indiferente o neutro

(] De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo

Multimedialidad

12. Entiendes mejor un mensaje a través de una imagen
(] Totalmente en desacuerdo
() Endesacuerdo
(] Indiferente o neutro
(] De acuerdo

D Totalmente de acuerdo



13. Es preferible que la imagen tenga un texto descriptivo
(] Totalmente en desacuerdo
(] En desacuerdo
(] Indiferente o neutro
() De acuerdo
(] Totalmente de acuerdo
14. Al visitar un sitio web, prefieres solo ver videos
(] Totalmente en desacuerdo
(] En desacuerdo
(] Indiferente o neutro
() De acuerdo
(] Totalmente de acuerdo
15. Utilizas los videos educativos para reforzar conocimientos
(] Totalmente en desacuerdo
(] En desacuerdo
(] Indiferente o neutro
() De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo

16. Prefieres enviar audios para compartir algin mensaje con tus

compaiieros de aula

(] Totalmente en desacuerdo
(] Endesacuerdo

(] Indiferente o neutro

() De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo

17. Es importante tener una buena calidad de audio para las clases

virtuales

(] Totalmente en desacuerdo
() Endesacuerdo

(] Indiferente o neutro

() De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo
18. Para elegir un video, debe tener un buen audio y sonido
(] Totalmente en desacuerdo
(] Endesacuerdo

(] Indiferente o neutro

() De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo



CUESTIONARIO DOCENTES

Kahoot y la comunicacion digital en estudiantes y
docentes de secundaria de la Institucion Educativa
Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica,
2022

En el escenario actual, la comunicacioén, la tecnologia y las nuevas
herramientas digitales, nos ofrecen multiples plataformas en la
web, que poseen la capacidad de comunicar y transmitir
informacién a partir de la interacciéon e interactividad en la
educaciéon como Kahoot.

CONSENTIMIENTO INFORMADO: Usted da conformidad con lo
establecido enel Articulo 72, Literal “F” del Cédigo de Etica de
Investigacion de la Universidad César Vallejo para publicar la
identidad y los resultados, en el cual se llevé a cabo la
investigacion.

(] Autorizo

Apellidos y nombres del docente

Sexo
(] Masculino
(] Femenino
Gamificacién
1. El disefio de los formatos predeterminados de la herramienta
Kahoot es facil de trabajar
(] Totalmente en desacuerdo
() En desacuerdo
(] Indiferente o neutro
(] De acuerdo

[:] Totalmente de acuerdo

2. Lla dinamica de la herramienta Kahoot favorece en la interaccién
del docente

(] Totalmente en desacuerdo
(] Endesacuerdo

(] Indiferente o neutro

(] De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo

3. El aprendizaje a través de los juegos de la herramienta Kahoot
beneficia a los estudiantes

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente o neutro

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Kahoot es interesante como método de evaluacion continua
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente o neutro

De acuerdo

00000-00000

Totalmente de acuerdo

Motivacion

5. Kahoot hace las clases mas entretenidas
(] Totalmente en desacuerdo
() Endesacuerdo
(] Indiferente o neutro
(] De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo



6. Premiar con puntos en la nota final anima a los estudiantes a
superar a sus compaiieros en clases

(] Totalmente en desacuerdo
() En desacuerdo

(] Indiferente o neutro

() De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo

Hipertextualidad

7. Utilizas el signo no verbal en clases para interactuar con los
alumnos
(] Totalmente en desacuerdo

() Endesacuerdo

(] Indiferente o neutro
() De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo

8. Al enviar un mensaje por whatsapp u otro canal, el texto debe ser
breve y preciso

(] Totalmente en desacuerdo
() Endesacuerdo

() Indiferente o neutro

J De acuerdo

C] Totalmente de acuerdo
Interactividad

9. Incluyes material didactico en tus clases para interactuar con los
estudiantes
(] Totalmente en desacuerdo

() En desacuerdo
(] Indiferente o neutro
() De acuerdo

U

Totalmente de acuerdo

10. Eltrabajo grupal resulta mas interactivo y dinamico en clase
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente o neutro

De acuerdo

00000

Totalmente de acuerdo

11. Las herramientas digitales han mejorado la interaccion de los
estudiantes

() Totalmente en desacuerdo
(] Endesacuerdo

() Indiferente o neutro

() De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo

Multimedialidad

12. Es util compartir documentos, imagenes y videos de manera virtual
() Totalmente en desacuerdo

(] Endesacuerdo

(] Indiferente o neutro

() De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo

13. Utilizas mas imagenes que texto en una presentacion online
(] Totalmente en desacuerdo

(] Endesacuerdo

(] Indiferente o neutro

() De acuerdo

() Totalmente de acuerdo



14. Es importante acompafiar una informacion con imagenes
visualmente atractivas

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Indiferente o neutro

De acuerdo

00000

Totalmente de acuerdo

[
%y

. Incluyes videos educativos en clases
Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Indiferente o neutro

De acuerdo

00000

Totalmente de acuerdo

16. Los videos educativos son una buena estrategia para reforzar

conocimientos

(] Totalmente en desacuerdo

() En desacuerdo

(] Indiferente o neutro

(] De acuerdo

() Totalmente de acuerdo
17. Prefieres usar mensajes de voz a través de las herramientas
digitales

(] Totalmente en desacuerdo

() En desacuerdo

(] Indiferente o neutro

() De acuerdo

(] Totalmente de acuerdo

18. El audio debe tener buena calidad para el desarrollo de las clases
virtuales

() Totalmente en desacuerdo
(] Endesacuerdo

(] Indiferente o neutro

() De acuerdo

D Totalmente de acuerdo



m UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Ate, 13 de junio del afio 2022

Serores:
Institucién Educativa Privada “Divino San Pedro”

Presente.-
De nuestra mayor consideracién:

Es grato dirigirme a usted para saludarlo cordialmente y en representacién del
Programa de Estudios de Ciencias de la Comunicacién de Universidad César Vallejo campus Ate,
manifestarle el interés que tiene nuestra casa de estudios en asistir a nuestros estudiantes en la fase
de titulacién de sus estudios profesionales. En ese sentido, recurrimos a usted, para solicitar su
autorizacién en obtener informacién que permitia complementar el proyecto de investigacién
titulado: “Kahoot y la comunicacién digital en docentes y estudiantes de secundaria de la Institucién
Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022".

Por lo anteriormente expuesto, me permito presentar a los estudiantes que realizarén dicha

actividad
NOMBRE Y APELLIDOS N
Cruz Garcia, Marck Anthony 72666263
Puente De La Vega Reyna, Dayann Gianella 70865608

Seguro de contar con autorizacién y apoyo hago propicia la oportunidad para expresarle los
sentimientos de mi mayor consideracién y estima personal.

Atentamente

g. Rubén Lufs Gémez Diaz
Coordinador del Programa de Estudios
Ciencias de la Comunicacién
Universidad César Vallejo- Campus Ate

*

| Ll
Lic. MJrisol Dolores Orihuela Le6n
Coordinadora Directora
I.E.P “Divino San Pedro” L.E.P “Divino San Pedro”

Lic. Delfina Quispe



hﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“Afo del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Ate, 13 de junio del afio 2022

Senores:
Institucién Educativa Privada “Divino San Pedro”

ente.-
De nuestra mayor consideracién:

Es grato dirigirme a usted para saludarlo cordialmente y en representacién del
Programa de Estudios de Ciencias de la Comunicacién de Universidad César Vallejo campus Ate,
solicitar el permiso a vuestra institucién con el fin de recolectar datos y utilizar el nombre de la
institucién educativa “Divino San Pedro”, que aparecerd en el proyecto de investigacién titulado:
“Kahoot y la comunicacién digital en docentes y estudiantes de secundaria de la InstituciénEducativa
Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022".

Por lo anteriormente expuesto, hago propicia la oportunidad para expresarle lossentimientos
de mi mayor consideracién y estima personal.

Atentamente

Coordinador del Programa de Estudios
Ciencias de la Comunicacién
Universidad César Vallejo- Campus Ate

o

<

Lic. Mlirisol Dolores Orihuela Leén
Coordinadora Directora
I.E.P “Divino San Pedro” 1.E.P “Divino San Pedro”




INSTITUCION EDUCATIVA
DIVINO SAN PEDRO

R.D 04203 - 5046
INICIAL - PRIMARIA - SECUNDARIA

CARTA N° 146 - 2022

Senores:

Universidad Cesar Vallejo

ASUNTO: Carta de respuesta aplicacion de investigacion

La presente es para saludarlos y al mismo tiempo hacer de su conocimiento
que la INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA “DIVINO SAN PEDRO", expresa la
conformidad del uso de su imagen y autoriza a los estudiantes de X Ciclo de la Carrera
de Ciencias de la Comunicacion: Cruz Garcia Marck Anthony con dni 72666263;
Puente de la Vega Reyna Dayann Gianella con dni 70865608, dispongan de los medios
necesarios para la exitosa aplicacion de la investigacion que lleva como titulo: “Kahoot y
la comunicacién digital en docentes y estudiantes de secundaria de la Institucion
Educativa Particular Divino San Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022,

(Giracias por su atencion, quedamos atentos ante cualquier peticion.

Cordialmente,

Carapongo, 15 de agosto del 2022.

]
Lic. MJrlml Dolores Orihuels Letn
Coordinadora Directora
L.E.P *Divino San Pedro” LE.P “Divino San Pedro®



Seccion 1 de 6

L

Kahoot y la comunicacion digital en
docentes y estudiantes de secundaria de la
Institucion Educativa Particular Divino San
Pedro, Lurigancho - Chosica, 2022.

En el escenario actual, la comunicacion, la tecnologia v las nuevas herramientas digitales, nos ofrecen
multiples plataformas en la web, que poseen la capacidad de comunicar v transmitir informacion a partir de la
interaccion e interactividad en la educacion como Kahoot.

Q @ Varias opciones -
COMSENTIMIENTO INFORMADO: Usted da

conformidad con lo establecido en el Articulo
73 Literal "F” del Codigo de Etica de
Investigacién de la Universidad César Vallejo
para publicar la identidad v los resultados, en
el cual se llevd a cabo la investigacion.
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I ECUERDOS

ANALISIS DESCRIPTIVO



CUESTIONARIO ESTUDIANTES

VARIABLE 1

Resumen de procesamiento

de casos
N %
Casos Valido 25 100.0
Excluido 0 .0
a
Total 25 100.0

a. La eliminacion por lista se basa
en todas las variables del
procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach
basada en
elementos
Alfa de estandarizad N de
Cronbach 0s elementos

.892 .855




Estadisticas de elemento

Media Desv. estandar N
P1 3.88 1.054 25
P2 4.20 1.080 25
P3 4.16 1.068 25
P4 4.00 1.080 25
P5 4.28 .614 25
P6 3.60 1.000 25

Estadisticas de elemento de resumen

Minim Maxim Maximo/ Varian N de

Media 0 0 Rango Minimo za elementos
Medias de 4.020 3.600 4.280 .680 1.189 .063 6
elemento
Varianzas de .993 377 1.167 .790 3.097 .095 6
elemento
Covarianzas entre 574 -132 1.083 1.215 -8.228 234 6
elementos
Correlaciones 495 -204 929 1.132 -4.560 .206 6

entre elementos




Estadisticas de total de elemento

Alfa de
Media de Varianza de Correlacion Cronbach si

escala si el escala si el total de Correlacion el elemento

elemento se elemento se elementos multiple al se ha

ha suprimido ha suprimido  corregida cuadrado suprimido
P1 20.24 15.357 .815 .759 .855
P2 19.92 14.410 929 .908 .834
P3 19.96 14.873 872 .834 .845
P4 20.12 14.360 .937 910 .833
P5 19.84 23.640 -.138 .099 .955
P6 20.52 16.093 .760 621 .865

Estadisticas de escala
Desv.
v N de
Media Varianza estandar elementos
2412 23.193 4.816 6

VARIABLE 2
Resumen de procesamiento de casos
N %
Casos Valido 24 96.0
Excluido? 1 4.0
Total 25 100.0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las
variables del procedimiento.



Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach
basada en
elementos
Alfa de estandarizado N de
Cronbach S elementos

918 915 12

Estadisticas de elemento

Media Desv. estandar N
P7 3.75 1.032 24
P8 3.96 955 24
P9 3.79 932 24
P10 3.63 1.096 24
P11 3.96 1.083 24
P12 4.08 776 24
P13 3.71 .908 24
P14 3.83 1.090 24
P15 4.13 .850 24
P16 3.83 702 24
P17 3.96 1.042 24
P18 4.13 .850 24




CUESTIONARIO PARA DOCENTES

VARIABLE 1
Resumen de procesamiento de casos
N %
Casos Valido 25 100.0
Excluido? 0 .0
Total 25 100.0
a. La eliminacion por lista se basa en todas las
variables del procedimiento.
Estadisticas de fiabilidad
Alfa de
Cronbach
basada en
elementos
Alfa de estandarizad N de
Cronbach 0s elementos
.657 .608 6
Estadisticas de elemento
Media Desv. estandar N
P1 2.12 927 25
P2 1.84 .624 25
P3 1.64 490 25
P4 1.64 .638 25
P5 1.72 542 25

P6 1.64 .700 25




Estadisticas de elemento de resumen

Minim Méaxim Méaximo / Varian N de
Media 0 o] Rango Minimo za elementos
Varianzas de 447 .240 .860 .620 3.583 .049 6
elemento
Correlaciones 205 -.187 492 .680 -2.627 .032 6

entre elementos

Estadisticas de total de elemento

Alfa de
Media de Varianza de Correlaciéon Cronbach si
escala si el escala si el total de Correlacion el elemento
elemento se elemento se elementos multiple al se ha
ha suprimido ha suprimido corregida cuadrado suprimido
P1 8.48 3.843 .082 161 .658
P2 8.76 3.690 .383 .229 474
P3 8.96 4123 .320 146 510
P4 8.96 3.457 479 .352 428
P5 8.88 3.777 442 .335 460

P6 8.96 3.790 .264 399 .528




Estadisticas de escala

Desv. N de
Media Varianza  estandar elementos
10.60 5.000 2.236

VARIABLE 2

Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 25 100.0
Excluido? 0 .0
Total 25 100.0

a. La eliminacion por lista se basa en todas
las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach
basada en
elementos
Alfa de estandarizado N de
Cronbach S elementos

.766 74 12




Estadisticas de elemento

Media Desv. estandar N
P7 1.96 .790 25
P8 1.56 .583 25
P9 1.56 507 25
P10 1.80 .645 25
P11 1.68 476 25
P12 1.72 542 25
P13 1.88 .781 25
P14 1.56 507 25
P15 1.60 .500 25
P16 1.64 490 25
P17 1.92 .954 25
P18 1.40 .500 25

Estadisticas de elemento de resumen

Minim Maxim Méaximo / Varian N de
Media o] 0 Rango Minimo za  elementos
Medias de 1.690 1.400 1.960 .560 1.400 .029 12
elemento
Varianzas de .389 227 910 .683 4.015 .046 12
elemento
Correlaciones 222 -.263 714 977 -2.711 .041 12

entre elementos




Estadisticas de total de elemento

Alfa de
Mediade  Varianzade Correlacion Cronbach si
escalasiel escalasiel total de Correlacion el elemento
elemento se elemento se elementos multiple al se ha
ha suprimido ha suprimido  corregida cuadrado suprimido
P7 18.32 12.810 403 Al17 752
P8 18.72 12.627 .662 .626 (22
P9 18.72 13.877 418 595 .750
P10 18.48 14.927 .074 421 .786
P11 18.60 14.333 319 .358 759
P12 18.56 13.673 435 .562 .748
P13 18.40 12.167 538 .660 733
P14 18.72 13.543 512 .660 741
P15 18.68 14.393 281 .602 762
P16 18.64 13.490 .550 783 .738
P17 18.36 11.240 557 .730 732
P18 18.88 14.693 .200 .616 .769
Estadisticas de escala
Desuv. N
Media Varianza estandar de elementos
20.28 15.710 3.964 12

Tablas de frecuencia

Cuestionario estudiantes



Analisis descriptivo de hipertextualidad
Hipertextualidad

) ~ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado

Valido

En desacuerdo 2 3.7 37 37

Ni de acuerdo ni

en desacuerdo 8 14,8 14,8 18,5

De acuerdo 28 51.9 51.9 70.4

Totalmente de

acuerdo 16 29,6 29,6 100,0
Total

Andlisis descriptivo de interactivigad 100.0 100.0

Interactividad

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado

Valido Ni de acuerdo ni en 8 14,8 14,8 14,8
desacuerdo
De acuerdo 16 29,6 29,6 44 .4
Totalmente de 30 55,6 55,6 100,0
acuerdo
Total 54 100,0 100,0

Analisis descriptivo de multimedialidad
Multimedialidad

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado

Valido
En desacuerdo 1 1,9 1,9 1,9




Ni de acuerdo ni 5 9,3 9,3 111

en desacuerdo

De acuerdo 37 68,5 68,5 79,6
Totalmente de 11 20.4 20.4 100.0
acuerdo

Total 54 100,0 100,0

Tabla de frecuencia

Cuestionario docentes

Analisis descriptivo de Comunicacioén digital

Comunicacion digital

_ ~ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado

Valido De
2 25.0 25.0 25.0
acuerdo
Totalmente
6 75.0 75.0 100.0
de acuerdo
Total 8 100.0 100.0

Andlisis descriptivo de hipertextualidad
Hipertextualidad

_ ~ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado

De 3 375 375 375
Valido acuerdo




Totalmente 5 62.5 62.5 100.0
de acuerdo
Total 8 100.0 100.0

Analisis descriptivo de interactividad

Interactividad

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje

valido acumulado
Valido De 5 62.5 62.5 62.5
acuerdo
Totalmente 3 37.5 375 100.0
de acuerdo
Total 8 100.0 100.0



Base de datos: Estudiantes

KAHOOT COMUNICACION DIGITAL
ENCUESTADOS PL| P2 | P3| P4 |P5 | P6| P7 | P8 | P9 | PIO | P11 | P12 | P13 | P14 | P15 | P16 | P17 | P18
E1 4 | 4| 4| 4| 4] a]| 3| 4a]a4 2 2 3 4 2 4 4 4 4
E2 4 1] a]a]3]4a]a]al]s-s 5 4 4 5 5 5 3 5 5
E3 4 [ a4 a] a]a]a]a]al]a 3 5 4 4 3 4 3 4 4
E4 4 | 4| 4] 3| 4] 4a]3]|4]c5 5 3 3 4 5 3 4 5 5
E5 4 | 4 | 4| 4| 4| 4| a| 4] s 4 4 4 4 3 3 4 3 3
E6 5 | 4| 4|5 |5 /|4 4]4]c-s 4 4 5 5 4 4 5 5 4
E7 4 [ 5 a4 a]a]a]2]a]a 1 4 4 4 4 4 2 4 4
E8 1| 1] 4] 3] 4a]a]|a]a]|a 4 4 2 4 2 2 2 4 4
E9 333|133 |3 ] 4| 4a]a 3 4 4 4 4 4 4 4 4
E10 4 | 33| 3[3]3]4]4a]a 3 3 4 4 3 3 4 4 4
E11 4 | 3] 1] 3]4a]3]3]4a]a 4 4 4 4 4 4 4 4 4
E12 2 | 33|33 |5 ] 4]4a]3 3 4 4 4 4 4 4 4 5
E13 4 | 3| 4|5 |5 | 5] 3]|4]2 1 4 4 2 4 2 2 4 5
E14 4 | 4|5 | 3| 45| a]a]as 3 4 2 4 3 3 3 5 3
E15 4 | 4| 4] 4] a]a]a]al]a 4 3 4 4 3 4 4 4 4
E16 4 | 2] 24| 2]a]a]2]a4 2 4 4 4 5 5 2 5 5




E17

E18

E19

E20

E21

E22

E23

E24

E25

E26

E27

E28

E29

E30

E31

E32

E33

E34

E35

E36




E37

E38

E39

E40

E41

E42

E43

E44

E45

E46

E47

E48

E49

ES0

E51

E52

E53

E54




Base de datos: Docentes
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#2 dayan.sav [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos - [m] *
Archivo  Editar Ver Datos Transformar  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
1[5 r
SEelc~ BLFF H BH 29[
| MNombre || Tipo || Anchura || Decimales" Etiqueta || Valores | Perdidos || Columnas || Alineacidn || Medida || Ral

1 P1 MNumérico 8 0 {1, Totalme... MNinguna 8 = Derecha &5 Nominal “w Entrada -

2 P2 MNumérico 8 0 {1, Totalme... MNinguna 8 Derecha &5 Nominal “w Entrada

3 P3 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 = Derecha &5 Nominal “ Entrada

4 P4 MNumérico 8 0 {1, Totalme... MNinguna 8 Derecha &5 Nominal “w Entrada

5 P5 MNumérico 8 0 {1, Totalme... MNinguna 8 = Derecha &5 Nominal “w Entrada

6 P& MNumérico 8 0 {1, Totalme... MNinguna 8 = Derecha &5 Nominal “w Entrada

T P7 MNumérico 8 0 {1, Totalme... MNinguna 8 Derecha &5 Nominal “w Entrada

8 P8 Numérico 8 0 {1, Totalme... 'Ninguna 8 Derecha &5 Nominal “ Entrada

9 P9 MNumérico 8 0 {1, Totalme... MNinguna 8 = Derecha &5 Nominal “w Entrada

10 P10 MNumérico 8 0 {1, Totalme... MNinguna 8 = Derecha &5 Nominal “w Entrada

" P11 MNumérico 8 0 {1, Totalme... MNinguna 8 = Derecha &5 Nominal “w Entrada

12 P12 MNumérico 8 0 {1, Totalme... MNinguna 8 Derecha &5 Nominal “w Entrada

13 P13 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 = Derecha &> Nominal “ Entrada

14 P14 MNumérico 8 0 {1, Totalme... MNinguna 8 = Derecha &5 Nominal “w Entrada

15 P15 MNumérico 8 0 {1, Totalme... MNinguna 8 Derecha &5 Nominal “w Entrada

16 P16 MNumérico 8 0 {1, Totalme... MNinguna 8 = Derecha &5 Nominal “w Entrada

17 P17 MNumérico 8 0 {1, Totalme... MNinguna 8 Derecha &5 Nominal “w Entrada

18 P18 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 = Derecha &5 Nominal “ Entrada

19 suma Numérico 8 2 Ninguna Ninguna 10 = Derecha & Escala “w Entrada

20 division MNumérico 8 2 MNinguna MNinguna 10 Derecha & Escala “w Entrada

21 compol MNumérico 5 0 division (Agrupa... {1, Totalme... Ninguna 10 = Derecha £l Ordinal “w Entrada

22

23

24 =

Enl [
w Vista de variables
[ [IBM PSS Statistics Processorestdlisto | | |Unicode:ON | | |
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SHER W~ GFLH =
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2 *dayan.sav [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS Statistics Editor de datos = ] X
Archivo  Editar Ver Datos  Transformar  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
O, F ==
| Nombre || Tipo || Anchura || Decimales" Etiqueta || Valores || Perdidos || Columnas || Alineacion || Medida || Ral
1 P1 Numérico 8 0 {1. Totalme... Minguna 8 = Derecha &5 Nominal “ Entrada “
2 P2 Numérico 8 0 {1. Totalme... Minguna 8 Derecha &5 Nominal “ Entrada
3 P3 Numérico 8 0 {1. Totalme... Minguna 8 Derecha &5 Nominal “ Entrada
4 P4 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha &5 Nominal “ Entrada
5 P& Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 = Derecha &5 Mominal “ Entrada
6 P& Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 = Derecha &5 Nominal ™ Entrada
i P7 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 = Derecha &5 Nominal “w Entrada
8 Pa Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 = Derecha &5 Nominal “ Entrada
9 P9 Numérico 8 0 {1, Totalme... Minguna 8 = Derecha &5 Nominal “ Entrada
10 P10 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha &> Nominal “ Entrada
1 P11 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha &b Nominal “ Entrada
12 P12 Numérico 8 0 {1. Totalme... Minguna 8 Derecha &5 Nominal “ Entrada
13 P13 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha &> Nominal “ Entrada
14 P14 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha &5 Mominal “w Entrada
15 P15 Numérico 8 0 {1. Totalme... Minguna 8 = Derecha &> Nominal “ Entrada
16 P16 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna i = Derecha &> Nominal “ Entrada
17 P17 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha &5 Mominal “w Entrada
18 P18 Numérico 8 0 {1. Totalme... Minguna 8 Derecha &5 Nominal “ Entrada
19 suma Numérico 8 2 Ninguna Ninguna 10 Derecha & Escala “ Entrada
20 division MNumérico 8 2 Minguna MNinguna 10 = Derecha & Escala “ Entrada
21 compo Numérico 5 0 division (Agrupa... {1, Totalme... Ninguna 10 Derecha 4l Ordinal “ Entrada
22 dimension1  Mumérico 8 2 Minguna Ninguna 12 Derecha & Escala “ Entrada
23
2 =
[ 1 M
Vista de datos | Vista de variables
[ [IBM SPSS Statistics Processorestilisto | | [Unicodeon | | |
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@ Sin titulo1 DOCENTES.sav [ConjuntoDatos1] - IBM 5P55 Statistics Editor de datos - ° x

Archivo  Editar Ver Datos Transformar  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

| MNombre " Tipo " Anchura " DeC|maIes|| Etiqueta " Valores " Perdidos || Columnas " Alineacidn " Medida " Rol
1 P1 Mumérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 = Derecha & Escala “w Entrada
2 p2 MNumérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 = Derecha g& Escala “ Entrada
3 P3 MNumérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 erecha & Escala “ Entrada
4 P4 Numeérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha & Escala “ Entrada
5 P& Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha & Escala “w Entrada
6 P& MNumérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha & Escala “ Entrada
T P7 MNumérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 erecha g& Escala “w Entrada
8 Pa Mumérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha & Escala “w Entrada
9 P9 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha & Escala “ Entrada
10 P10 Mumérico g 0 {1, Totalme... Ninguna g Derecha & Escala “ Entrada
" P11 Numeérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 erecha & Escala “ Entrada
12 P12 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha & Escala “w Entrada
13 P13 MNumérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha & Escala “ Entrada
14 P14 MNumérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha g& Escala i Entrada
15 P15 Mumérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 erecha & Escala “w Entrada
16 P16 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha & Escala “ Entrada
7 P17 Mumérico g 0 {1, Totalme... Ninguna g Derecha & Escala “ Entrada
18 P18 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha & Escala “ Entrada
19 0OBJG1 Numérico 8 2 Ninguna Ninguna 10 erecha & Escala “w Entrada
20 0BJG2 Numérico 8 2 Ninguna Ninguna 10 Derecha & Escala “w Entrada
21 0B Numérico 8 2 Ninguna MNinguna 10 Derecha & Escala “w Entrada
22 AAAS Numérico 5 0 0BJ1 (Agrupada) {1, BAJO}... Ninguna 10 Derecha 4l Ordinal “w Entrada
23 0OBJ2 Numérico 8 2 {1.00, BAJO... Ninguna 10 erecha &5 Mominal “w Entrada
,T‘ OBESP1 Numérico 8 2 Ninguna Ninguna 10 Derecha &> Nominal “w Entrada
[l [¥]

4]

Vista de datos || Vista de variables
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@ Sin titule1 sps.sav [ConjuntoDatos1] - IBM 5PSS Statistics Editor de datos B ° *

Archivo  Editar Ver Datos Transformar  Analizar  Graficos  Ufilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda

SRl Bl H B 194

| MNombre || Tipo " Anchura " Decimales" Etiqueta " Valores ” Perdidos " Columnas " Alineacidn " Medida || Rol
1 P1 MNumérico 8 0 {1, Totalme... |Ninguna 8 = Derecha & Escala “w Entrada
2 P2 Numérica 8 0 {1, Totalme_.. |Ninguna 8 = Derecha & Escala “ Entrada
3 P3 MNumérico 8 0 {1, Totalme_.. |Ninguna 8 = Derecha ¢ Escala “ Entrada
4 P4 MNumérico 8 0 {1, Totalme_.. |Ninguna 8 = Derecha & Escala “ Entrada
5 P4 Numérico 8 0 {1, Totalme_.. |Ninguna 8 = Derecha & Escala N Entrada
6 P& MNumérico 8 0 {1, Totalme... |Ninguna 8 = Derecha f Escala N Entrada
T P7 MNumérico 8 0 {1, Totalme... |Ninguna 8 = Derecha & Escala “w Entrada
8 Pa Numérica 8 0 {1, Totalme_.. Ninguna 8 = Derecha & Escala ™ Entrada
9 P9 Mumérico 8 0 {1, Totalme_.. |Ninguna 8 = Derecha & Escala “ Entrada
10 P10 MNumérico 8 0 {1, Totalme_.. |Ninguna 8 = Derecha & Escala “ Entrada
11 P11 Numérico 8 0 {1, Totalme_.. |Ninguna 8 = Derecha & Escala N Entrada
12 P12 MNumérico 8 0 {1, Totalme... |Ninguna 8 = Derecha f Escala N Entrada
13 P13 MNumérico 8 0 {1, Totalme... |Ninguna 8 = Derecha & Escala “w Entrada
14 P14 Numérica 8 0 {1, Totalme_.. |Ninguna 8 = Derecha & Escala “ Entrada
15 P15 Mumérico 8 0 {1, Totalme_.. |Ninguna 8 = Derecha & Escala “ Entrada
16 P16 MNumérico 8 0 {1, Totalme_.. |Ninguna 8 = Derecha & Escala “ Entrada
17 PA7 Numérico 8 0 {1, Totalme_.. |Ninguna 8 = Derecha & Escala N Entrada
18 P18 MNumérico 8 0 {1, Totalme... |Ninguna 8 = Derecha f Escala “w Entrada
19 ob.espl Numérico g 2 MNinguna Ninguna 10 = Derecha & Escala “ Entrada
20 obj1 Numérica 8 2 Ninguna Ninguna 10 = Derecha & Escala “ Entrada
21 aaaaa Numérico 5 0 obj1 (Agrupada) {1, bajo}... Ninguna 10 = Derecha ol Ordinal “ Entrada
22 ob.esp2 Numérico 8 2 Ninguna Ninguna 10 = Derecha & Escala “ Entrada
23 obj21 Numérico g 2 Ninguna Ninguna 10 = Derecha & Escala v Entrada
24 obj2.1.1 Numérica 5 0 obj21 (Agrupada) {1, bajo}... Ninguna 10 = Derecha Al Ordinal “w Entrada =
[ D
Vista de datos | vista de variables
[ [IBM SPSS Statistics Processorestalisto | | [Unicode:oN | | |
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@ Sin titulo1 sps.sav [ConjuntoDatos1] - IBM SPSS5 Statistics Editor de datos - [m] *
Archivo  Editar Ver Datos Transformar  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
% = iﬂ” A Informes 3 = r
e = L Estadisticos descriptivos » m“
| MNombre || Tipo || Anc Estadisticas Bayesiana: b [es || Perdidos || Columnas || Alineacidn ” Medida || Ral
1 P1 MNumérico 8 Tablas p me... Ninguna 8 = Derecha & Escala “w Entrada -
2 P2 Mumérico 8 IS EES y e MNinguna 8 = Derecha & Escala “w Entrada
3 P3 Mumérico 8 ) me... Ninguna 8 = Derecha & Escala “w Entrada
Modelo lineal general 3
4 P4 MNumérico 8 ) ) me... Ninguna 8 = Derecha & Escala “w Entrada
Modelos lineales generalizados 3
i Pa MNumérico i} . me... Ninguna ] Derecha f Escala “ Entrada
- Modelos mixtos (2 -
6 P6 MNumérico 8 p— A = 2 erecha & Escala “w Entrada
orrelacionar “e
7 PT MNumérico 8 ; B N [ Bvariadas... Derecha & Escala ™ Entrada
egresion -
3 Pa Numérico 3 = g. , ] Parciales.. & Escala “w Entrada
9 P9 MNumérico 8 Loglineal [ Distancias... & Escala “ Entrada
10 P10 MNumérico 8 Rede.s TELTIE RS L Correlacién candnica & Escala “w Entrada
11 P11 MNumérico 8 CasED D fme_- Minguna B & Escala “w Entrada
12 P12 MNumérico 8 Reduccion de dimensiones D me... Ninguna 8 & Escala “w Entrada
13 P13 Numérico 3 Escala L Ninguna g & Escala “w Entrada
14 P14 Numérico 8 Pruebas no paramétricas L Ninguna 8 & Escala “w Entrada
15 P15 Numérico 8 Predicciones » me_. Ninguna ] & Escala “ Entrada
16 P16 Numérico 3 Supeniv. »  me._. Ninguna g & Escala “w Entrada
17 P17 MNumérico 8 Respuesta miltiple b me.. Ninguna 8 & Escala “ Entrada
18 P18 Numérico 8 [EZ] Analisis de valores perdidos... me... Ninguna ] & Escala “w Entrada
19 ob.espl MNumérico 8 Imputacién miltiple MNinguna 10 & Escala “w Entrada
20 obj1 MNumérico 8 Muestras complejas 3 Minguna 10 & Escala ™ Entrada
21 aaaaa MNumérico 5 B Simulacion... MNinguna 10 £l Ordinal “w Entrada
22 ob.esp2 MNumérico 8 Contral de calidad N MNinguna 10 Derecha & Escala “w Entrada
23 obj21 MNumérico 8 OSSR R N MNinguna 10 erecha & Escala “w Entrada
24 obj2.1.1 Numérico 5 o Ninguna 10 = Derecha 4l Ordinal “w Entrada =
Marketing directo 3 Il
[ [¥]
|Vi.sla de datos “ Vista de variables
|Elivariadas... |IEIM SPSS Statistics Processor estd listo | | |Unic0de:DN | | |
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Q Sin titule1 sps.sav [ConjuntoDatos1] - IBM 5PSS Statistics Editor de datos - =] *
Archivo  Editar Ver Datos Transformar  Analizar  Graficos  Ufilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
% |=I EDH ] =~ ~ E Informes > |i‘ﬁ Com /)
A — - Estadisticos descriptivos * | & Frecuencias...
Nombre Ti Anc icticas B - umnas Alineacidn Medida Rol
| [ 7o [ Al cotoicas apoions o =ty I [ [
1 P1 MNumérico 8 Tablas . % = Derecha & Escala “w Entrada -
. Explorar... =
2 P2 MNumérico 8 Comparar medias b = Derecha & Escala “ Entrada
3 P3 Numérico 8 ) B Tablas cruzadas.. = Derecha ¢ Escala “ Entrada
Modelo lineal general 3 L
4 P4 Numérica 8 ) ) 3 Analisis TURF = Derecha & Escala “ Entrada
- Modelos lineales generalizados » =
5 Ps Numérica 8 ) [l Razén... = Derecha & Escala N Entrada
- Modelos mixtas 3 —
6 P& Numérico 8 S — N [ Graficos P-P... = Derecha & Escala ™ Entrada
T P7 Numer?co 8 e a— N E Graficos Q-0 = Derecha & Escala “w Entrada
8 Pa Numérico 8 - e g T o = Derecha & Escala “ Entrada
L Loglineal » . =
9 P9 Mumérico 8 me_.. |Ninguna 8 = Derecha & Escala “ Entrada
. 3 . =
10 P10 Numérico 8 GRS TERIEES me_.. |Ninguna 8 = Derecha & Escala “ Entrada
11 P11 Numérico 8 Clasificar b me_.. |Ninguna 8 = Derecha & Escala N Entrada
12 P12 MNumérico 8 Reduccion de dimensiones 4 me... Ninguna 8 = Derecha & Escala N Entrada
13 P13 Numérico ] Escala Y one Ninguna 8 = Derecha & Escala “w Entrada
14 P14 Numérica 8 Pruebas no parameétricas " me_. Ninguna 8 Derecha & Escala “ Entrada
15 P15 Numérica 8 Predicciones b me.. Ninguna 8 Derecha & Escala “ Entrada
16 P16 Numérica 8 Superviv. b me_. Minguna 8 Derecha & Escala “ Entrada
17 P47 Numérica 8 Respuesta miltiple b me.. Ninguna 8 Derecha & Escala N Entrada
18 P18 Numérico 8 B4 Andlisis de valores perdidos... me_.. |Ninguna 8 Derecha & Escala “w Entrada
19 ob.espl Numérico g Imputacién muiltiple (3 Ninguna 10 & Escala “w Entrada
20 obj1 Numérico 8 Muestras complejas > Ninguna 10 Derecha & Escala “ Entrada
21 aaaaa Numérica 5 B simulacién... Ninguna 10 Derecha ol Ordinal “ Entrada
22 ob..esp2 Numerfco 8 Control de calidad N anguna 10 Derecha & Escala : Entrada
23 obj21 Numérica 8 Modelado espacial y temporal.. » Ninguna 10 Derecha & Escala Entrada
24 obj2.1.1 Numérico 5 ) ) Ninguna 10 = Derecha ,{l Ordinal “w Entrada =
Al Marketing directo » |P|_
|\I"i-5lii de datos H\ﬁsta de variables
|Frecuencias... |IEIM SPSS Statistics Processor estd listo | | |Unic0de:0N | | |
18°C AR -  ESP 23116
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@ Sin titulo? sps.sav [ConjuntoDatos1] - IBM 5P55 Statistics Editor de datos - ] X
Archivo  Editar Wer Datos  Transformar  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
SEHe M~ Bl A BE 19[4
| Nombre || Tipo || Anchura || Decimales" Etiqueta || Valores || Perdidos || Columnas || Alineacidn || Medida || Ral

1 P1 Numeérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha & Escala N Entrada -

2 P2 MNumérico 8 _ Q Fr.encuencias T - - % 'fecha f Escala “w Entrada

3 P3 MNumérico 8 recha & Escala “ Entrada

4 P4 Numérico 8 Variables: m recha & Escala “ Entrada

5 P5 Numérico 8 & P14 - & obj .recha & Escala N Entrada

6 P& MNumérico 8 | g:: Lf ob.esp2 | m iecha & Escala “w Entrada

7 P7 Mumérico 8 || @p17 m jecha ¢ Escala “ Entrada

8 Pa Numérico 8 & P E m recha & Escala N Entrada

9 P9 Numérico g | | & obespt W facha & Escala “ Entrada

10 P10 Mumérico 8 g 22};1@9[“93‘13) L- echa & Escala “ Entrada

ik P11 Numeérico 8 il 0bj21 (Agrupada).. |+ echa & Escala N Entrada

12 P12 MNumérico 8 echa f Escala “w Entrada

13 P13 MNumérico g ¥ Mostrar tablas de frecuencias echa & Escala “ Entrada

14 P14 MNumérico 8 Aceptar w WM ﬂm acha & Escala “ Entrada

15 P15 MNumérico 8 v T o <y o = werecha & Escala N Entrada

16 P16 Numérico 8 0 | |{1,Tota|me.._ |Ninguna |8 Derecha & Escala ™ Entrada

17 P17 Mumérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha & Escala “ Entrada

18 P18 Numérico 8 0 {1, Totalme... Ninguna 8 Derecha & Escala N Entrada

19 ob.espl Numérico 8 2 MNinguna MNinguna 10 Deracha & Escala “w Entrada

20 obj1 Numérico 8 2 Ninguna Ninguna 10 Derecha & Escala “ Entrada

21 aaaaa Numérico 5 0 obj1 (Agrupada) {1, bajo}... Ninguna 10 Derecha Al Ordinal “ Entrada

22 ob.esp2 Numérico 8 2 MNinguna MNinguna 10 erecha & Escala “w Entrada

23 obj21 Numérico 8 2 Ninguna Ninguna 10 Derecha & Escala “ Entrada

24 obj2.11 Numérico 5 0 o0bj21 (Agrupada) {1, bajo}... Ninguna 10 Derecha il Ordinal “ Entrada =

ETl [F
Wl\ﬁstadevarinﬂesl
[ [IBM SPSS Statistics Processorestaliste | | [Unicodeson | | |
= HOoLOD-uBCCEO®EO ~feld T Qom0



ﬁ *Resultadol [Documentol] - IBM SPSS Statistics Visor — a *
Archivo  Editar Wer Datos  Transformar  Insertar Formato  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
SHEQ M o w FEIzE =2
B+ {E Resultado F= B
[ Registro Parcentaje Porcentaje
& & Frecuencias Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
F+{E Titulo valido 24,00 1 & & 5
28,00 1 A 5 R
34,00 1 K 5 1.4
36,00 7 32 32 45
37,00 1 A 5 50
38,00 1 A 5 54
41,00 4 1.8 1.8 72
43,00 4 1.8 1.8 9.0
4500 1 A 5 95
46,00 1 5 ] 9.9
47,00 11 50 50 148
l 48,00 G7 30,2 30,2 450
49,00 4 18 18 46,8
50,00 9 41 41 509
51,00 4 27 27 536
52,00 G 27 27 56,3
53,00 10 45 45 60,8
54,00 16 72 72 68,0
55,00 9 41 41 721
58,00 1 5 ] 725
59,00 4 1.8 1.8 743
60,00 a7 257 257 100,0
Total 222 100,0 100,0
L =
[ [IBM SPSS Statistics Processorestalisto | | |UnicodsiON |
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