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RESUMEN 

El presente trabajo de investigacion buscó determinar la relacion entre la 

herramienta de gamificación Kahoot y el aprendizaje en los estudiantes de una 

institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. El tipo de investigación fue de 

tipo básica, diseño no experimental de corte transversal, correlacional con un 

enfoque cuantitativo, método hipotético deductivo. Se incluyo una muestra de 90 

estudiantes de una población de 120 estudiantes. El instrumento fue estructurado 

en tres dimensiones: herramienta atractiva de aprendizaje, herramienta que motiva 

el aprendizaje y herramienta que orienta el aprendizaje. De los resultados se 

evidencia que del 100% de los estudiantes encuestados en relación a la variable 

herramienta de gamificación Kahoot; el 76.7% considera que se encuentra en un 

nivel excelente; el 20% considera regular y el 3.3% deficiente.  Se concluyó que 

existe relación entre la herramienta de gamificación Kahoot  y el Aprendizaje de los 

estudiantes, demostrado por el coeficiente de correlación de Rho de Spearman, 

cuyo valor es (0.159). 

Palabras clave: Aprendizaje, gamificación, herramienta, Kahoot.
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ABSTRACT 

The present research work sought to determine the relationship between the 

Kahoot gamification tool and learning in students of an educational institution in 

Tahuantinsuyo, Lima 2024. The type of research was basic, non-experimental cross-

sectional design, correlational with a quantitative approach, hypothetical deductive 

method. A sample of 90 students from a population of 120 students was included. The 

instrument was structured in three dimensions: attractive learning tool, tool that 

motivates learning, and tool that guides learning. From the results it is evident that of 

100% of the students surveyed in relation to the Kahoot gamification tool variable, 

76.7% consider that it is at an excellent level; 20% consider it regular and 3.3% 

consider it deficient.  It was concluded that there is a relationship between the Kahoot 

gamification tool and student learning, demonstrated by Spearman's Rho correlation 

coefficient, whose value is (0.159). 

Keywords: Learning, gamification, tool, Kahoot.
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I. INTRODUCCIÓN

     Las nuevas tecnologías y la gamificación han traído cuantiosos avances 

en diferentes campos de nuestras vidas, en donde nos hemos vistos envueltos en 

diversas transformaciones de cambios, uno de los sectores que se está 

transformando a grandes pasos es el sector educativo que tiene como reto 

adaptarse a estos nuevos escenarios. Todo este suceso hace que se de entrada a 

las nuevas formas de aprendizaje dejando atrás la enseñanza tradicional, 

cambiando el rol de docentes y estudiantes. Frente a esta situación surgen nuevas 

formas y experiencias de aprendizaje más atractivos sobre todo para el estudiante 

reorientar el aprendizaje para que respondan a las nuevas exigencias de una 

sociedad digitalizada, que apueste por la mejora de aptitudes, capacidades 

intelectuales y emocionales del estudiante. 

En el contexto Internacional, la (UNESCO) 2022 advierte que después de la 

crisis mundial la educación está afrontando un riesgo que agudiza más el problema 

ya existente en relación a la necesidad de implementar nuevas estrategias de 

aprendizaje digital, su compromiso consiste en apoyar a diversos países en 

desarrollar y fortalecer plataformas educativas públicas.  

Diversos estudios, revelan que la aplicación de las TIC permite una educación 

más dinámica entre las estrategias metodológicas de aprendizaje, esto incluye el 

nuevo sistema de aprendizaje invertido y la Gamificación.  

Al respecto sobre la gamificación Guzmán et al. (2020). Nos dice que la 

instauración del juego logra que la persona pueda medir sus propias fuerzas, tener 

un control de sí mismo y del mundo exterior.  

Así mismo Deterding (2016), describe a la gamificación, como un proceso 

metodológico educativo para el logro de competencias que abarca una gama de 

dinámicas de juego.    

  Tenemos a Bicen, (2018) que también nos dicen que esta metodología 

estimula el desarrollo del estudio del contenido de forma retadora esto está 

relacionado con la configuración de la aplicación Kahoot y la configuración del 

diseño.   

En el año 2020 al 2024, Kahoot es la aplicación con más grado de 

aprobación en España, su facilidad de uso ha hecho que se vuelva popular, ya que 



2 

facilita la realización de diversas tareas dinámicas en clase contribuyendo a 

aumentar la participación del educando. Ortiz, et. al (2016).  

En América Latina, Hung, (2017). Citando a la OEA, (2013) manifiesta que 

existe una gran variedad de alternativas y todas ellas orientadas al uso de las TIC, 

se propone replantear la estructura de la enseñanza con medios y tecnologías, 

priorizando un nuevo planteamiento estratégico para asegurar la integración 

efectiva de estas herramientas tecnológicas en favor de las competencias laborales 

ciudadanas y digitales. (pp. 31-32). 

Grau, (2019) precisa la importancia de usar el juego como herramienta 

educativa, y define la importancia de aplicar políticas públicas en torno al juego 

escolar.  

En ese contexto, la infancia se caracteriza por el desarrollo de un aprendizaje 

a través del juego, acción que fomenta bienestar, el juego implica disfrute o goce, 

se juega por el placer que este genera y no necesariamente por cumplir objetivos. 

En el Perú, MINEDU (2021). La política 35 del Acuerdo Nacional indica que, 

a través de la educación y con el afán de reducir las brechas existentes se 

impulsará, la inclusión y alfabetización digital para difundir la igualdad de 

oportunidades entre todos los peruanos, que la información y el conocimiento 

involucre a toda la sociedad.  

UNICEF (2018), Considera que el aprendizaje a través del juego o la 

gamificación, es un factor importante que resulta fundamental en la educación de 

calidad. Se enfoca en que este tipo de aprendizaje sea un aspecto importante en 

la educación, el propósito es difundir actividades prácticas para interactuar en la 

educación y garantizar la calidad y adecuación de los aprendizajes. 

Álvarez (2019) con respecto a su estudio sobre la herramienta Kahoot, 

manifiesta: La correlación entre las actitudes y el impulso hacia el uso de Kahoot y 

el desempeño académico en una universidad privada de Lima, se evidencia 

emoción al momento de utilizar el aplicativo y fomenta el recurso dinámico entre 

los estudiantes que a su vez se entretienen durante su desarrollo, estas actividades 

incrementan su motivación y genera una actitud positiva hacia la herramienta 

Kahoot.     

Las TIC, en la nueva sociedad digitalizada juegan un rol importante porque 

han reorganizado las formas de comunicación y aprendizaje. 

Numerosos estudios mencionan que la implementación adecuada de las Tic en el 
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desarrollo del aprendizaje genera mayor actividad lúdica entre las estrategias 

metodológicas, y a su vez nos facilita desarrollar el método de aprendizaje invertido 

y la Gamificación.                                                    

     La gamificación educativa, viene hacer la fusión de la concepción de 

ludificación y aprendizaje, la gamificación potencia los procesos de aprendizajes 

justificados en la utilización del juego, propiciando la transformación del proceso de 

aprendizaje de tal forma que facilite la unión, integración y motivación por el 

contenido, potenciando la innovación y haciendo aprendizajes más efectivos. 

(Mallitasig y Freire, 2020) 

    En la I. E. algunos docentes no utilizan estrategias de aprendizaje 

relacionado al manejo de herramientas tecnológicas, además, los estudiantes 

tienen una deficiente cultura tecnológica, es por este motivo que se planteó que los 

docentes apliquen la herramienta Kahoot como mecanismo complementario que 

ayude a enriquecer el desarrollo del aprendizaje aplicando diversas actividades 

lúdicas como los cuestionarios de evaluación.  

     Para ello se implementó al desarrollo de las sesiones el uso de este 

aplicativo Kahoot, que sirve para reforzar el aprendizaje, donde los principales 

protagonistas son los estudiantes, ellos se ejercitan a través del juego, el objetivo 

es que los estudiantes lleven la experiencia del juego a su propio aprendizaje, y 

hacer que sea mucho más motivadora.  

Por todo lo mencionado se plantea la siguiente interrogante  

¿Qué relación existe entre la herramienta de gamificación kahoot y el 

aprendizaje de los estudiantes en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 

2024?  

Así también se plantea los problemas específicos a) ¿Qué relación existe 

entre la herramienta de gamificación Kahoot y los aspectos cognitivos de los 

estudiantes en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024?   b) ¿Qué 

relación existe entre la herramienta de gamificación Kahoot y las destrezas y 

habilidades de los estudiantes en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 

2024?  c) ¿Qué relación existe entre la herramienta de gamificación Kahoot y los 

aspectos socializadores de los estudiantes en una institución educativa en 

Tahuantinsuyo, Lima 2024?  d) ¿Qué relación existe entre la herramienta de 

gamificación Kahoot y la alfabetización digital de los estudiantes en una institución 

educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024?  
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   El estudio se justifica teóricamente, por la utilización de diversas teorías 

actualizadas en el marco teórico, que nos permite llegar a nuevos estudios que 

servirán para reforzar y completar las teorías existentes, los resultados reforzarán 

las teorías sobre las variables de estudio.   

   En su justificación práctica, se brindó soluciones en cuanto al uso y manejo 

de la herramienta Kahoot por parte de los docentes.    

   Para justificar la metodología, se emplearon instrumentos para la evaluación 

de la herramienta Kahoot y el aprendizaje, donde una vez demostrado su validez y 

confiabilidad servirán para futuras investigaciones.  

    En cuanto a lo social, es notable que el uso de la herramienta Kahoot en el 

aprendizaje nos permite generar las competencias digitales creando un ambiente 

educativo, social y divertido a través del juego.    

   El objetivo general es: Determinar la relación que existe entre la herramienta 

de gamificación Kahoot y el aprendizaje de los estudiantes en una institución 

educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. Así mismo se plantea los siguientes 

objetivos específicos:  Determinar la relación que existe entre la herramienta de 

gamificación Kahoot y los aspectos cognitivos de los estudiantes, en una institución 

educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024  b) Determinar la relación que existe entre 

la herramienta de gamificación Kahoot y las destrezas y habilidades de los 

estudiantes en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024 c) 

Determinar la relación que existe entre la herramienta de gamificación Kahoot y los 

aspectos socializadores  de los estudiantes en una institución educativa en 

Tahuantinsuyo, Lima 2024. d) Determinar la relación que existe entre la 

herramienta de gamificación Kahoot y la alfabetización digital de los estudiantes en 

una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. 

Se presentó la hipótesis general: Existe relación entre la herramienta de 

gamificación kahoot y el aprendizaje de los estudiantes en una institución educativa 

en Tahuantinsuyo, Lima 2024. 

 Así mismo se presenta las hipótesis especificas: a) Existe relación entre la 

herramienta de gamificación Kahoot y los aspectos cognitivos de los estudiantes 

en una institución educativa en Tahuantinsuyo,Lima 2024, b) Existe relación entre 

la herramienta de gamificación Kahoot y las destrezas y habilidades de los 

estudiantes en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. c)  Existe 
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relación entre la herramienta de gamificación Kahoot y los aspectos socializadores 

de los estudiantes, en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024.  d) 

Existe relación entre la herramienta de gamificación Kahoot y la alfabetización 

digital de los estudiantes en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 

2024. Para ello se desarrolla el enfoque cuantitativo con un diseño descriptivo 

correlacional, se aplicará los respectivos instrumentos para la recolección de datos 

de todos los participantes, y finalmente se determinará qué relación existe entre el 

uso de la herramienta Kahoot y el aprendizaje de los estudiantes. 
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II. MARCO TEÓRICO

Antecedentes de la investigación 

Después de lo vivido por la pandemia necesariamente se ha tenido que 

reformular la forma del proceso de enseñanza aprendizaje, hoy se necesita plantear 

nuevos escenarios que involucra a los distintos actores educativos, es por ello que 

la enseñanza cumple un rol importante en los cambios como por ejemplo el uso de 

diversas plataformas y recursos digitales.  

 Rojas et al. (2021) El objetivo general fue analizar el uso de Kahoot como 

herramienta de motivación durante el desarrollo educativo en la Universidad Central 

del Ecuador. El método fue descriptivo empírico-analítico. A lo largo del curso 

académico 2019-2020, se seleccionó como población de estudio a un total de treinta 

y cinco estudiantes del programa de Pedagogía. Los resultados obtenidos 

demostraron que los estudiantes mostraron motivación al aprender y no se sintieron 

presionados al responder las evaluaciones. Es evidente que la aplicación de este 

instrumento transforma el intercambio dinámico y bidireccional entre el educador y 

el educando, donde se transmiten conocimientos e internalizan de manera más 

activa.  

Valles y Mota (2019) El objetivo de su estudio en Colombia era despertar el 

interés de los estudiantes por entender temas matemáticos y aumentar su agilidad 

mental. La metodología empleada fue un estudio de campo apoyado en una revisión 

bibliográfica. Fueron los estudiantes inscritos en el curso de Matemáticas quienes 

formaron parte de la muestra. Se mostró una aprobación de la herramienta Kahoot 

como instrumento. Se concluye que la herramienta lúdica Kahoot en el campo de 

las Matemáticas es un factor motivador y atrayente que facilita obtener información 

de forma objetiva.  

Quintero (2022). El objetivo del estudio fue examinar Kahoot y su utilidad 

como herramienta educativa mediante conceptos relevantes y la descripción del 

nivel de influencia de Kahoot durante el proceso de evaluación del aprendizaje. La 

metodología empleada fue la exploración bibliográfica de fuentes primarias para 

entender las percepciones, actitudes y utilidad sobre el uso de la herramienta Kahoot 

en la clase. Se utilizó un diseño perteneciente a una investigación de nivel 
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descriptivo con características cualitativas. Como resultado, se evidencia que, la 

conjugación tecnología, juego y aprendizaje es mucho más activo que la enseñanza 

tradicional.  

García et al. (2021). En su investigación sobre el uso de las nuevas 

tecnologías, se aplicó la herramienta Kahoot a través de dispositivos móviles con 

aquellos estudiantes registrados en el curso de "Anatomía Humana II" de la 

Universidad de Zaragoza, España. La experiencia de los estudiantes se midió 

mediante encuestas de evaluación cualitativa, analizando sus resultados de 

aprendizaje. El 91% de los alumnos determinó que era necesario aplicar esta 

herramienta en otras asignaturas. Los resultados han sido valorados positivamente 

por los alumnos en cuanto a su aprendizaje y motivación. Se concluye que Kahoot 

es una herramienta digital con un manejo sencillo tanto para el profesor como para 

los alumnos, que les permite mejorar su aprendizaje utilizando las nuevas 

tecnologías y sentirse así más motivados.  

Machaca (2022) el objetivo del artículo fue demostrar el resultado de la 

plataforma Kahoot en el desarrollo de la competencia de interpretación histórica con 

estudiantes de segundo año de secundaria de una I. E. del distrito de Socabaya, 

Arequipa. La investigación se basó en el enfoque cuantitativo y se realizó sobre una 

muestra de 52 estudiantes. Se demostró diferencias estadísticamente significativas 

en su rendimiento, mientras que el grupo de control sostuvo resultados 

aproximadamente homogéneos de un rango a otro. Por lo tanto, concluye que la 

herramienta Kahoot genera resultados favorables en la competencia de los 

estudiantes. 

Ramos (2021) el objetivo fue determinar la influencia de la plataforma Kahoot 

en la motivación de los estudiantes de pregrado. El estudio utiliza un enfoque 

cuantitativo y un diseño experimental pre-experimental. Se utilizaron dos 

cuestionarios, Kahoot y Motivación, que fueron administrados a cincuenta 

estudiantes. Los resultados indican que existe influencia significativa, su enfoque 

lúdico y competitivo hace un proceso de aprendizaje más ameno y atractivo para los 

estudiantes, al participar en actividades interactivas y desafiantes, se sienten más 

comprometidos y entusiasmados. Concluye que la herramienta Kahoot estimula un 
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incremento en el nivel de motivación de los alumnos al hacer que el aprendizaje sea 

más divertido.   

Cerna (2023). Tuvo como objetivo principal determinar la eficacia de la 

aplicación de Kahoot en el aprendizaje, observó que esta herramienta fomenta la 

participación activa y la retroalimentación inmediata, lo que aumenta la retención de 

conocimientos. El estudio adoptó un enfoque cuantitativo experimental aplicado y 

metodología cuasi-experimental. Con una población de 120 estudiantes de tercer 

año de secundaria. El valor Sig observado en la preprueba fue de 0,516, superior al 

nivel teórico de significación α=0,05. Por último, la prueba posterior mostró un valor 

p de 0,000, inferior a 0,05, lo que confirma que la aplicación de Kahoot en el 

aprendizaje de las matemáticas tuvo dominio significativo en el rendimiento de los 

alumnos. 

Ramos (2020). La finalidad de su estudio fue comparar el uso del software 

educativo Kahoot como medio para desarrollar habilidades sociales y digitales en los 

alumnos de la institución educativa José de San Martín - Pisco. Se aplicó un diseño 

metodológico descriptivo comparativo, con una muestra de 50 alumnos, incluyendo 

26 alumnos del quinto grado B y 24 alumnos del quinto grado C. Se utilizó la encuesta 

para medir el efecto de las habilidades. Los resultados mostraron que los alumnos de 

quinto curso C utilizaban más Kahoot y tenían mejores competencias digitales que los 

alumnos de quinto curso B. Se concluyó que existe una diferencia significativa en las 

dimensiones digital y social entre los alumnos de quinto curso B y C.     

Teniendo en cuenta todo lo mencionado se consideran dos variables; kahoot 

como herramienta de gamificación y el aprendizaje. 

Partimos del término gamificación que es un vocablo anglosajón que procede 

del inglés “gamification”, qué significa la aplicación de técnicas y dinámicas 

pertenecientes al juego aplicados en ambientes ajenos al juego. Permite incluir 

estructuras procedentes de los juegos en entornos no lúdicos para transformar una 

actividad poco motivadora en otra mucho más motivadora 

 La gamificación digital genera una atmósfera de motivación y compromiso 
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producido en un entorno divertido, donde se tiene en cuenta ciertos criterios de la 

motivación como competencia, ranking, recompensas, insignias retroalimentación, 

generando una participación mucho más dinámica. (Magadan y Rivas 2022). Debido 

a su carácter lúdico, va ganando terreno en el campo educativo, permite la 

interiorización de conocimientos de un modo más divertido, haciendo que los 

estudiantes desarrollen experiencias positivas y motivadoras. Peña (2020), demostró 

que los estudiantes que aplicaron la herramienta Kahoot consiguieron mejores 

resultados que aquellos que no usaron. Se recomienda emplear la plataforma Kahoot 

como una herramienta para mejorar y potenciar el rendimiento académico. 

Kahoot es una de las herramientas de gamificación más utilizadas, es de 

origen noruego y cuenta con más de 30 millones de usuarios desde su difusión en el 

2011. Kahoot incorpora juegos y tiene capacidad para fomentar la participación y el 

compromiso mediante actividades interactivas y competitivas en tiempo real, para las 

diversas actividades en el aula, facilitando el aprendizaje del estudiante desde la 

óptica del juego. Es así que tiene como principal objetivo aumentar la satisfacción y 

el compromiso. El profesor Alf Inge Wang (2013), desarrolló la aplicación Kahoot para 

promover el aprendizaje combinado mediante el uso de juegos, estimulando la 

participación y la atención de los alumnos a través de preguntas y respuestas 

dinámicas elaboradas por instructores o pedagogos. Los alumnos pueden responder 

desde sus propios dispositivos, creando una sensación de participación e implicación 

en la actividad. Kahoot anima a alumnos y profesores a investigar, crear, colaborar y 

compartir información. Hargis (2016) 

 propone una interpretación más actualizada, especificando que Kahoot es un 

programa digital apoyado en la gamificación y en la lógica del juego como recurso 

para el proceso de aprendizaje. Kahoot presenta una forma novedosa de evaluar y 

revisar diferentes contenidos a través de su función Quiz, que proporciona respuestas 

dinámicas y sencillas. El objetivo fundamental de Kahoot es motivar e implicar a los 

alumnos mediante la gamificación. 

Según Rodríguez (2017), resalta cuatro peculiaridades significativas de la 

plataforma kahoot:  a. Adaptable: Esta plataforma facilita la creación de juegos 

educativos de forma rápida sobre diversas temáticas, funciona en cualquier 

dispositivo móvil y con una buena conexión a internet.  b. Diversidad: Esta 
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herramienta además del juego, también permite a los estudiantes fortalecer los temas 

que se manejaron en sesiones anteriores, fomentar el trabajo colaborativo entre otras 

actividades. c. Motivante: genera en los estudiantes gran motivación al momento de 

reforzar sus conocimientos alejados de las pizarras y papelotes tradicionales. d. Es 

gratis: esta plataforma permite al docente utilizar plantillas ya establecidas totalmente 

gratis.  

Según Guevara et al. (2022), dentro de las ventajas del uso de Kahoot como 

herramienta de gamificación consideran las siguientes ventajas; el compromiso, la 

concentración, la motivación y   competencia, el aprendizaje y la diversión.   

Garza (2021). Indica, que hay diversidad en cuanto a estrategias 

metodológicas que se encuentran disponibles para revitalizar la educación, 

modificando los procedimientos de enseñanza y aprendizaje. Tenemos hoy una gran 

tendencia en la innovación educativa y es la gamificación, que implica la utilización 

de juegos para crear entornos de aprendizaje interactivos y de apoyo que estimulen 

a los estudiantes. El docente tiene la tarea de involucrar a los estudiantes en este 

proceso educativo. Kahoot, una herramienta digital y en línea, que incorpora el juego 

como un componente crucial para la actividad educativa en el aula, promoviendo el 

aprendizaje del estudiante. Su principal objetivo es mejorar la satisfacción del 

estudiante y fomentar la mayor participación en el uso de Kahoot para el aprendizaje. 

En su estudio, Garza identificó tres dimensiones para evaluar la variable Kahoot; 

como herramienta atractiva de aprendizaje, herramienta que motiva el aprendizaje y 

herramienta que orienta el aprendizaje. 

Para las dimensiones de la variable Herramienta de gamificación Kahoot se 

tomó teniendo en cuenta a Garza (2021) organizó su investigación en base a tres 

dimensiones; a) Herramienta atractiva de aprendizaje, según Martinez (2017) es una 

plataforma educativa de aprendizaje híbrido basado en el juego, donde educadores y 

estudiantes tienen la oportunidad de explorar, crear, colaborar y compartir 

conocimientos de manera divertida. b) Herramienta que motiva el aprendizaje. 

Tenemos a Rojas et al. (2021), el uso correcto de las herramientas digitales despierta 

la motivación en el estudiante durante su proceso de aprendizaje. Y esto queda 

demostrado con diferentes estudios realizados a nivel mundial.  c) Herramienta que 

orienta el aprendizaje, Así mismo Machaca (2022) manifiesta que kahoot es una 
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herramienta digital innovadora que orienta el aprendizaje generando un ambiente 

creativo, divertido y agradable durante el desarrollo del aprendizaje, busca un 

aprendizaje activo por parte del estudiante. 

Las teorías del aprendizaje brotan como una respuesta a explicar cómo 

aprenden las personas y que procesos mentales facilitan este aprendizaje. Estamos 

en una época donde las nuevas tecnologías han ido ganando protagonismo, hoy las 

formas de aprender han cambiado y se apoyan en el uso de las TIC, teniendo en 

cuenta todo este cambio nace el Conectivismo como una teoría para la era digital.  

 El Conectivismo, teoría del aprendizaje desarrollada por George Siemens y 

Stephen Downes (2004), ellos describen cómo ocurre el aprendizaje en la era digital. 

Esta teoría se fundamenta en los aportes y limitaciones de las teorías del aprendizaje 

como conductismo, cognitivismo y constructivismo. Dentro de los conceptos más 

importantes que propone el Conectivismo es el aprendizaje autónomo.  

  Siemens (2010), Siemens sostiene que el aprendizaje se produce en tres 

etapas: la etapa preparatoria previa, la etapa de experiencia de aprendizaje y la etapa 

de evaluación. La etapa preparatoria implica herramientas informales, procesos de 

exploración y toma de decisiones; la etapa de experiencia de aprendizaje aplica 

contenidos estructurados y diálogo con expertos; y la etapa de evaluación requiere 

debate informal, reflexión y autoexpresión. Siemens fundamenta su análisis en tres 

aspectos: Aprendizaje, Conocimiento y Pedagogía.  

La teoría del conductismo considera el aprendizaje como un cambio externo 

en el que no se valoran ni las intenciones del sujeto ni su inteligencia. La motivación 

que se refuerza mediante la repetición desempeña un papel importante en esta teoría, 

en la que el aprendizaje se estimula mediante la recompensa o el castigo (Calvo, 

2012). Por otro lado, tenemos el constructivismo, que hace hincapié en la 

construcción de ideas y considera tres factores en el aprendizaje: el individuo 

deliberado, reflexivo y creativo, el entorno y su interacción, todo ello en un contexto 

cultural. Se trata de un proceso activo, inteligente e interno en el que intervienen los 

propósitos del sujeto, que parte de conocimientos previos, reorganiza su percepción 

y los incorpora a una nueva estructura cognitiva mediante la acomodación. El sujeto 

no se limita a repetir lo que ha aprendido, sino que lo explica (Calvo, 2014). 
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El Conectivismo es una teoría del aprendizaje que destaca el papel de las 

redes y conexiones digitales en el proceso educativo, las redes neuronales, la 

dificultad y la autoorganización, busca la incorporación de la tecnología como parte 

de nuestra asignación de la cognición y el entendimiento enfatizando la importancia 

de la colaboración y adaptabilidad. La teoría del Caos postula que el individuo se 

enfrenta al reto de reconocer patrones de información y luego formar conexiones entre 

fuentes de información, mientras que la teoría de las redes afirma que todo está 

conectado formando conexiones entre entidades que son fuentes o nodos de 

información (Siemens 2010).  

Para Siemens (2004) la persona que realiza un análisis sobre las teorías 

tradicionales y actuales afirma que las teorías tradicionales del aprendizaje valoran el 

aprendizaje como una vivencia que produce en el interior de los individuos. En otras 

palabras, el aprendizaje se origina en el sujeto, lo que ya no es cierto en las 

sociedades actuales, complejas y repletas de conocimientos. Según este enfoque, el 

aprendizaje no es una práctica apartada, sino que combina y conecta nodos de 

conocimiento.  

Tenemos a Giesbrecht (2007) quien afirma que el Conectivismo es un 

enfoque pedagógico que brinda a los estudiantes el espacio para conectarse entre sí 

a través de las redes sociales o mecanismos de colaboración. Además, señalan que, 

en este entorno, el papel del docente es idear entornos de aprendizaje, formar 

comunidades y dar rienda suelta a los que han aprendido en el medio.  

En la última década los grandes desarrollos tecnológicos han tenido un rol 

crucial en el ámbito educativo, desencadenando nuevos escenarios para las 

experiencias de aprendizaje. Hoy en día, los métodos de aprendizaje se han 

desplazado hacia el aprendizaje digital en línea, donde los estudiantes participan en 

las clases individualmente o en grupos desde diversos lugares a través de Internet, 

construyendo redes para el aprendizaje. La teoría de Piaget percibe al intelecto 

humano como un constructo con una función adaptativa. En términos generales, 

explica y describe la organización del pensamiento, así como el modo en que 

evolucionan y contribuyen a la adaptación del individuo a la realidad. Desde esta 

perspectiva piagetiana, el saber surge de la interrelación que surge entre el sujeto y 

objeto. No reside ni en objeto ni en el sujeto, sino a través de la interacción entre 
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ambos. Otro aspecto significativo de esta teoría que también ha tenido implicaciones 

en la pedagogía, es la noción del estudiante como agente competente de mejorar por 

sí mismo. Además, permite considerar papel del profesor como facilitador del 

desarrollo, al proponer entornos y actividades de aprendizaje adaptados al grado y 

progresión de los estudiantes. 

Para las dimensiones de la variable aprendizaje tenemos a Ledo et al (2016) 

citando a diversos autores define elementos positivos del aprendizaje cimentados en 

la gamificación: a) Aspectos cognitivos; que hacen mención a la observación, 

percepción, identificación espacial complementado de la deducción e inducción que 

le facilite desarrollar deducciones lógicas para crear estrategias que posibiliten 

conducir el juego;   b) Destrezas y habilidades; el progreso de destrezas y habilidades 

produce un impulso natural hacia la superación y el esfuerzo, lo cual se identifica a 

través de la asignación de insignias. Para ello se necesita el desarrollo de habilidades 

motoras y de coordinación mano-ojo-cerebro, se refiere al proceso mediante el cual 

las personas adquieren y perfeccionan sus destrezas físicas, como manipular objetos 

o realizar movimientos corporales, junto con la capacidad para controlar y sincronizar

estas acciones, impulsado por la curiosidad de experimentar y explorar. c) Aspectos 

socializadores; la presencia de insignias y recompensas ya sean personalizadas o 

grupales incrementa la autoestima y la interacción con los compañeros de aula en 

clases presenciales o virtuales; y   d) Alfabetización digital; se requiere la utilización 

de dispositivos electrónicos, el entendimiento de la mecánica del juego, es decir, 

sumergirse en el universo de la tecnología, posición que resulta sencilla a esta nueva 

generación digital. Gilster (1997) introdujo el término alfabetización digital. Detalló que 

se trata de la capacidad y habilidad para interpretar y utilizar información de diferentes 

fuentes digitales. Gilster, considerado el padre de la alfabetización digital, destaca la 

importancia de incluir a lo largo de la vida de entornos digitales la reflexión, el análisis 

y crítica en las habilidades necesarias para que una persona pueda trabajar 

eficazmente con la información.  La alfabetización digital “no se limita a realizar tareas 

sencillas con el ordenador” explica que se requiere entender la capacidad de la 

tecnología y poseer la habilidad y la seguridad para utilizar las aplicaciones 

convenientes. (OCDE, 2010).   
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III. MÉTODO

3.1 Tipo y diseño de investigación

3.1.1 El tipo de investigación. Fue de tipo básica, donde Caminotti y Toppi 

(2020) indicaron que este tipo de investigación se basa dentro de un teórico, el cual 

tiene como objetivo principal fundamental enriquecer las teorías mediante la 

recopilación de información y la generalización de varios fenómenos que ocurren a 

nivel global. Se emplea el método de muestreo para ampliar sus descubrimientos. 

El enfoque fue cuantitativo, implicó la recolección y análisis de datos 

numéricos para examinar relaciones, tendencias y patrones, este enfoque es 

preferible en el contexto de estudio, tiende a ser más objetiva y rigurosa, ya que se 

basa en datos numéricos que pueden ser analizados de manera estadística, los datos 

pueden ser verificados y repetidos por otros investigadores. Hernández y Coello 

(2020) señalaron que el propósito fundamental de este estudio es determinar con 

precisión las variables de estudio. 

El método fue hipotético deductivo, Hernández y Mendoza, (2018) explicaron 

que este método está planteado por la afirmación de las hipótesis, para que luego 

sean refutadas, deduciendo conclusiones que deberán ser empíricamente verificadas 

con la realidad. 

     3.1.2 Diseño de la investigación.  Es no experimental, transversal y 

correlacional, se observa y recopila datos en un solo el tiempo, sin manipular variables 

y busca establecer relaciones sin establecer causa y efecto, como describen Cruz et 

al. (2014), lo que implica que no se manipulan intencionalmente las variables. Siendo 

su principal estudio examinar los sucesos en su forma natural para luego ser 

analizados. De acuerdo con Reyes y Boente (2018), los diseños transversales 

recopilan y analizan datos de constructos obtenidos en un único momento, tanto de 

una población como de una muestra. Navarro (2014) y Niño (2021). Enunciaron que 

los estudios de diseño transversal correlacional determinan correlación entre 

variables, proponiendo interpretaciones de las mismas.  
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Gráficamente se denota:  V1 

M r 

V2 

3.2  Variables y operacionalización  

Variable 1: Herramienta de gamificación kahoot 

Definición conceptual 

     La variable herramienta de gamificación Kahoot. Incorpora el juego como 

elemento importante para el aprendizaje, buscando que el estudiante aprenda de 

forma consciente. Su principal objetivo se basa en aumentar la motivación y 

satisfacción del estudiante en el momento del aprendizaje, esta herramienta brinda 

una amplia gama de temarios virtuales gamificados orientados hacia la evaluación, 

autoevaluación y retroalimentación de aprendizajes.  (Madagán y Rivas 2022).  

Definición operacional 

     La variable herramienta de gamificación Kahoot. Kahoot es una plataforma 

que favorece el aprendizaje de los estudiantes donde se crea, comparte y juega 

diversas actividades desde cualquier lugar, utilizando cualquier dispositivo con 

conexión a Internet. La variable se valoró a través de un cuestionario que consta de 

15 preguntas distribuidas de acuerdo a las tres dimensiones de estudio. 

Variable 2:  El aprendizaje 

Definición conceptual 

     La variable el Aprendizaje. Calvo, (2014), Se trata de un proceso activo, 

inteligente e interno en el que intervienen los propósitos del sujeto. 

Definición operacional 

     La variable el Aprendizaje. Siendo la meta principal de la educación el mejorar 

el aprendizaje, nuestro sistema debe de enfocarse en un modelo que represente 
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criterios para el aprendizaje efectivo. Para un mejor estudio la variable se midió con 

un cuestionario que consta 19 preguntas, distribuidas dentro de las cuatro 

dimensiones.   

3.3 Población, muestra y muestreo 

3.3.1. Población 

 Población: De acuerdo con Hurtado (2020) la población se define como el conjunto 

o total de personas o sucesos que cumplen con los criterios de la investigación y que

son incluidos en el estudio. Para este estudio se cuenta con una población a 120 

estudiantes (varones y mujeres), de la Institución Educativa del cuarto año del nivel 

secundaria. 

     El criterio de inclusión fue: Los estudiantes de la institución educativa de 

del nivel secundaria que estén cursando el cuarto año.  

    El criterio de exclusión fue: Los estudiantes que no integren la lista del 

cuarto año del nivel secundaria de la institución educativa, como también aquellos 

estudiantes que ya no asisten a la IE.  

3.3.2. Muestra 

    Muestra: Aguilar y Martínez (2017).  Señalaron que la muestra es como una 

porción del universo y se selecciona con el propósito de facilitar y simplificar el estudio. 

En este caso, la muestra de estudio consistió en 90 estudiantes de la Institución 

Educativa. 

3.3.3. Muestreo 

Muestreo: Según Ortega (2017) señaló que es el proceso a través del cual se 

selecciona una muestra. Se utilizó el muestreo probabilístico aleatorio, para llevar a 

cabo el cálculo del tamaño de la muestra. 

La confiabilidad del instrumento fue a través de un grupo piloto considerada 

una selección distinta a la muestra, pero con propiedades similares que corresponden 

a la población.   
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3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

La técnica aplicada fue la encuesta, este instrumento nos facilita recoger 

información requerida.  Para Gorina & Berenguer (2017) la encuesta es uno de los 

métodos que se aplica para la recopilación de datos, que consiste en pregunta 

previamente diseñadas, que varían en complejidad según el análisis.  

Se empleó en cuestionario, de 15 preguntas para la variable herramienta de 

gamificación Kahoot y 19 preguntas por la variable aprendizaje, 2 cuestionarios en 

total. Según Zhang (2020) El instrumento es la herramienta de recolección de datos 

donde el encargado de recopilar información declara de manera organizada los 

puntos claves para expresar los enunciados en relación a los indicadores de las 

variables de estudio.  

Para determinar la validez del instrumento se sometió a juicio por tres expertos, 

quienes examinaron detalladamente el formato de validación determinando el visto 

bueno para continuar con la investigación.  

Para la confiabilidad del instrumento se aplicó a un grupo piloto, distinta a la 

muestra, pero con características similares de estudio, donde el Alfa de Cronbach 

para la variable: Kahoot como herramienta de gamificación es 0,85 y resultado de la 

variable: El Aprendizaje es 0,63 Demostrando la fiabilidad, como muy alta y alta. 

Hernández y Mendoza (2018) indicaron que estos resultados tienen que ser 

cuantificados y para ello aplicamos métodos y fórmulas que permiten obtener los 

coeficientes de veracidad y confiabilidad. 

3.5.  Procedimientos y recolección de datos  

Se presentó la solicitud de permiso necesario a las coordinaciones 

institucionales para llevar a cabo la investigación, y se aseguró de mantener el 

anonimato de los estudiantes implicados. Cada variable tiene su propio instrumento 

determinado que fueron diseñados según lo establecido en el marco teórico, 15 

preguntas por la variable herramienta de gamificación kahoot, 19 preguntas por la 

variable Aprendizaje, siendo en total 2 cuestionarios. Según Zhang (2020) señalo que 

la herramienta para recopilar los datos es el instrumento que permite plasmar las 

preguntas relacionadas a medir las variables. 
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3.6. Método de análisis de datos 

El conjunto de técnicas y procedimientos utilizados para examinar y 

comprender la información recopilada se utilizó dos tipos de análisis, descriptivo con 

tablas y figuras, y el análisis inferencial se utilizó un estadístico no paramétrico, con 

tablas que se compara el nivel de significancia.  

3.7. Aspectos éticos  

Este estudio de investigación se llevó a cabo con estricto apego a la propiedad 

intelectual, siguiendo las pautas de las normas APA de séptima edición. Se realizó 

sin ningún tipo de perjuicio, respetando y considerando las normativas éticas 

nacionales e internacionales. 
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IV. RESULTADOS

Los resultados se interpretan a partir del análisis de datos, identificando 

patrones, tendencias y relaciones significativas entre las variables y dimensiones, se 

discuten con los antecedentes las implicaciones de los hallazgos y se ofrecen 

recomendaciones para mejorar el aprendizaje mediante el uso de las herramientas 

de gamificación Kahoot. 

4.1 Análisis descriptivo 

Tabla 1:  

Estadística descriptiva de la variable herramienta de gamificación Kahoot 

Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido 

Deficiente 3 3,3 3,3 3,3 

Regular 18 20,0 20,0 23,3 

Excelente 69 76,7 76,7 100,0 

Total 90 100,0 100,0 

Fuente: Cuestionario de datos 

Nota. De acuerdo a la tabla 1 se muestra que el 76.7% de los encuestados considera 

que el uso de las herramientas de gamificación Kahoot se encuentra en un nivel 

excelente, el 20% considera regular y el 3.3% deficiente. 
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Tabla 2: 

Estadística descriptiva de la variable herramienta de gamificación Kahoot y sus 

dimensiones (herramienta atractiva de aprendizaje, herramienta que motiva el 

aprendizaje, herramienta que orienta el aprendizaje).  

Herramienta 

de 

gamificación 

Kahoot 

Herramienta 

atractiva de 

aprendizaje 

Herramienta 

que motiva el 

aprendizaje 

Herramienta 

que orienta el 

aprendizaje 

fi % fi % fi % fi % 

Válido 

Deficiente 3 3,3 1 1,1 3 3,3 4 4,4 

Regular 18 20,0 13 14,4 29 32,2 31 34,4 

Excelente 69 76,7 76 84,4 58 64,4 55 61,1 

Total 90 100,0 90 100,0 90 100,0 90 100,0 

Fuente: Cuestionario de datos 

Nota. De acuerdo a la tabla 2 respecto a la variable herramienta de gamificación 

Kahoot el 76.7% considera que se encuentra en un nivel excelente; el 20% considera 

regular y el 3.3% deficiente; en cuanto a sus dimensiones herramienta atractiva de 

aprendizaje, se muestra que el 84.4% considera que se encuentra en un nivel 

excelente; el 14.4% considera regular y el 1.1% deficiente; los resultados de las 

herramienta que motiva el aprendizaje se muestra que el 64.4% considera que se 

encuentra en un nivel excelente; el 31.2% considera regular y el 3.3 % deficiente; los 

resultados de las herramientas que orienta el aprendizaje se observa que el 61.1% 

considera se encuentra en un nivel excelente; el 34.4% considera regular y el 4.4% 

deficiente. 
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Tabla 3:  

Estadística descriptiva de la variable el aprendizaje 

Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Válido 

Deficiente 3 3,3 3,3 3,3 

Regular 31 34,4 34,4 37,8 

Excelente 56 62,2 62,2 100,0 

Total 90 100,0 100,0 

Fuente: Cuestionario de datos 

Nota. De acuerdo a la tabla 3 se muestra que el 62.2% considera que la variable el 

aprendizaje se encuentra en un nivel excelente; el 34.4% considera regular y el 3.3% 

deficiente. 
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Tabla 4:  

Estadística descriptiva de la variable el aprendizaje y sus dimensiones (Aspectos 

Cognitivos, Destrezas y habilidades, Aspectos socilalizadores, Alfabetización digital) 

Aprendizaj

e 

Aspectos 

cognitivos 

Destrezas 

y 

habilidade

s 

Aspectos 

socilalizadore

s 

Alfabetizació

n digital 

fi % fi % fi % fi % fi % 

Válid

o 

Deficient

e 
3 3,3 9 10,0 3 3,3 5 5,6 6 6,7 

Regular 31 34,4 60 66,7 43 47,8 56 62,2 48 53,3 

Excelent

e 
56 62,2 21 23,3 44 48,9 29 32,2 36 40,0 

Total 90 
100,

0 
90 

100,

0 
90 

100,

0 
90 100,0 90 100,0 

Fuente: Cuestionario de datos 

Nota. De acuerdo a la tabla 4 respecto a la variable aprendizaje el 62.2% de los 

encuestados consideró que se encuentran en un nivel excelente; el 34.4% considera 

regular y el 3.3% deficiente; en cuanto a sus dimensiones aspectos cognitivos, se 

muestra que el 66.7% considera que se encuentran en un nivel regular; el 23.3% 

considera excelente y el 10% deficiente; los resultados de las destrezas y habilidades 

se muestra que el 48.9% considera que se encuentra en un nivel excelente; el 47.8% 

considera regular y el 3.3% deficiente; los resultados de los aspectos socilalizadores 

se observa que el 62.2% considera que se encuentra en un nivel regular; el 32.2% 

considera excelente y el 5.6% deficiente; respecto a la alfabetización digital se 

evidencia que el 53.3% considera que se encuentra en un nivel regular, el 40% 

considera excelente y el 6.7% deficiente. 
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Tabla 5: 

Pruebas de normalidad de herramientas de gamificación Kahoot y el aprendizaje. 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Herramienta 

de 

gamificación 

Kahoot 

,205 90 ,000 ,836 90 ,000 

El 

Aprendizaje 
,102 90 ,022 ,947 90 ,001 

a. Corrección de significación de Lilliefors

Nota. En la tabla 5 se observa los resultados de la prueba de normalidad que el valor 

de sig. Para ambas variables es menor que (pvalor <0.05). 
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Análisis Inferencial 

Se determinó la prueba de normalidad y se presentaron los resultados estadísticos 

para el análisis inferencial. 

Tabla 6: 

Relación entre las variables herramienta de gamificación Kahoot y el aprendizaje 

Herramienta de 

gamificación 

Kahoot 

El Aprendizaje 

Rho de 

Spearman 

Herramienta de 

gamificación 

Kahoot 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 ,159 

Sig. (bilateral) . ,133 

N 90 90 

El Aprendizaje 

Coeficiente de 

correlación 
,159 1,000 

Sig. (bilateral) ,133 . 

N 90 90 

Nota. De la tabla 6 se observa el resultado de Rho Spearman donde el coeficiente de 

correlación es (r=0.159); positiva, por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula (H0) y se 

acepta la hipótesis alterna (H1). Se concluye que existe relación entre las 

herramientas de gamificación kahoot y el aprendizaje de los estudiantes en una 

institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. 
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Tabla 7: 

Relación entre la variable herramienta de gamificación Kahoot y la dimensión 

aspectos cognitivos  

Herramienta de 

gamificación 

Kahoot 

Aspectos 

Cognitivos 

Rho de 

Spearman 

Herramienta de 

gamificación 

Kahoot 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 ,194 

Sig. (bilateral) . ,067 

N 90 90 

Aspectos 

Cognitivos 

Coeficiente de 

correlación 
,194 1,000 

Sig. (bilateral) ,067 . 

N 90 90 

Nota. De la tabla 7 se observa el resultado de Rho Spearman donde el coeficiente de 

correlación (r=0.194); es positiva baja; por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula (H0) 

y se acepta la hipótesis alterna (H1). Se concluye que existe relación entre la 

herramienta de gamificación Kahoot y los aspectos cognitivos de los estudiantes en 

una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. 



26 

Tabla 8 

Relación entre la variable herramienta de gamificación Kahoot y la dimensión 

destrezas y habilidades 

Herramienta de 

gamificación 

Kahoot 

Destrezas y 

habilidades 

Rho de 

Spearman 

Herramienta de 

gamificación 

Kahoot 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 ,055 

Sig. (bilateral) . ,607 

N 90 90 

Destrezas y 

habilidades 

Coeficiente de 

correlación 
,055 1,000 

Sig. (bilateral) ,607 . 

N 90 90 

Nota. De la tabla 8 se observa el resultado de Rho Spearman donde el coeficiente de 

correlación (r=0.055); es positiva baja; por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula (H0) 

y se acepta la hipótesis alterna (H1). Se concluye que existe relación entre la 

herramienta de gamificación Kahoot y la dimensión destrezas y habilidades de los 

estudiantes en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. 
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Tabla 9  

Relación entre la variable herramienta de gamificación Kahoot y la dimensión 

aspectos socializadores 

Herramienta 

de 

gamificación 

Kahoot 

Aspectos 

socilalizadores 

Rho de 

Spearman 

Herramienta de 

gamificación 

Kahoot 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 ,171 

Sig. (bilateral) . ,107 

N 90 90 

Aspectos 

socilalizadores 

Coeficiente de 

correlación 
,171 1,000 

Sig. (bilateral) ,107 . 

N 90 90 

Nota. De la tabla 9 se observa el resultado de Rho Spearman donde el coeficiente de 

correlación (r=0.171); es decir es una correlación positiva baja; por lo tanto, se 

rechaza la hipótesis nula (H0) y se acepta la hipótesis alterna (H1). Se concluye que 

existe relación entre la herramienta de gamificación Kahoot y los aspectos 

socializadores de los estudiantes, en una institución educativa en Tahuantinsuyo, 

Lima 2024. 

H0: No Existe relación entre la herramienta de gamificación Kahoot y la alfabetización 

digital de los estudiantes en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024 

H1: Existe relación entre la herramienta de gamificación Kahoot y la alfabetización 

digital de los estudiantes en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024 
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Tabla 10  

Relación entre la variable herramienta de gamificación Kahoot y la dimensión 

alfabetización digital  

Herramienta 

de 

gamificación 

Kahoot 

Alfabetización 

digital 

Rho de 

Spearman 

Herramienta de 

gamificación 

Kahoot 

Coeficiente de 

correlación 
1,000 ,132 

Sig. (bilateral) . ,214 

N 90 90 

Alfabetización 

digital 

Coeficiente de 

correlación 
,132 1,000 

Sig. (bilateral) ,214 . 

N 90 90 

Nota. De la tabla 10 se observa el resultado de Rho Spearman es (r=0.132); es decir 

es una correlación positiva baja; por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula (H0) y se 

acepta la hipótesis alterna (H1). Se concluye que existe relación entre la herramienta 

de gamificación Kahoot y la alfabetización digital de los estudiantes en una institución 

educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024 
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V. DISCUSIÓN

El propósito del estudio fue determinar la relación que existe entre la 

herramienta de gamificación Kahoot y el aprendizaje de los estudiantes en una 

institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024; según los resultados obtenidos, 

se ha observado que el coeficiente de correlación de las variables analizadas es de 

0.159 considerada positiva; donde los encuestados sostienen la importancia de la 

herramienta de gamificación Kahoot, que permite a los docentes y estudiantes impartir 

conocimientos, los estudiantes no solo son receptores pasivos de información, sino 

que se convierten en participantes activos y motivados en su proceso de aprendizaje; 

resultado que se vincula con Rojas et al. (2021) el objetivo fue analizar el uso de 

Kahoot como herramienta de motivación en el proceso de enseñanza y aprendizaje 

de los estudiantes de la Universidad Central del Ecuador. Los datos revelan que los 

estudiantes exhibieron un alto grado de motivación hacia el aprendizaje y no 

experimentaron presión al enfrentarse a las evaluaciones, se evidencia que el uso de 

esta herramienta tiene un impacto significativo. Cabe resaltar la teoría del 

Conectivismo, teoría del aprendizaje desarrollada por George Siemens y Stephen 

Downes (2004), donde describen cómo ocurre el aprendizaje en la era digital, según 

este enfoque, el aprendizaje no es una práctica apartada, sino que combina y conecta 

nodos de conocimiento, en la actualidad los métodos de aprendizaje se han 

desplazado hacia el aprendizaje digital, construyendo redes para el aprendizaje. 

En relación con el primer objetivo específico, se determina la relación que 

existe entre la herramienta de gamificación Kahoot y los aspectos cognitivos, en una 

institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024; según los resultados obtenidos, 

se observa que el coeficiente de correlación es de 0.194 considerada positiva baja; 

donde los encuestados sostienen que se procesa mejor la información con el uso de 

la herramienta de gamificación Kahoot. Este resultado tiene una similitud con el 

antecedente Valles & Mota (2019) el propósito de la investigación consistió en 

despertar el interés de los estudiantes por entender temas matemáticos y aumentar 

su agilidad mental. Los datos revelan una aprobación de la herramienta Kahoot como 

instrumento, y la aplicación interactiva representa un estímulo motivacional y atractivo 

que simplifica la adquisición de datos de manera imparcial.  

En relación con el segundo objetivo, se determina la relación que existe entre 
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la herramienta de gamificación Kahoot y las destrezas y habilidades de los 

estudiantes en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. De acuerdo a 

los hallazgos se observa que el coeficiente de correlación es de 0.055, considerada 

positiva; donde los encuestados sostienen la importancia de las destrezas y 

habilidades de los estudiantes mediante el uso de las herramientas de gamificación 

Kahoot; el resultado tiene similitud con el antecedente García et al. (2021) su 

investigación sobre el uso de las nuevas tecnologías, los datos revelan que el 91% 

de los estudiantes considera necesario aplicar esta herramienta en otras asignaturas, 

Kahoot es una plataforma digital diseñada para facilitar la interacción en el aula, tanto 

para profesores como para estudiantes, su interfaz simple hace que sea fácil de usar 

permitiendo a los docentes crear actividades interactivas, como cuestionarios y juegos 

didácticos, que hacen el proceso de aprendizaje más atractivo y dinámico, esto les 

ayuda a utilizar la tecnología de manera efectiva y, al mismo tiempo aumenta su 

motivación para participar activamente en el aprendizaje. 

En relación con el tercer objetivo, se determina la relación que existe entre la 

herramienta de gamificación Kahoot y los aspectos socializadores de los estudiantes 

en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. De acuerdo a los hallazgos 

se observa que el coeficiente de correlación es de 0.171, estos resultados tienen una 

similitud con el antecedente Ramos (2021) determina la influencia de la plataforma 

Kahoot en la motivación de los estudiantes de pregrado. Los datos revelan que existe 

influencia significativa entre las ambas variables a través de su enfoque interactivo, la 

herramienta de gamificación Kahoot fomenta la participación activa de los estudiantes 

al permitirles competir de manera amigable en tiempo real, promueve un ambiente 

social y colaborativo en el aula. También se vincula con el estudio de Ramos (2020) 

que compara el uso del software educativo Kahoot como medio para desarrollar 

habilidades sociales y digitales en los alumnos, los resultados revelan que los 

estudiantes, que utilizan más Kahoot tienen mejores competencias digitales, esta 

interacción aumenta la motivación de los estudiantes al hacer que el proceso de 

aprendizaje sea más entretenido y significativo. Los estudiantes tienen la oportunidad 

de demostrar conocimientos y habilidades frente a sus compañeros, lo que contribuye 

a una mayor motivación en el proceso educativo. 

En relación con el cuarto objetivo, se determina la relación que existe entre la 

herramienta de gamificación Kahoot y la alfabetización digital de los estudiantes en 

una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. De acuerdo a los hallazgos 
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el coeficiente de correlación es de 0.132, donde los encuestados sostienen la 

importancia de la alfabetización digital lo que implica un enfoque educativo más 

dinámico y participativo en comparación con la enseñanza tradicional, estos 

resultados tienen una similitud con el antecedente Quintero (2022) el propósito de la 

investigación consistió en examinar Kahoot y su utilidad como herramienta educativa 

mediante conceptos relevantes y la descripción del nivel de influencia de Kahoot. Los 

datos revelan que la tecnología proporciona herramientas interactivas que involucran 

a los estudiantes en actividades lúdicas y estimulantes, lo que aumenta su 

compromiso y atención, pueden explorar conceptos de manera práctica, experimentar 

con diferentes enfoques y recibir retroalimentación inmediata, lo que facilita una 

comprensión más duradera.  

Finalizando, en el desarrollo de la presente investigación se evidencio como 

fortaleza que la institución educativa cuenta con tres docentes de innovación 

pedagógica, que están en constante capacitación y actualización, quienes luego se 

encargan de hacer la réplica con los docentes de la institución.  

En relación a las limitaciones podemos mencionar la baja señal de la red de 

internet y poca conectividad que existe en la zona, lo cual muchas veces desanima a 

docentes y estudiantes.  
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VI. CONCLUSIONES

1. Respecto al objetivo general, se ha comprobado que existe relación entre las

variables herramientas de gamificación kahoot y el aprendizaje de los

estudiantes en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024,

demostrado por el coeficiente de correlación de Rho de Spearman, cuyo valor

es (0.159).

2. Respecto al primer objetivo específico, se ha comprobado que existe relación

entre la herramienta de gamificación Kahoot y los aspectos cognitivos de los

estudiantes en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024,

demostrado por el coeficiente de correlación de Rho de Spearman, cuyo valor

es (0.194).

3. Respecto al segundo objetivo, se ha comprobado que existe relación entre la

herramienta de gamificación Kahoot y las destrezas y habilidades de los

estudiantes en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024,

demostrado por el coeficiente de correlación de Rho de Spearman, el valor es

(0.055).

4. Respecto al tercer objetivo, se ha comprobado que existe relación entre la

herramienta de gamificación Kahoot y los aspectos socializadores de los

estudiantes, en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024,

demostrado por el coeficiente de correlación de Rho de Spearman, cuyo valor

es (0.171).

5. Respecto al cuarto objetivo, se ha comprobado que existe relación entre la

herramienta de gamificación Kahoot y la alfabetización digital de los

estudiantes en una institución educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024,

demostrado por el coeficiente de correlación de Rho de Spearman, el valor es

(0.132).
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VII. RECOMENDACIONES

1. Familiarizar en uso de las herramientas de gamificación entre los estudiantes

de la Institución Educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024 que conducirá a

mejorar el aprendizaje.

2. Fortalecer los aspectos cognitivos entre los estudiantes de la Institución

Educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024 con el uso estratégico de la

herramienta de gamificación Kahoot para promover la participación activa y el

compromiso en el aprendizaje.

3. Fortalecer las destrezas y habilidades entre los estudiantes de la institución

educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024, la integración de Kahoot en entornos

educativos ofrece una valiosa oportunidad para potenciar el aprendizaje de los

estudiantes.

4. Reforzar los aspectos socializadores entre los estudiantes en la institución

educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024, interactuando de manera amigable

entre docentes y estudiantes.

5. Impulsar la alfabetización digital entre los estudiantes en la institución

educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024, la retroalimentación inmediata

proporcionada por la herramienta de gamificación Kahoot permite reflexionar

sobre su comprensión y ajustar su proceso de aprendizaje de manera efectiva.
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Anexo 1. Tabla de operacionalización de la variable herramienta de gamificación Kahoot 

ANEXOS



Operacionalización de la variable el aprendizaje 



Anexo 2. Instrumento de recolección de datos 





Anexo 3. Ficha técnica del instrumento de recolección de datos 

Ficha técnica del instrumento de recolección de datos 

Denominación del instrumento 
Cuestionario de Herramienta de 
gamificación kahoot 

Autoría Anton Estela, Zulema Ybela 

Duración de la aplicación 30 minutos aproximadamente 
Número de Ítems 15 

Escala de medición Ordinal - Escala de Likert 

Dimensiones que evalúa Herramienta atractiva de 
aprendizaje 
Herramienta que motiva el 
aprendizaje 
Herramienta que motiva el 
aprendizaje 

Objetivo Determinar la relación de las 
variables 

Método de muestreo 
Probabilístico de tipo aleatorio 
simple 

Fecha de realización  27 al 31 de Mayo 



Ficha técnica del instrumento de recolección de datos 

Denominación del instrumento Cuestionario de El aprendizaje 

Autoría Anton Estela, Zulema Ybela 

Duración de la aplicación 30 minutos aproximadamente 

Número de Ítems 15 
Escala de medición Ordinal - Escala de Likert 

Dimensiones que evalúa Aspectos cognitivos 
Destrezas y habilidades 
Aspectos socializadores 
Alfabetización digital  

Objetivo Determinar la relación de las 
variables 

Método de muestreo 
Probabilístico de tipo aleatorio 
simple 

Fecha de realización  27 al 31 de Mayo 
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Evaluación por juicio de expertos 













 

 
 
 





 

 
 
 
 



 

 

 
 
 
 





 

 

 
 
 
 



 

 
 

 
 



 

  

 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 







 

 

 
 

 

 

  



Anexo 5. Consentimiento informado 











Anexo 6. Carta de presentación 



Anexo 7. Confiabilidad del instrumento 

Confiabilidad del instrumento (Alfa de Crombach) 





Anexo 8. Base de datos 



Anexo 9. Encuesta 




