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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion buscd determinar la relacion entre la
herramienta de gamificacion Kahoot y el aprendizaje en los estudiantes de una
institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. El tipo de investigacion fue de
tipo béasica, disefio no experimental de corte transversal, correlacional con un
enfoque cuantitativo, método hipotético deductivo. Se incluyo una muestra de 90
estudiantes de una poblacién 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 relacion a la variable
herramienta de gamificacion Kahoot; el 76.7% considera que se encuentra en un
nivel excelente; el 20% considera regular y el 3.3% deficiente. Se concluy6 que
existe relacion entre la herramienta de gamificacién Kahoot y el Aprendizaje de los
estudiantes, demostrado por el coeficiente de correlacion de Rho de Spearman,

cuyo valor es (0.159).

Palabras clave: Aprendizaje, gamificacion, herramienta, Kahoot.



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.



I. INTRODUCCION

Las nuevas tecnologias y la gamificacion han traido 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 esta
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 atrds la ensefianza tradicional,
cambiando el rol de docentes y estudiantes. Frente a esta situacion surgen nuevas
formas y experiencias de aprendizaje mas 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 educacion esta afrontando un riesgo que agudiza mas el problema
ya existente en relacion a la necesidad de implementar nuevas estrategias de
aprendizaje digital, su compromiso consiste en apoyar a diversos paises en
desarrollar y fortalecer plataformas educativas publicas.

Diversos estudios, revelan que la aplicacion de las TIC permite una educacion
mas dinamica entre las estrategias metodoldgicas de aprendizaje, esto incluye el
nuevo sistema de aprendizaje invertido y la Gamificacion.

Al respecto sobre la gamificacion Guzman et al. (2020). Nos dice que la
instauracion del juego logra que la persona pueda medir sus propias fuerzas, tener
un control de si mismo y del mundo exterior.

Asi mismo Deterding (2016), describe a la gamificacion, como un proceso
metodolbgico educativo para el logro de competencias que abarca una gama de
dinamicas de juego.

Tenemos a Bicen, (2018) que también nos dicen que esta metodologia
estimula el desarrollo del estudio del contenido de forma retadora esto esta
relacionado con la configuracion de la aplicacion Kahoot y la configuracion del

disefo.

En el afio 2020 al 2024, Kahoot es la aplicacion con mas grado de
aprobacion en Espafia, su facilidad de uso ha hecho que se vuelva popular, ya que
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facilita la realizacion de diversas tareas dinamicas en clase contribuyendo a
aumentar la participacion 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 ensefianza con medios y tecnologias,
priorizando un nuevo planteamiento estratégico para asegurar la integracion
efectiva de estas herramientas tecnolégicas 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 politicas publicas en torno al juego
escolar.

En ese contexto, la infancia se caracteriza por el desarrollo de un aprendizaje
a través del juego, accién 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 Perd, MINEDU (2021). La politica 35 del Acuerdo Nacional indica que,
a través de la educacion y con el afan de reducir las brechas existentes se
impulsara, la inclusion y alfabetizacion digital para difundir la igualdad de
oportunidades entre todos los peruanos, que la informacion y el conocimiento
involucre a toda la sociedad.

UNICEF (2018), Considera que el aprendizaje a través del juego o la
gamificacion, es un factor importante que resulta fundamental en la educacion de
calidad. Se enfoca en que este tipo de aprendizaje sea un aspecto importante en
la educacioén, el propoésito es difundir actividades practicas para interactuar en la
educaciéon y garantizar la calidad y adecuacion de los aprendizajes.

Alvarez (2019) con respecto a su estudio sobre la herramienta Kahoot,
manifiesta: La correlaciéon entre las actitudes y el impulso hacia el uso de Kahoot y
el desempefio académico en una universidad privada de Lima, se evidencia
emocion al momento de utilizar el aplicativo y fomenta el recurso dinamico entre
los estudiantes que a su vez se entretienen durante su desarrollo, estas actividades
incrementan su motivacion 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 comunicacion 'y  aprendizaje.

Numerosos estudios mencionan que la implementacion adecuada de las Tic en el
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desarrollo del aprendizaje genera mayor actividad Iudica entre las estrategias
metodoldgicas, y a su vez nos facilita desarrollar el método de aprendizaje invertido
y la Gamificacion.

La gamificacion educativa, viene hacer la fusiébn de la concepcion de
ludificaciéon y aprendizaje, la gamificacién potencia los procesos de aprendizajes
justificados en la utilizacién del juego, propiciando la transformacién del proceso de
aprendizaje de tal forma que facilite la unidn, integracion y motivacion por el
contenido, potenciando la innovacion y haciendo aprendizajes mas efectivos.
(Mallitasig y Freire, 2020)

En la I. E. algunos docentes no utilizan estrategias de aprendizaje
relacionado al manejo de herramientas tecnolégicas, ademas, los estudiantes
tienen una deficiente cultura tecnoldgica, es por este motivo que se planteé que los
docentes apliquen la herramienta Kahoot como mecanismo complementario que
ayude a enriquecer el desarrollo del aprendizaje aplicando diversas actividades
lidicas como los cuestionarios de evaluacion.

Para ello se implemento 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 méas motivadora.

Por todo lo mencionado se plantea la siguiente interrogante

¢ Qué relacion existe entre la herramienta de gamificacion kahoot y el
aprendizaje de los estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima
20247

Asi también se plantea los problemas especificos a) ¢Qué relacion existe
entre la herramienta de gamificacion Kahoot y los aspectos cognitivos de los
estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024? b) ¢Qué
relacion existe entre la herramienta de gamificacion Kahoot y las destrezas y
habilidades de los estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima
20247 c) ¢Qué relacion existe entre la herramienta de gamificacién Kahoot y los
aspectos socializadores de los estudiantes en una institucion educativa en
Tahuantinsuyo, Lima 2024? d) ¢Qué relacion existe entre la herramienta de
gamificacion Kahoot y la alfabetizacion digital de los estudiantes en una institucion
educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024?



El estudio se justifica tedricamente, por la utilizacién de diversas teorias
actualizadas en el marco tedrico, que nos permite llegar a nuevos estudios que
servirdn para reforzar y completar las teorias existentes, los resultados reforzaran
las teorias sobre las variables de estudio.

En su justificacion préactica, se brindd soluciones en cuanto al uso y manejo
de la herramienta Kahoot por parte de los docentes.

Para justificar la metodologia, se emplearon instrumentos para la evaluacion
de la herramienta Kahoot y el aprendizaje, donde una vez demostrado su validez y
confiabilidad serviran 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 relacion que existe entre la herramienta
de gamificacion Kahoot y el aprendizaje de los estudiantes en una institucion
educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. Asi mismo se plantea los siguientes
objetivos especificos: Determinar la relacion que existe entre la herramienta de
gamificacién Kahoot y los aspectos cognitivos de los estudiantes, en una institucion
educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024 b) Determinar la relacidon que existe entre
la herramienta de gamificacion Kahoot y las destrezas y habilidades de los
estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024 c)
Determinar la relacion que existe entre la herramienta de gamificacion Kahoot y los
aspectos socializadores de los estudiantes en una instituciéon educativa en
Tahuantinsuyo, Lima 2024. d) Determinar la relacion que existe entre la
herramienta de gamificacién Kahoot y la alfabetizacion digital de los estudiantes en
una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024.

Se presentd la hipétesis general: Existe relacion entre la herramienta de
gamificacidon kahoot y el aprendizaje de los estudiantes en una institucion educativa
en Tahuantinsuyo, Lima 2024.

Asi mismo se presenta las hipotesis especificas: a) Existe relacion entre la
herramienta de gamificacion Kahoot y los aspectos cognitivos de los estudiantes
en una institucion educativa en Tahuantinsuyo,Lima 2024, b) Existe relacion entre
la herramienta de gamificacion Kahoot y las destrezas y habilidades de los
estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. ¢) Existe
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relacion entre la herramienta de gamificacion Kahoot y los aspectos socializadores
de los estudiantes, en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. d)
Existe relacion entre la herramienta de gamificacion Kahoot y la alfabetizacion
digital de los estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima
2024. Para ello se desarrolla el enfoque cuantitativo con un disefio descriptivo
correlacional, se aplicara los respectivos instrumentos para la recoleccion de datos
de todos los participantes, y finalmente se determinara qué relacién existe entre el

uso de la herramienta Kahoot y el aprendizaje de los estudiantes.



.  MARCO TEORICO
Antecedentes de la investigacion

Después de lo vivido por la pandemia necesariamente se ha tenido que
reformular la forma del proceso de ensefianza aprendizaje, hoy se necesita plantear
nuevos escenarios que involucra a los distintos actores educativos, es por ello que
la ensefianza 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 motivacién durante el desarrollo educativo en la Universidad Central
del Ecuador. EI método fue descriptivo empirico-analitico. A lo largo del curso
académico 2019-2020, se seleccioné como poblacién de estudio a un total de treinta
y cinco estudiantes del programa de Pedagogia. Los resultados obtenidos
demostraron gue los estudiantes mostraron motivacion al aprender y no se sintieron
presionados al responder las evaluaciones. Es evidente que la aplicacion de este
instrumento transforma el intercambio dinamico y bidireccional entre el educador y
el educando, donde se transmiten conocimientos e internalizan de manera mas

activa.

Valles y Mota (2019) El objetivo de su estudio en Colombia era despertar el
interés de los estudiantes por entender temas matematicos y aumentar su agilidad
mental. La metodologia empleada fue un estudio de campo apoyado en una revision
bibliografica. Fueron los estudiantes inscritos en el curso de Matematicas quienes
formaron parte de la muestra. Se mostré una aprobacion de la herramienta Kahoot
como instrumento. Se concluye que la herramienta Iudica Kahoot en el campo de
las Matematicas es un factor motivador y atrayente que facilita obtener informacién

de forma obijetiva.

Quintero (2022). EIl objetivo del estudio fue examinar Kahoot y su utilidad
como herramienta educativa mediante conceptos relevantes y la descripcién del
nivel de influencia de Kahoot durante el proceso de evaluacién del aprendizaje. La
metodologia empleada fue la exploracidon bibliogréfica de fuentes primarias para
entender las percepciones, actitudes y utilidad sobre el uso de la herramienta Kahoot

en la clase. Se utilizé un disefio perteneciente a una investigacion de nivel
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descriptivo con caracteristicas cualitativas. Como resultado, se evidencia que, la
conjugacion tecnologia, juego y aprendizaje es mucho mas activo que la ensefianza

tradicional.

Garcia et al. (2021). En su investigacion sobre el uso de las nuevas
tecnologias, se aplico la herramienta Kahoot a través de dispositivos mdviles con
aquellos estudiantes registrados en el curso de "Anatomia Humana II" de la
Universidad de Zaragoza, Espafia. La experiencia de los estudiantes se midio
mediante encuestas de evaluacion cualitativa, analizando sus resultados de
aprendizaje. ElI 91% de los alumnos determind que era necesario aplicar esta
herramienta en otras asignaturas. Los resultados han sido valorados positivamente
por los alumnos en cuanto a su aprendizaje y motivacion. 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

tecnologias y sentirse asi mas motivados.

Machaca (2022) el objetivo del articulo fue demostrar el resultado de la
plataforma Kahoot en el desarrollo de la competencia de interpretacién histérica con
estudiantes de segundo afio de secundaria de una I. E. del distrito de Socabaya,
Arequipa. La investigacion se baso en el enfoque cuantitativo y se realiz6 sobre una
muestra de 52 estudiantes. Se demostro diferencias estadisticamente 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 motivacion de los estudiantes de pregrado. El estudio utiliza un enfoque
cuantitativo y un disefio experimental pre-experimental. Se utilizaron dos
cuestionarios, Kahoot y Motivacion, que fueron administrados a cincuenta
estudiantes. Los resultados indican que existe influencia significativa, su enfoque
ludico y competitivo hace un proceso de aprendizaje mas ameno y atractivo para los
estudiantes, al participar en actividades interactivas y desafiantes, se sienten mas

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

mas divertido.

Cerna (2023). Tuvo como objetivo principal determinar la eficacia de la
aplicacion de Kahoot en el aprendizaje, observé que esta herramienta fomenta la
participacion activa y la retroalimentacion inmediata, lo que aumenta la retencion de
conocimientos. El estudio adopté un enfoque cuantitativo experimental aplicado y
metodologia cuasi-experimental. Con una poblacién de 120 estudiantes de tercer
afo de secundaria. El valor Sig observado en la preprueba fue de 0,516, superior al
nivel tedrico de significacion a=0,05. Por ultimo, la prueba posterior mostré un valor
p de 0,000, inferior a 0,05, lo que confirma que la aplicacion de Kahoot en el
aprendizaje de las matematicas 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 institucién educativa José de San Martin - Pisco. Se aplicé un disefio
metodoldgico descriptivo comparativo, con una muestra de 50 alumnos, incluyendo
26 alumnos del quinto grado B y 24 alumnos del quinto grado C. Se utilizo la encuesta
para medir el efecto de las habilidades. Los resultados mostraron que los alumnos de
quinto curso C utilizaban mas Kahoot y tenian mejores competencias digitales que los
alumnos de quinto curso B. Se concluyé que existe una diferencia significativa en las

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

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

como herramienta de gamificacion y el aprendizaje.

Partimos del término gamificacion que es un vocablo anglosajon que procede
del inglés “gamification”, qué significa la aplicacion de técnicas y dinamicas
pertenecientes al juego aplicados en ambientes ajenos al juego. Permite incluir
estructuras procedentes de los juegos en entornos no ludicos para transformar una

actividad poco motivadora en otra mucho mas motivadora

La gamificacion digital genera una atmosfera de motivacién y compromiso



producido en un entorno divertido, donde se tiene en cuenta ciertos criterios de la
motivacibn como competencia, ranking, recompensas, insignias retroalimentacion,
generando una participacion mucho mas dinamica. (Magadan y Rivas 2022). Debido
a su caracter ladico, va ganando terreno en el campo educativo, permite la
interiorizacion de conocimientos de un modo mas divertido, haciendo que los
estudiantes desarrollen experiencias positivas y motivadoras. Pefia (2020), demostré
gue 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 gamificacion mas utilizadas, es de
origen noruego y cuenta con mas de 30 millones de usuarios desde su difusion en el
2011. Kahoot incorpora juegos y tiene capacidad para fomentar la participaciéon 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
optica del juego. Es asi que tiene como principal objetivo aumentar la satisfaccion y
el compromiso. El profesor Alf Inge Wang (2013), desarroll6 la aplicaciéon Kahoot para
promover el aprendizaje combinado mediante el uso de juegos, estimulando la
participacion y la atencion de los alumnos a través de preguntas y respuestas
dinamicas elaboradas por instructores o pedagogos. Los alumnos pueden responder
desde sus propios dispositivos, creando una sensacion de participacion e implicacion
en la actividad. Kahoot anima a alumnos y profesores a investigar, crear, colaborar y
compartir informacion. Hargis (2016)

propone una interpretacion mas actualizada, especificando que Kahoot es un
programa digital apoyado en la gamificacion y en la lIégica del juego como recurso
para el proceso de aprendizaje. Kahoot presenta una forma novedosa de evaluar y
revisar diferentes contenidos a través de su funcion Quiz, que proporciona respuestas
dinamicas y sencillas. El objetivo fundamental de Kahoot es motivar e implicar a los

alumnos mediante la gamificacion.

Segun Rodriguez (2017), resalta cuatro peculiaridades significativas de la
plataforma kahoot: a. Adaptable: Esta plataforma facilita la creacion de juegos
educativos de forma rapida sobre diversas tematicas, funciona en cualquier

dispositivo movil y con una buena conexién a internet. b. Diversidad: Esta
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herramienta ademas del juego, también permite a los estudiantes fortalecer los temas
gue se manejaron en sesiones anteriores, fomentar el trabajo colaborativo entre otras
actividades. c. Motivante: genera en los estudiantes gran motivacion 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.

Segun Guevara et al. (2022), dentro de las ventajas del uso de Kahoot como
herramienta de gamificacion consideran las siguientes ventajas; el compromiso, la

concentracion, la motivaciébny competencia, el aprendizaje y la diversion.

Garza (2021). Indica, que hay diversidad en cuanto a estrategias
metodolégicas que se encuentran disponibles para revitalizar la educacion,
modificando los procedimientos de ensefianza y aprendizaje. Tenemos hoy una gran
tendencia en la innovacién educativa y es la gamificacién, que implica la utilizacion
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 linea, 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 satisfaccion del
estudiante y fomentar la mayor participacion en el uso de Kahoot para el aprendizaje.
En su estudio, Garza identificd 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 gamificacién Kahoot se
tomo teniendo en cuenta a Garza (2021) organiz6 su investigacion en base a tres
dimensiones; a) Herramienta atractiva de aprendizaje, segun Martinez (2017) es una
plataforma educativa de aprendizaje hibrido 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 motivacion en el estudiante durante su proceso de aprendizaje. Y esto queda
demostrado con diferentes estudios realizados a nivel mundial. ¢) Herramienta que

orienta el aprendizaje, Asi 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 teorias del aprendizaje brotan como una respuesta a explicar cémo
aprenden las personas y que procesos mentales facilitan este aprendizaje. Estamos
en una época donde las nuevas tecnologias 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 teoria para la era digital.

El Conectivismo, teoria del aprendizaje desarrollada por George Siemens y
Stephen Downes (2004), ellos describen cémo ocurre el aprendizaje en la era digital.
Esta teoria se fundamenta en los aportes y limitaciones de las teorias del aprendizaje
como conductismo, cognitivismo y constructivismo. Dentro de los conceptos mas

importantes que propone el Conectivismo es el aprendizaje autbnomo.

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 evaluacion. La etapa preparatoria implica herramientas informales, procesos de
exploracion y toma de decisiones; la etapa de experiencia de aprendizaje aplica
contenidos estructurados y dialogo con expertos; y la etapa de evaluacion requiere
debate informal, reflexion y autoexpresion. Siemens fundamenta su analisis en tres

aspectos: Aprendizaje, Conocimiento y Pedagogia.

La teoria del conductismo considera el aprendizaje como un cambio externo
en el que no se valoran ni las intenciones del sujeto ni su inteligencia. La motivacion
gue se refuerza mediante la repeticion desempefia un papel importante en esta teoria,
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
construccion de ideas y considera tres factores en el aprendizaje: el individuo
deliberado, reflexivo y creativo, el entorno y su interaccion, todo ello en un contexto
cultural. Se trata de un proceso activo, inteligente e interno en el que intervienen los
propositos del sujeto, que parte de conocimientos previos, reorganiza su percepcion
y los incorpora a una nueva estructura cognitiva mediante la acomodacion. El sujeto

no se limita a repetir lo que ha aprendido, sino que lo explica (Calvo, 2014).

11



El Conectivismo es una teoria del aprendizaje que destaca el papel de las
redes y conexiones digitales en el proceso educativo, las redes neuronales, la
dificultad y la autoorganizacién, busca la incorporacion de la tecnologia como parte
de nuestra asignacion de la cognicion y el entendimiento enfatizando la importancia
de la colaboracion y adaptabilidad. La teoria del Caos postula que el individuo se
enfrenta al reto de reconocer patrones de informacion y luego formar conexiones entre
fuentes de informacion, mientras que la teoria de las redes afirma que todo esta
conectado formando conexiones entre entidades que son fuentes o nodos de

informacion (Siemens 2010).

Para Siemens (2004) la persona que realiza un andlisis sobre las teorias
tradicionales y actuales afirma que las teorias 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. Segun este enfoque, el
aprendizaje no es una practica apartada, sino que combina y conecta nodos de

conocimiento.

Tenemos a Giesbrecht (2007) quien afirma que el Conectivismo es un
enfoque pedagdgico que brinda a los estudiantes el espacio para conectarse entre si
a través de las redes sociales o mecanismos de colaboracion. Ademas, sefialan 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 dltima década los grandes desarrollos tecnoldgicos han tenido un rol
crucial en el ambito educativo, desencadenando nuevos escenarios para las
experiencias de aprendizaje. Hoy en dia, los métodos de aprendizaje se han
desplazado hacia el aprendizaje digital en linea, donde los estudiantes participan en
las clases individualmente o en grupos desde diversos lugares a través de Internet,
construyendo redes para el aprendizaje. La teoria de Piaget percibe al intelecto
humano como un constructo con una funcion adaptativa. En términos generales,
explica y describe la organizacion del pensamiento, asi como el modo en que
evolucionan y contribuyen a la adaptacion del individuo a la realidad. Desde esta
perspectiva piagetiana, el saber surge de la interrelacion que surge entre el sujeto y

objeto. No reside ni en objeto ni en el sujeto, sino a través de la interaccion entre

12



ambos. Otro aspecto significativo de esta teoria que también ha tenido implicaciones
en la pedagogia, es la nocion del estudiante como agente competente de mejorar por
si mismo. Ademas, permite considerar papel del profesor como facilitador del
desarrollo, al proponer entornos y actividades de aprendizaje adaptados al grado y

progresion 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 gamificacion: a) Aspectos cognitivos; que hacen mencion a la observacion,
percepcion, identificacion espacial complementado de la deduccion e induccion que
le facilite desarrollar deducciones logicas para crear estrategias que posibiliten
conducir el juego; b) Destrezas y habilidades; el progreso de destrezas y habilidades
produce un impulso natural hacia la superacion y el esfuerzo, lo cual se identifica a
través de la asignacién de insignias. Para ello se necesita el desarrollo de habilidades
motoras y de coordinacion mano-ojo-cerebro, se refiere al proceso mediante el cual
las personas adquieren y perfeccionan sus destrezas fisicas, 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 interaccion con los comparieros de aula en
clases presenciales o virtuales; y d) Alfabetizacion digital; se requiere la utilizacion
de dispositivos electronicos, el entendimiento de la mecanica del juego, es decir,
sumergirse en el universo de la tecnologia, posicién que resulta sencilla a esta nueva
generacion digital. Gilster (1997) introdujo el término alfabetizacion digital. Detall6 que
se trata de la capacidad y habilidad para interpretar y utilizar informacion de diferentes
fuentes digitales. Gilster, considerado el padre de la alfabetizacién digital, destaca la
importancia de incluir a lo largo de la vida de entornos digitales la reflexion, el analisis
y critica en las habilidades necesarias para que una persona pueda trabajar
eficazmente con la informacion. La alfabetizacién digital “no se limita a realizar tareas
sencillas con el ordenador” explica que se requiere entender la capacidad de la
tecnologia y poseer la habilidad y la seguridad para utilizar las aplicaciones
convenientes. (OCDE, 2010).
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.  METODO
3.1 Tipoy disefio de investigacion

3.1.1 El tipo de investigacion. Fue de tipo basica, donde Caminotti y Toppi
(2020) indicaron que este tipo de investigacion se basa dentro de un tedrico, el cual
tiene como objetivo principal fundamental enriquecer las teorias mediante la
recopilacion de informacion y la generalizacion de varios fendmenos que ocurren a

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

El enfoque fue cuantitativo, implicd la recoleccién y analisis de datos
numéricos para examinar relaciones, tendencias y patrones, este enfoque es
preferible en el contexto de estudio, tiende a ser mas objetiva y rigurosa, ya que se
basa en datos numéricos que pueden ser analizados de manera estadistica, los datos
pueden ser verificados y repetidos por otros investigadores. Hernandez y Coello
(2020) sefalaron que el propdsito fundamental de este estudio es determinar con

precision las variables de estudio.

El método fue hipotético deductivo, Hernandez y Mendoza, (2018) explicaron
gue este método esta planteado por la afirmacion de las hipotesis, para que luego
sean refutadas, deduciendo conclusiones que deberan ser empiricamente verificadas

con la realidad.

3.1.2 Disefio de la investigacion. 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 disefios transversales
recopilan y analizan datos de constructos obtenidos en un Unico momento, tanto de
una poblacion como de una muestra. Navarro (2014) y Nifio (2021). Enunciaron que
los estudios de disefio transversal correlacional determinan correlacion entre

variables, proponiendo interpretaciones de las mismas.
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Graficamente se denota: V1
M / r

3.2 Variables y operacionalizacion

V2

Variable 1: Herramienta de gamificacién kahoot
Definicién conceptual

La variable herramienta de gamificacion 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 motivacion y
satisfaccion del estudiante en el momento del aprendizaje, esta herramienta brinda
una amplia gama de temarios virtuales gamificados orientados hacia la evaluacion,

autoevaluacion y retroalimentacion de aprendizajes. (Madagan y Rivas 2022).
Definicion operacional

La variable herramienta de gamificacion Kahoot. Kahoot es una plataforma
gue favorece el aprendizaje de los estudiantes donde se crea, comparte y juega
diversas actividades desde cualquier lugar, utilizando cualquier dispositivo con
conexioén a Internet. La variable se valoré a través de un cuestionario que consta de

15 preguntas distribuidas de acuerdo a las tres dimensiones de estudio.
Variable 2: El aprendizaje
Definicién conceptual

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

inteligente e interno en el que intervienen los propositos del sujeto.
Definicion operacional

La variable el Aprendizaje. Siendo la meta principal de la educacion 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 midié con
un cuestionario que consta 19 preguntas, distribuidas dentro de las cuatro

dimensiones.

3.3 Poblacion, muestray muestreo
3.3.1. Poblacién

Poblacion: De acuerdo con Hurtado (2020) la poblacion se define como el conjunto
o total de personas o sucesos que cumplen con los criterios de la investigacion y que
son incluidos en el estudio. Para este estudio se cuenta con una poblacién a 120
estudiantes (varones y mujeres), de la Institucién Educativa del cuarto afio del nivel

secundaria.

El criterio de inclusion fue: Los estudiantes de la institucion educativa de

del nivel secundaria que estén cursando el cuarto afio.

El criterio de exclusion fue: Los estudiantes que no integren la lista del
cuarto afio del nivel secundaria de la institucién educativa, como también aquellos

estudiantes que ya no asisten a la IE.
3.3.2. Muestra

Muestra: Aguilar y Martinez (2017). Sefalaron que la muestra es como una
porcién del universo y se selecciona con el propadsito de facilitar y simplificar el estudio.
En este caso, la muestra de estudio consistio en 90 estudiantes de la Institucion

Educativa.
3.3.3. Muestreo

Muestreo: Segun Ortega (2017) sefial6 que es el proceso a través del cual se
selecciona una muestra. Se utilizé el muestreo probabilistico aleatorio, para llevar a

cabo el calculo del tamafo de la muestra.

La confiabilidad del instrumento fue a través de un grupo piloto considerada
una seleccion distinta a la muestra, pero con propiedades similares que corresponden

a la poblacion.
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

La técnica aplicada fue la encuesta, este instrumento nos facilita recoger
informacion requerida. Para Gorina & Berenguer (2017) la encuesta es uno de los
métodos que se aplica para la recopilacién de datos, que consiste en pregunta

previamente disefladas, que varian en complejidad segun el analisis.

Se empled en cuestionario, de 15 preguntas para la variable herramienta de
gamificacion Kahoot y 19 preguntas por la variable aprendizaje, 2 cuestionarios en
total. Segun Zhang (2020) El instrumento es la herramienta de recoleccién de datos
donde el encargado de recopilar informacion declara de manera organizada los
puntos claves para expresar los enunciados en relacion a los indicadores de las

variables de estudio.

Para determinar la validez del instrumento se sometié a juicio por tres expertos,
guienes examinaron detalladamente el formato de validacion determinando el visto

bueno para continuar con la investigacion.

Para la confiabilidad del instrumento se aplicé a un grupo piloto, distinta a la
muestra, pero con caracteristicas similares de estudio, donde el Alfa de Cronbach
para la variable: Kahoot como herramienta de gamificacion es 0,85 y resultado de la
variable: El Aprendizaje es 0,63 Demostrando la fiabilidad, como muy alta y alta.
Hernandez y Mendoza (2018) indicaron que estos resultados tienen que ser
cuantificados y para ello aplicamos métodos y formulas que permiten obtener los

coeficientes de veracidad y confiabilidad.
3.5. Procedimientos y recoleccién de datos

Se presentd la solicitud de permiso necesario a las coordinaciones
institucionales para llevar a cabo la investigacion, y se asegur6 de mantener el
anonimato de los estudiantes implicados. Cada variable tiene su propio instrumento
determinado que fueron disefiados segun lo establecido en el marco tedrico, 15
preguntas por la variable herramienta de gamificacion kahoot, 19 preguntas por la
variable Aprendizaje, siendo en total 2 cuestionarios. Segun Zhang (2020) sefialo 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 anélisis de datos

El conjunto de técnicas y procedimientos utilizados para examinar y
comprender la informacion recopilada se utilizd dos tipos de analisis, descriptivo con
tablas y figuras, y el analisis inferencial se utilizé un estadistico no paramétrico, con

tablas que se compara el nivel de significancia.
3.7. Aspectos éticos

Este estudio de investigacion se llevé a cabo con estricto apego a la propiedad
intelectual, siguiendo las pautas de las normas APA de séptima edicién. Se realizo
sin ningun tipo de perjuicio, respetando y considerando las normativas éticas

nacionales e internacionales.
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V. RESULTADOS

Los resultados se interpretan a partir del andlisis 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 gamificacién Kahoot.
4.1 Analisis descriptivo

Tabla 1:

Estadistica descriptiva de la variable herramienta de gamificacion Kahoot

_ _ Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje

valido acumulado
Deficiente 3 3,3 3,3 3,3
Valido 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
qgue el uso de las herramientas de gamificacion Kahoot se encuentra en un nivel

excelente, el 20% considera regular y el 3.3% deficiente.
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Tabla 2:
Estadistica descriptiva de la variable herramienta de gamificacion Kahoot y sus
dimensiones (herramienta atractiva de aprendizaje, herramienta que motiva el

aprendizaje, herramienta que orienta el aprendizaje).

Herramienta _ _ _
Herramienta Herramienta Herramienta

de
L atractiva de  que motiva el que orienta el
gamificacion o o o
aprendizaje aprendizaje aprendizaje
Kahoot

fi % fi % fi % fi %
Deficiente 3 3,3 1 11 3 3,3 4 4,4
Valido Regular 18 20,0 13 144 29 32,2 31 344
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 gamificacion
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:

Estadistica descriptiva de la variable el aprendizaje

. . Porcentaje = Porcentaje
Frecuencia Porcentaje )
vélido acumulado
Deficiente 3 3,3 3,3 3,3
Valido 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:

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

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

Destrezas
o Aspectos L
Aprendizaj Aspectos o Alfabetizacio
N = socilalizadore o
e cognitivos habilidade n digital
S
S
fi % fi % fi % fi % fi %
Deficient
33 9 10,0 3 33 5 5,6 6 6,7
e
Valid
Regular 31 344 60 66,7 43 47,8 56 62,2 48 53,3
o]
Excelent
56 62,2 21 23,3 44 489 29 32,2 36 40,0
e
100, 100, 100,
Total 90 0 90 0 90 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 consider6 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 alfabetizacion 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 gamificacion Kahoot y el aprendizaje.

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Herramienta
de
L ,205 90 ,000 ,836 90 ,000
gamificacion
Kahoot
El
,102 90 ,022 ,947 90 ,001

Aprendizaje

a. Correccién de significacion 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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Andlisis Inferencial
Se determind la prueba de normalidad y se presentaron los resultados estadisticos

para el analisis inferencial.

Tabla 6:

Relacion entre las variables herramienta de gamificacion Kahoot y el aprendizaje

Herramienta de

gamificaciéon  El Aprendizaje

Kahoot
_ Coeficiente de
Herramienta de y 1,000 ,159
o correlacion
gamificacion _ _
Sig. (bilateral) . ,133
Kahoot
Rho de N 90 90
Spearman Coeficiente de
. ,159 1,000
~ correlacion
El Aprendizaje _ )
Sig. (bilateral) ,133
N 90 90

Nota. De la tabla 6 se observa el resultado de Rho Spearman donde el coeficiente de
correlacion es (r=0.159); positiva, por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula (HO) y se
acepta la hipotesis alterna (H1). Se concluye que existe relacion entre las
herramientas de gamificacién kahoot y el aprendizaje de los estudiantes en una

institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024.
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Tabla 7:

Relacion entre la variable herramienta de gamificacion Kahoot y la dimension

aspectos cognitivos

Herramienta de

o Aspectos
gamificacion .
Cognitivos
Kahoot
Coeficiente de
Herramienta de y 1,000 ,194
- correlacion
gamificacion _ _
Sig. (bilateral) ,067
Kahoot
Rho de N 90 90
Spearman Coeficiente de
- ,194 1,000
Aspectos correlacion
Cognitivos Sig. (bilateral) ,067
N 90 90

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

correlacion (r=0.194); es positiva baja; por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula (HO)

y se acepta la hipétesis alterna (H1). Se concluye que existe relacion entre la

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

una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024.
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Tabla 8

Relacion entre la variable herramienta de gamificacion Kahoot y la dimension

destrezas y habilidades

Herramienta de

Destrezas y

gamificacion -
habilidades
Kahoot
Coeficiente de
Herramienta de y 1,000 ,055
correlacion
gamificacion _ )
Sig. (bilateral) ,607
Kahoot
Rho de N 90 90
Spearman Coeficiente de
., ,055 1,000
Destrezas y correlacion
habilidades Sig. (bilateral) ,607
N 90 90

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

correlacion (r=0.055); es positiva baja; por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula (HO)

y se acepta la hipotesis alterna (H1). Se concluye que existe relacion entre la

herramienta de gamificacion Kahoot y la dimension destrezas y habilidades de los

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

Relacion entre la variable herramienta de gamificacion Kahoot y la dimension

aspectos socializadores

Herramienta
de Aspectos
gamificaciébn  socilalizadores
Kahoot

Coeficiente de

Herramienta de y 1,000 171
correlacion
gamificacién ) )
Sig. (bilateral) ,107
Kahoot
Rho de N 90 90
Spearman Coeficiente de
. 171 1,000
Aspectos correlacion
socilalizadores  Sig. (bilateral) ,107
N 90 90

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

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

rechaza la hipotesis nula (HO) y se acepta la hipétesis alterna (H1). Se concluye que

existe relacion entre la herramienta de gamificacion Kahoot y los aspectos

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

Lima 2024.

HO: No Existe relacion entre la herramienta de gamificacion Kahoot y la alfabetizacion

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

H1: Existe relacion entre la herramienta de gamificacion Kahoot y la alfabetizacién

digital de los estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024
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Tabla 10
Relacion entre la variable herramienta de gamificacion Kahoot y la dimension

alfabetizacion digital

Herramienta

de Alfabetizacion
gamificacion digital
Kahoot
Coeficiente de
Herramienta de y 1,000 ,132
L correlacion
gamificacion _ _
Sig. (bilateral) . 214
Kahoot
Rho de N 90 90
Spearman Coeficiente de
o - ,132 1,000
Alfabetizacién  correlacion
digital 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 correlacion positiva baja; por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula (HO) y se
acepta la hipotesis alterna (H1). Se concluye que existe relacion entre la herramienta
de gamificacion Kahoot y la alfabetizacion digital de los estudiantes en una institucion

educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024
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V. DISCUSION

El propdsito del estudio fue determinar la relacidn que existe entre la
herramienta de gamificacion Kahoot y el aprendizaje de los estudiantes en una
institucién educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024; segun los resultados obtenidos,
se ha observado que el coeficiente de correlacion de las variables analizadas es de
0.159 considerada positiva; donde los encuestados sostienen la importancia de la
herramienta de gamificacion Kahoot, que permite a los docentes y estudiantes impartir
conocimientos, los estudiantes no solo son receptores pasivos de informacién, sino
gue 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 motivacidon en el proceso de ensefianza y aprendizaje
de los estudiantes de la Universidad Central del Ecuador. Los datos revelan que los
estudiantes exhibieron un alto grado de motivacion hacia el aprendizaje y no
experimentaron presion al enfrentarse a las evaluaciones, se evidencia que el uso de
esta herramienta tiene un impacto significativo. Cabe resaltar la teoria del
Conectivismo, teoria del aprendizaje desarrollada por George Siemens y Stephen
Downes (2004), donde describen cédmo ocurre el aprendizaje en la era digital, segun
este enfoque, el aprendizaje no es una practica 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 relacion con el primer objetivo especifico, se determina la relacion que
existe entre la herramienta de gamificacion Kahoot y los aspectos cognitivos, en una
institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024; segun los resultados obtenidos,
se observa que el coeficiente de correlacion es de 0.194 considerada positiva baja;
donde los encuestados sostienen que se procesa mejor la informacién con el uso de
la herramienta de gamificacion Kahoot. Este resultado tiene una similitud con el
antecedente Valles & Mota (2019) el propdsito de la investigacién consistio en
despertar el interés de los estudiantes por entender temas matematicos y aumentar
su agilidad mental. Los datos revelan una aprobacion de la herramienta Kahoot como
instrumento, y la aplicacion interactiva representa un estimulo motivacional y atractivo
gue simplifica la adquisicion de datos de manera imparcial.

En relacion con el segundo objetivo, se determina la relacién que existe entre
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la herramienta de gamificacibn Kahoot y las destrezas y habilidades de los
estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. De acuerdo a
los hallazgos se observa que el coeficiente de correlacion 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 gamificacion
Kahoot; el resultado tiene similitud con el antecedente Garcia et al. (2021) su
investigacion sobre el uso de las nuevas tecnologias, los datos revelan que el 91%
de los estudiantes considera necesario aplicar esta herramienta en otras asignaturas,
Kahoot es una plataforma digital disefiada para facilitar la interaccion en el aula, tanto
para profesores como para estudiantes, su interfaz simple hace que sea facil de usar
permitiendo a los docentes crear actividades interactivas, como cuestionarios y juegos
didacticos, que hacen el proceso de aprendizaje mas atractivo y dindmico, esto les
ayuda a utilizar la tecnologia de manera efectiva y, al mismo tiempo aumenta su
motivacién para participar activamente en el aprendizaje.

En relacion con el tercer objetivo, se determina la relacion que existe entre la
herramienta de gamificacion Kahoot y los aspectos socializadores de los estudiantes
en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. De acuerdo a los hallazgos
se observa gue el coeficiente de correlacién es de 0.171, estos resultados tienen una
similitud con el antecedente Ramos (2021) determina la influencia de la plataforma
Kahoot en la motivacion 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 gamificacién Kahoot fomenta la participacion 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)
gue 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 mas Kahoot tienen mejores competencias digitales, esta
interaccion aumenta la motivacion de los estudiantes al hacer que el proceso de
aprendizaje sea mas entretenido y significativo. Los estudiantes tienen la oportunidad
de demostrar conocimientos y habilidades frente a sus compafieros, lo que contribuye
a una mayor motivacién en el proceso educativo.

En relacion con el cuarto objetivo, se determina la relacion que existe entre la
herramienta de gamificacion Kahoot y la alfabetizacion digital de los estudiantes en
una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024. De acuerdo a los hallazgos
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el coeficiente de correlacion es de 0.132, donde los encuestados sostienen la
importancia de la alfabetizacion digital lo que implica un enfoque educativo mas
dindmico y participativo en comparacion con la enseflanza tradicional, estos
resultados tienen una similitud con el antecedente Quintero (2022) el propésito de la
investigacion consistiéo en examinar Kahoot y su utilidad como herramienta educativa
mediante conceptos relevantes y la descripciéon del nivel de influencia de Kahoot. Los
datos revelan que la tecnologia proporciona herramientas interactivas que involucran
a los estudiantes en actividades ludicas y estimulantes, lo que aumenta su
compromiso y atencion, pueden explorar conceptos de manera practica, experimentar
con diferentes enfoques y recibir retroalimentacion inmediata, lo que facilita una
comprension mas duradera.

Finalizando, en el desarrollo de la presente investigacion se evidencio como
fortaleza que la institucidbn educativa cuenta con tres docentes de innovacion
pedagogica, que estan en constante capacitacion y actualizacion, quienes luego se
encargan de hacer la réplica con los docentes de la institucion.

En relacion a las limitaciones podemos mencionar la baja sefial 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

Respecto al objetivo general, se ha comprobado que existe relacién entre las
variables herramientas de gamificacion kahoot y el aprendizaje de los
estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024,
demostrado por el coeficiente de correlacién de Rho de Spearman, cuyo valor
es (0.159).

. Respecto al primer objetivo especifico, se ha comprobado que existe relacion

entre la herramienta de gamificacion Kahoot y los aspectos cognitivos de los
estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024,
demostrado por el coeficiente de correlacion de Rho de Spearman, cuyo valor
es (0.194).

Respecto al segundo objetivo, se ha comprobado que existe relacion entre la
herramienta de gamificacion Kahoot y las destrezas y habilidades de los
estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024,
demostrado por el coeficiente de correlacion de Rho de Spearman, el valor es
(0.055).

Respecto al tercer objetivo, se ha comprobado que existe relacion entre la
herramienta de gamificacion Kahoot y los aspectos socializadores de los
estudiantes, en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024,
demostrado por el coeficiente de correlacion de Rho de Spearman, cuyo valor
es (0.171).

Respecto al cuarto objetivo, se ha comprobado que existe relacion entre la
herramienta de gamificacion Kahoot y la alfabetizacion digital de los
estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024,
demostrado por el coeficiente de correlacion de Rho de Spearman, el valor es
(0.132).
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VII.

RECOMENDACIONES

Familiarizar en uso de las herramientas de gamificacion entre los estudiantes
de la Institucion Educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024 que conducird a

mejorar el aprendizaje.

Fortalecer los aspectos cognitivos entre los estudiantes de la Institucion
Educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024 con el uso estratégico de la
herramienta de gamificacién Kahoot para promover la participacion activa y el

compromiso en el aprendizaje.

Fortalecer las destrezas y habilidades entre los estudiantes de la institucion
educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024, la integracion de Kahoot en entornos
educativos ofrece una valiosa oportunidad para potenciar el aprendizaje de los

estudiantes.

Reforzar los aspectos socializadores entre los estudiantes en la institucion
educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024, interactuando de manera amigable

entre docentes y estudiantes.

Impulsar la alfabetizacion digital entre los estudiantes en la institucion
educativa en Tahuantinsuyo, Lima 2024, la retroalimentacion inmediata
proporcionada por la herramienta de gamificacién Kahoot permite reflexionar

sobre su comprension y ajustar su proceso de aprendizaje de manera efectiva.
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ANEXOS

Anexo 1. Tabla de operacionalizacion de la variable herramienta de gamificacion Kahoot

Variable de Definiciéon Definicién Dimensiones Indicadores Escala de
estudio conceptual operacional medicién
Herramienta Esta herramienta Kahgot es una Herramienta Aprendizaje Likert: Ordinal
d int | lataf tractiva d Autonomia
e integra el juego plataforma que atractiva de Colaborativo 1 Nunca
Gamificacibn como elemento favorece el aprendizaje 2. Casinunca
Kahoot importante para el aprendizaje de los 2 évgce_s
- . Herramienta que Motivacién - zasi siempre
aprendizaje, estudiantes donde se _ Compromiso 5. Siempre
buscando que el crea, comparte y motiva el Gratificacion
. . . aprendizaje
estudiante aprenda juega diversas

consciente. (Diaz y
Rivas 2022)

variable se midid a

través de un
cuestionario que
consta de 15

preguntas las cuales
se distribuira de
acuerdo a las

dimensiones,

orienta el
aprendizaje

Preparacion
Autoevaluacion
Retroalimentacion




Operacionalizaciéon de la variable el aprendizaje

Variable de Definicion Definicion Operacional Dimensiones Indicadores  Escala de medicion
estudio Conceptual
El Aprendizaje Calvo, (2014), Se Siendo la meta principal Aspectos Likert: Ordinal
. . Concentracién
trata de un proceso de la educacion el cognitivos Rendimiento 1. Nunca
activo, inteligente e mejorar el aprendizaje, Interactivo 2. Casinunca
interno en el gue nuestro sistema debe de 3. A Veces
g Destrezas y Creatividad 4. Casi siempre
intervienen los enfocarse en un modelo habilidades Igt:tges 5. Siempre
propositos del que represente criterios
sujeto. para el aprendizaje
efectivo La variable se ~ ASPECtos camtbacin
midi6 a través de un  Soclalizadores Interaccion
cuestionario que consta
de 19 preguntas las Alfabetizacion Manejo de
diaital dispositivos
cuales se distribuira de g

acuerdo d las
dimensiones.

tecnologicos

Comprensién
del juego
Creacion




Anexo 2. Instrumento de recoleccién de datos

Instrumento de recoleccion de datos
Cuestionario de la variable Kahoot como herramienta de gamificacion

INSTRUCCIONES: A conlinuacion, se presenta una sefie de enunciados a los cuales debera
usted responder marcando un (X) de acuerdo a lo que considere conveniente:

1= Munca

2= Casi nunca
3= A veces

4= Casi Siempra
f= Siempra

Variable: Kahoot como herramienta de gamificacion

1. iEl uso de Kahoot estimula el Aprendizaje?

2. iEsta herramienta impulsa el aprendizaje en los estudiantes?

3. iKahoot crea un ambiente que propicia la autoeducacién?

4. iLa herramienta motiva el aprendizaje auténomo y significativo?

Herramienta atractiva de
aprendizaje

5. éLos estudiantes trabajan de forma colaborativa al compartir y argumentar
las respuestas con sus compafieros de aula?

6. {Los estudiantes se motivan al obtener buenos resultados al jugar?

]

z 7. iLos estudiantes se motivan al momento de competir con los compafieros
8 ?

E @ del aula?

%_E 8. iLa herramienta Kahoot despierta el compromiso en los estudiantes con su
E E_ aprendizaje?

E = G, iLe resulta atractivo y divertido jugar Kahoot?

5

b o

10. i{Kahoot genera gratificacion en los resultados obtenidos?

11. iLos estudiantes desarrollan un aprendizaje mas enfocado?

12. i{La herramienta los prepara para el examen?

13. {Kahoot mejora la comprension del tema?

14. {La herramienta fomenta la autoerreflexién y autoevaluacidn?

Heramienta que onenta el aprendizaje

15. iKahoot genera la retroalimentacidn de su aprendizaje?




Instrumento de recoleccion de datos
Cuestionario de la variable Aprendizaje

INSTRUCCIONES: A continuacikdn, se presenta una sefie de enunciados a los cuales deberd

usted responder marcando un (X) de acuerdo a lo que considere conveniente:

1= Nunca

2= Casi nunca
3= A veces

4= Casi Siempre
5= Siempre

Variable: El aprendizaje

1. A través del uso de la herramienta se presta mayor atencion durante las
clases?

b

. éKahoot mejora la capacidad de concentracion de los estudiantes?

L

. ¢5e genera un aprendizaje continuo en los estudiantes?

4. éLa herramienta aumenta la competencia entre los estudiantes?

Aspectos cognitivos

u

. ¢ Los estudiantes adquieren conocimientos de modo eficiente e interactivo?

o

. ¢ 5e favorece el pensamiento creativo a través del jusgo?

7. éLa herramienta mejora las habilidades para la resolucion de problemas?

8. iLos estudiantes demuestran interés por conseguir puntos, insignias, avatares
y/o recompensas ?

9. jLos estudiantes se esfuerzan por cumplir los retos de la actividad?

Destrezas v habilidades

10. i Los estudiantes se vuelven mas competitivos en su aprendizaje?

11. iEl uso de la herramienta favorece la participacion individual y colectiva?

12. {El uso de Kahoot promueve la discusion en el aula?

13. i5e genera el trabajo colaborativo en los estudiantes?

14. i El estudiante participa en el aprendizaje de sus compafieros?

Azpectos socializadores

15. {Se genera unm aprendizaje divertido un buen ambiente social?

16. i Los estudiantes poseen habilidades para usar dispositivos tecnolagicos?

17. iUtilizan de forma eficaz y ético las herramientas digitales?

18. i Utilizan la herramienta respetando las reglas del juego?

19. {Los estudiantes crean sus propios contenidos y se comunica de forma fluida?

Alfabetizacion digital




Anexo 3. Ficha técnica del instrumento de recolecciéon de datos

Ficha técnica del instrumento de recoleccidon de datos

Denominacion del instrumento

Cuestionario de Herramienta de

gamificacion kahoot

Autoria

Anton Estela, Zulema Ybela

Duracion de la aplicacion

30 minutos aproximadamente

NUmero de items

15

Escala de medicién

Ordinal - Escala de Likert

variables

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

Objetivo Determinar la relacién de las

Método de muestreo

Probabilistico de tipo aleatorio

simple

Fecha de realizacién

27 al 31 de Mayo




Ficha técnica del instrumento de recoleccion de datos

Denominacion del instrumento

Cuestionario de El aprendizaje

Autoria

Anton Estela, Zulema Ybela

Duracion de la aplicacion

30 minutos aproximadamente

NUmero de items

15

Escala de medicidn

Ordinal - Escala de Likert

Dimensiones que evalla

Aspectos cognitivos
Destrezas y habilidades
Aspectos socializadores
Alfabetizacion digital

Objetivo

Determinar la relacion de las
variables

Método de muestreo

Probabilistico de tipo aleatorio
simple

Fecha de realizacién

27 al 31 de Mayo




Anexo 4.

Evaluacion por juicio de expertos

aluacion por | de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para ewvaluar el instrumento
“Cuestionario para recoger informacion sobre Kahoot como herramienta de gamificacidn en el
aprendizaje”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y
que los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al
quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez:

Hombra del juez: Aquiles Antonio Pefa Cerna
Grade profesional: Maestria () Doctor (X}
Clinica [ Social [
Area de formacidn académica:
Educativa [X) Organizacional { )
Areas de experiencia profesional: Diocente
Institucion donde labora: | Universidad Cesar Vallejo

Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 anos [ ]
el area: Mas de Sanos [ X )

Experiencia en Investigacion

Psicométrica:
(si correspanda)

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Wombre de la Prueba: (_uestlonarm. DE!ra recoger informacion sobre Kahoot como herramienta de gamificacion
em el aprendizaje

Autora: [7lama Yhela Anton Estela

Procedencia: |Ejaborado por la investigadora

Administracion: |pjrecta

Tiempo de aplicacion: |30 minutas

Ambito de aplicacion: |institucion Educativa

Significacion: | 1.  Variable Kahoot como herramienta de gamificacidn consta de 15 itemns, tipo escala
de Likert, con tres dimensiones [Herramienta atractiva de aprendizaje, herramienta)
que motiva el aprendizaje y herramienta que orienta el aprendizaje)

2. ariable El Aprendizaje consta de 19 items, tipo Likert, con cuatro dimensionas
[Aspectos cognitivos, destrezas y habilidades, aspectos socializadores y

alfabetizacion digital)




4. Soporte tedrico (describir en funcion al modelo tedrico)

Herramienta de
igamificacion Kahoot

Kahoot integra el juego
como elemento
importante para el
aprendizaje, buscandao
que el estudiante
aprenda de forma
consciente, esta
herramienta brinda una
amplia gama de
[ternarios virtuales
igamnificados orientados
hacia la evaluacian,
autoevaluacion ¥
retroalimentacion de
aprendizajes. (Diazy
Rivas 2022).

Variable

El Aprendizaje.

Se trata de un proceso
activo, inteligente e
interno en el gque
intervienen los
propasitos del sujeto
Calvo, (2014).

laprendizaje

Herramienta que motiva
|el aprendizaje

Herramienta que orienta
|el aprendizaje

lAzpectos cognitivos

Destrezas y habilidades

lAspectos socializadores

|Alfabetizacidn digital

EscalalAREA Subescala Definicidn
[dimensiones)
Variable Herramienta atractiva de |Es una plataforma de aprendizaje mixto basado en el juego,

permitiendo a los educadores y estudiantes investigar, crear,
colaborar y compartir conocimientos de forma entretenida.

El uso adecuado de las herramientas digitales, genera
motivacion en el estudiante en su proceso de aprendizaje.

E= una herramienta digital gratuita e innovadora que dirige el
lgprendizaje propiciando un clima creativo, ameno y atractivo
[durante el desarrollo se las sesiones de aprendizaje.

Hacen mencion a la observacidn, percepcidn, identificacidn
lespacial complementado de la deduccidn e induccidn que le
facilite desarrollar deducciones ldgicas para crear estrategias
lque posibiliten conducir el jusgo.

\Generando un instinto de superacion y esfuerzo que es
reconccide de manera inmediata bajo la moedalidad de
insignias, para lo cual necesita desarrollar habilidades
motoras y de coordinacidn mano, ojo y cerebro.

Iumentan la autoestima y la interaccion con los compafieras
e aula de manera presencial o virtual.

5e requiere la utilizacion de dispositivos electrdnicos, el
lentendimiento de la mecanica del juego, es decir, sumergirsa
len el universo de la tecnologia.




5 iGndei . s

A continuacién, a usted le presento el cuestionario para recoger informacién sobre Kahoot
como herramienta de gamificacion en el aprendizaje, elaborado por Zulema Ybela Anton Estela
en el afio 2024. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segan

corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.

CLARIDAD El item requiere bastantes modificaciones o una
2. Bajo Nivel maodificacion muy grande en el uso de las palabras

El item 5@ i de acuerdo con susignificado o porla ordenacian de

comprende estas.

faci !ments_:, X _es Saerequiere una modificacién muy especifica

decir, su sintactica | 3. Moderado nival

¥ semantica son

dealgunos de los términos del item.

indicador gque
estamidiendo.

adecuadas. 4. Alta nivel El item es claro, tieme semantica y sintaxis
- Atha Ve adecuada.

1. totalmente en desacuerdo El item no tiene relacion lagica con |a dimensidn.
COHEREMNCIA (nocumple con el criterio)

2. Desacuerdo  (bajo  nivel de| Elitem tiene una relacion tangencial flejana con la
El itemn tiene acuardo) dimension.
relacicn logica X El item tiene una relacidn moderada con
conla dimensién o | 3. Acuerdo (moderado nivel)

ladimension que se esta midiendo.

o]

Totalmente de Acuerda
[altonivel )

El item se encuentra estd relacionado com
ladimension que esta midiendo.

RELEVANCIA

El item ez esencial
o importante, es
decir debe ser
incluido.

[

No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin que se vea
afectada la madicion de la dimensidn.

o

Bajo Nivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro
itempuede estar incluyendo lo que mide &ste.

3. Moderado nivel

El item es ralativamente importanta.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y debe serincluido.

Leer con detenimiento las items y calificar en una escole de 1 a 4 su valoracion, osi

comasolicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1. Mo cumple con el criterio
2. Bajo nivel
3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento: Kahoot como herramienta de gamificacion

Primera dimension: Herramienta atractiva de aprendizaje

s+  Objetivos de la Dimensidn: (describa lo que mide el instrumento).

Indicadores ftem Claridad | Coherencia | Relevancia ::sm,m::,
1. El uso de Kahoot estimula el
Aprendizaje  JAprendizaje? 4 4 4
2. iEsta herramienta impulsa el 4 a a
lmprendizaje en los estudiantes?
1. {Kahoot crea un ambiente que 4 a a
propicia la autoeducacion?
Autonomia M. éLa herramienta motiva el
laprendizaje autdnoma y 4 4 4
isignificativo?
5. é Los estudiantes trabajan de
Colaborative fforma colaborativa al compartiry a 4 4
largumentar las respuestas con sus
[companeros de aula?
Segunda dimensién: Herramienta gque motiva el aprendizaje
Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).
[Observacione:
Indicadares ftem Claridad | Coherencia Relevancia ltzmm:rtd.ulu::‘:
6. ¢ Los estudiantes se motivan al 4 a a
iobtener buenos resultados al jugar?
Motivacian [7. ¢ Los estudiantes se motivan al
momento de competir con los 4 4 4
icompaneros del aula?
|8. ¢ La herramienta Kahoot
Compromisa  |despierta el compromiso en los 4 4 4
lestudiantes con su aprendizaje?
[@_ i Le resulta atractivo y divertido
L 2 4 q q
Gratificacion  fEar Kahoot: —
10. i Kahoot genera gratificacion en
los resultados obtenidos? 4 4 4
Tercera dimension: Herramienta que orienta el aprendizaje
. Objetivos de la Dimension: [describa lo gue mide el instrumento).
Indicadares ftem [Obsmreaclomesy
Claridad | Coherencia | Relevancia [fecomendaciones
Enfoca 11. i Los estudiantes desarrollam un
laprendizaje mas enfocado? 4 4 4
12. ila herramienta los prepara
. para el examen? 4 4 4
Preparacidn - " =
13. i Kahoot mejora la comprension a a a
idel terma?
Autoevaluscion 14. éla hen"a_miema I‘omenta. I.a 4 a a
automreflexion y autoevaluacion?
15. i Kahoot genera la
Retroalimentacian jretroalimentacian de su 4 ! !
laprendizaje?




Dimensiones del instrumento: El aprendizaje
Primera dimensidn: Aspectos cognitivos
« Objetivos de la Dimensidn: (describa lo gue mide el instrumentao).

Obsenaciones)

Indicadores ftem Claridad | Coherencia Relevancia Recomendadones

1. i A través del uso de la
Iherramienta se presta mayor 4 4 4
Concentracion  [atencidn durante las clases?

2. { Kahoot mejora el nivel de
jconcentracion de los 4 4 4
lestudiantes?

3. i 52 genera un aprendizaje
continue en los estudiantes?

Rendimiento |, i La herramienta aumenta la
ompetencia entre los 4 4 i
estudiantes?

. ¢ Los estudiantes adguieren
Interactivo nocimientos de modo 4 4 4
iciente e interactivo?

Segunda dimension: Destrezas y habilidades
. Objetivos de la Dimension: (describa lo gue mide el instrumenta).

Obseraciones/

Indicadores [tem Claridad | Coherencia Relevancia i
Recomendacones

5. i 5 favorece el pensamiento
creativo a traves del jusgo?

Creatividad |7, jLa herramienta mejora las
habilidades para |a resolucidn da
problamas?

. i Los estudiantes demuestran
nteres por conseguir puntos,
nsignias, avatares y,/o
BCOMpEnsas?

Intergés

. ¢ Los estudiantes se esfuerzan
or cumplir los retos de la 4 4 4
ctividad?

Retas 10. éLos estudiantes se vuehven

as competitivos en su 4 4 4
prendizaje?




Tercera dimension: Aspectos Socializadores
« Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

Observaciones/
Recomendaciones

Indicadares ftem Claridad | Coherencia Relevantia

11. ¢El usa de la herramienta
favorece la participacién 4 4 4
Participacian individual y colectiva?

12. éEl uso de Kahoot
promueve la discusian en el 4 4 4
aula?

13. iSe genera el trabajo
colaborativo en los 4 4 4
estudiantes?

Colaberacién
14. ¢El estudiante participa en

el aprendizaje de sus 4 4 4
compafieros?

15. é5e genera un aprendizaje
Interaccidn divertido en un buen ambiente 4 4 4
social?

Cuarta dimensidn: Alfabetizacion digital
+« Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

Dbservaciones)
Indicadores ftem Claridad | Coherencia Relevancia Recomendacianas
16. éLos estudiantes poseen
Manejo de habilidades para usar 4 4 4
dispositivos dispositivos tecnoldgicos?
tecnoldgicos 17. éUtilizan de forma eficaz y
ética las herramientas 4 4 4
digitales?
) 18. ¢Utilizan la herramienta
Comp_renmén ded respetando las reglas del 4 4 4
Juego .
uego?
18, éLos estudiantes crean sus
Creacidn propios contenidos y se 4 4 4
comunica de forma fluida?
Opinidn experto:
a) Necesita mejorar { ) b) regular ) c)buena( ) d) muy buena { X))

Valoracidn:

&2
/f;?f‘r:a_del evaluador
" ONELZ 357 Y96




Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“Cuestionario para recoger informacion sobre Kahoot como herramienta de gamificacion en el
aprendizaje”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y
gue los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al
quehacer psicoldgico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez:

Nombre del juez: Elba Rossari Bueno Galarza
Grado profesional: Maestria { ) Doctor X
Clinica [ ) Saocial [ |
Area de formacitn académica:
Educativa [X) Organizacional { )
Areas de experiencia profesional: Docente

Institucion donde labora: | Universidad Cesar Vallejo

Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 anos [ )
eldrea: | pasdeSanos [ X )
Experiencia en Investigacidn
Psicométrica:

(si comespondea)

2. Ppropésito de la evaluacién:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Wombre de la Frueba: Eues.tiu::nariu para recoger informacidn sobre Kahoot como herramienta de gamificacion
. n el aprendizaje

Autora: 7ylema Yhela Anton Estela

Procedentia: Elaharado por la investigadora

Administracion: nyrecta

Tiempo de aplication: o minutos

Ambito de aplicacion: §pstitucion Educativa

Significacign: | 1. Variable Kahoot como herramienta de gamificacion consta de 15 itemns, tipo escala
de Likert, con tres dimensiones (Herramienta atractiva de aprendizaje, herramienta
que motiva el aprendizaje y herramienta que orienta el aprendizaje)

2. Variable El Aprendizaje consta de 19 items, tipo Likert, con cuatro dimensiocnes
[Aspectos cognitivos, destrezas y habilidades, aspectos socializadores y
alfabetizacion digital)




4. Soporte tedrico (describir en funcion al modelo tedrico)

EscalalAREA Subescala Defimicidn
[dimensiones)
[Variable Herramienta atractiva de |Es una plataforma de aprendizaje mixto basado en el juego,

Herramienta de
amificacion Kahoot

Kahoot integra el juego
como elemento
importante para el
aprendizaje, buscando
que &l estudiante
aprenda de forma
consciente, esta
herramienta brinda una
amplia gama de
emarios virtuales

amificados orientados
hacia la evaluacion,
autoevaluacion y
retroalimentacion de
aprendizajes. [Diazy
Rivas 2022).

Variable

El Aprendizaje.

%e trata de un proceso
activo, inteligente e
interno en el gque
intervienen los
propositos del sujeto
Calve, (2014).

laprendizaje

Herramienta que motiva
lel aprendizaje

Herramienta que orienta
lel aprendizaje

lAspectos cognitivos

Destrezas y habilidades

lAspectos socializadores

lAlfabetizacion digital

permitiendo a los educadores y estudiantes investigar, crear,
jcolaborar y compartir conocimientos de forma entretenida.

El uso adecuado de las herramientas digitales, genera
rmotivacion en el estudiante en su proceso de aprendizaje.

E= una herramienta digital gratuita e innovadora que dirige el
laprendizaje propiciando un clima creativo, ameno y atractivo
ldurante el desarrollo se las sesiones de aprendizaje.

Hacen mencion a la observacion, percepcidn, identificacion
lespacial complementado de la deduccidn e induccién que le
[facilite desarrollar deducciones logicas para crear estrategias
lque posibiliten comducir el juego.

lGenerando un instinto de superacién y esfuerzo que es
reconccido de manera inmediata bajo la modalidad de
insignias, para lo cual necesita desarrollar habilidades
rmotoras ¥ de coordinacidn mano, ojo y cerebro.

lAumentan la autoestima y la interaccion con los companieros
ide aula de mamnera presencial o virtual.

I5e requiere la utilizacion de dispositivos electronicos, el
Entendimiemu de la mecdnica del juego, es decir, sumergirse
n el universo de la tecnologia.




5. p i6n de i . Livez:

A continuacion, a usted le presento el cuestionario para recoger informacion sobre Kahoot
como herramienta de gamificacion en el aprendizaje, elaborado por Zulema Ybela Anton Estela
en el afio 2024, De acuerdo con los siguientes indicadores califigue cada uno de los items segun

corresponda.
Categoria Calificacion Indicador
1. Mo cumple con el criterio El item mo es claro.
CLAREMAD El item requiere bastantes modificaciones o una
2. Bajo Nivel madificacion muy grande en el uso de las palabras
El item sa | de acuerdo con su significado o por la ordenacion de
comprende estas.
facilmente, =1

decir, su sintdctica
¥ semantica son

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion muy especifica
dealgunos de los términos del itern.

relacion logica
conla dimensian o
indicador que
estamidiendo.

adecuadas. 4 At ivred El itemn es claro, tiene semantica y sintaxis
- Alho nivE adecuada.
1. totalmente en desacuerdo El item no tiene relacion logica con la dimensidn.
COHEREMCIA [mocumple con el criterio)
2. Desacuerdo  (bajo nivel de| Elitem tiene una relacion tangencial flejana con la
El item tiang acuerdao) dimensian.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacién moderada con
ladimensidn que se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo
[attonivel )

El item se encuentra estd relacionado conm
ladimensidn que esta midiendo.

RELEWANCIA

El item es esencial
o importante, es
decir debe ser
incluido.

1. Mo cumple con el criterio

El item puede ser eliminado sin gue se vea
afectada la medicion de la dimensidn.

2. Bajo Mivel

El item tiene alguna relevancia, pero otro
itermnpuede estar incluyendo lo que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente importante.

4. Alto mivel

El item s muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los ftems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracian, asi

comasolicitamaos brinde sus ohservaciones gue considere pertinente

1. Mo cumple con el criterio

2. Bajo nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento: Kahoot como herramienta de gamificacion

Primera dimension: Herramienta atractiva de aprendizaje
+« Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumentao).

iDElﬁ‘I Observaciones)

Indicadores . ;
Claridad | Coherencia Rel ia Re daciones

1. iEl uso de Kahoot estimula el
Aprendizaje  jAprendizaje?

2. jEsta herramienta impulsa el
laprendizaje en los estudiantes?

3. iKahoot crea un ambiente que
propicia la autoeducacion?

Autonomia M. iLa herramienta motiva el
prendizaje autdnomo y 4 4 q
ignificativo?

. éLos estudiantes trabajan de
orma colaborativa al compartir y
rgumentar las respuestas con sus
ompaneros de aula?

Colaborativo

Segunda dimension: Herramienta que maotiva el aprendizaje
Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

) servaciones)

Iredicaddare Faou Claridad| Coherencia | Relevancia t':mmm;nm
6. i Los estudiantes se motivan al a a a
obtener buenos resultados al jugar?

Motivacion 7. éLos estudiantes se motivan al

momento de competir con los 4 4 q
icompaiveros del aula?
18. éLa herramienta Kahoot

Compromiso  |[despierta el compromiso en los 4 4 q
lestudiantes con su aprendizaje?
9. éLe resulta atractivo y divertido
[ d i d

. jugar Kahoot?

Gratificacidn PrE——
10. i Kahoot genera gratificacion en 4 4 4
los resultados obtenidos?

Tercera dimension: Herramienta que orienta el aprendizaje

. Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

Indicadares ftem Ehurulu'uﬂexf

Claridad| Cokerencia | Relevancia [RECOMEndaciones
Enfoica 11. i Los estudiantes desarrollan un

laprendizaje mas enfocado? 4 4 q

12. i La harramienta los prepara

d i d
. para el examen?
Preparacidn - p —
13. i Kahoot mejora la comprensidn a 4 a
idel terna?
Autoevaluacion 14. ila herramienta fomenta la a a a

lautorreflexitn y autoevaluacidn?

15. { Kahoot genera la
Retroalimentacion |retroalimentacion de su 4 4 q
leprendizaje?




Dimensiones del instrumento: El aprendizaje
Primera dimensidn: Aspectos cognitivos
+  Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).

Obsenaciones/
Indicadares ftem Claridad | Coherencla | Relevanda | pecomendaciones

1. i A través del uso de la
erramienta se presta mayor 4 4 4
Concentracign  [ptencidn durante las clases?

2. i Kahoot mejora el nivel de
lconcentracion de los 4 a i
estudiantes?

3. £ 5e genara un aprendizaje

. ) 4 4 4
continuo en los estudiantes?
Rendimiento 1, ila herramienta aumenta la
icompetencia entre los 4 4 4
studiantes?
. £ Loz estudiantes adquieren
Interactivo nocimientos de modo 4 4 4

iciente & interactiva?

Segunda dimension: Destrezas v habilidades
. Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumentao).

Obsemaciones)

Indicadores [bem Claridad | Coherencia Helevancia
Recomendacones

6. i 5& favorece el pensamiento
icreativo a traves del juego?

Creatividad |7, i La herramienta mejora |as
habilidades para |a resolucion de|
problemas?

. £Los estudiantes demuestran
nteres por conseguir puntos,
nsignias, avatares y/o
BCOMPEnsas?

Interés

. i Los estudiantes se esfuerzan
or cumnplir los retos de la 4 4 1
ctividad?

Retos 10. éLos estudiantes se vuehen

a5 competitivos en su 4 4 1
prendizaje?




Tercera dimension: Aspectos Socializadores
+» Objetivos de la Dimension: [describa lo que mide el instrumento).

Indicadores ftem

Claridad | Coherencia

Observaciones
Rele X
uanca Recomendacones

Participacian

11. iEl uso de la herramienta
faworece la participacian 4 4
individual y colectiva?

laula?

12. iEluso de Kahoot
promueve la discusion en el 4 4

|estudiantes?

13. i 5e genera el trabajo
jcolaborativo en los

Colaboracian E

jcompaneros?

4. i El estudiante participa en
| aprendizaje de sus

Interaccion

lsocial?

15. i %€ genera un aprendizaje
Idivertido en un buen ambiente 4 4

Cuarta dimension: Alfabetizacion digital
+ Objetivos de la Dimension: (describa lo gue mide el instrumento).

Observaciones
Indicadores ftem Claridad | Coherencia | Relevantia | pecomendaciones
16. ¢ Los estudiantes poseen
Manejo de habilidades para usar 4 4 K
dispositivos [dispositivos tecnologicos?
tecnoldgicos 17. i Utilizan de forma eficaz y
|etica las herramientas 4 4 4
[digitales?
. 18. i Utilizan la herramienta
Cump.rensmn el respetando las reglas del 4 El El
juego ! 3
LR
19. ¢ Los estudiantes crean sus
Creacion propios contenidos y s 4 4 4
jcomunica de forma fluida?

Opinidn experto:
a) Necesita mejorar [ )

Valoracian:

b) regular { )

c) buenali )

UL

Fleenardel evaluador
DNI: ng;ﬁf{

d) muy buena [ X )




Evaluacion por juicio de expertos

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“Cuestionario para recoger informacion scbre Kahoot como herramienta de gamificacion en el
aprendizaje”. La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido v
gue los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al
guehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez:

Mombra del juss: Abraham Cardenas Saavedra
Grado profesional: Maestria { ) Doctor x)
Clinica { ) Saocial [ |
Area de formacitn académica:
Educativa [X) Organizacional { )}
Areas de experiencia profesional: Daocente

Institucion donde labora: | Universidad Cesar Vallejo

Tiempo de experiencia profesional en 2 a4 anos [ )
eldrea: | pasdeSanos [ X )
Experiencia en Investigacion
Psicométrica:

(si comespandea)

2 Propésito de Ia evaluacidn:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Naombre de la Prueba: Eues.ti-::nariu para recoger informacidn sobre Kahoot como herramienta de gamificacion
i n el aprendizaje

AUtOTE: 7ylama Yhela Anton Estela

Procedencia: labarado por la investigadora

Administracion: pirecta

Tiempo de aplicacion: 30 minutos

Ambito de aplicacion: §netitucion Educativa

Significacion: | 1. Variable Kahoot como herramienta de gamificacidn consta de 15 items, tipo escala
de Likert, con tres dimensiones [Herramienta atractiva de aprendizaje, herramienta
que motiva el aprendizaje y herramienta gue orienta el aprendizaje)

2. Wariable El Aprendizaje consta de 19 items, tipo Likert, con cuatro dimensionas
[Aspectos cognitivos, destrezas y habilidades, aspectos socializadores y
alfabetizacion digital)




4. Soporte tedrico (describir en funcidn al modelo tedrica)

EscalalAREA Subescala Definicidn
(dimensiones)
[Variable Herramienta atractiva de |Es una plataforma de aprendizaje mixto basado en el juego,

Herramienta de
amificacion Kahoot

Kahoot integra el juego
como elemento
importante para el
aprendizaje, buscando
gque el estudiante
aprenda de forma
consciente, esta
herramienta brinda una
amplia gama de
emarios virtuales

amificados orientados
hacia la evaluacian,
autoevaluacion y
retroalimentacion de
aprendizajes. [Diazy
Riwvas 2022).

[Variable

El Aprendizaje.

Se trata de un proceso
activo, inteligente e
interno en el gque
intervienen los
propasitos del sujeto
Calvo, [2014).

laprendizaje

Herramienta que motiva
lel aprendizaje

Herramienta que orienta
lel aprendizaje

lAspectos cognitivos

Destrezas y habilidades

lAspectos socializadores

lalfabetizacion digital

permitiendo a los educadores y estudiantes investigar, crear,
jcolaborar y compartir conocimientos de forma entretenida.

El uso adecuado de las herramientas digitales, genera
rmotivacion en el estudiante en su proceso de aprendizaje.

Es una herramienta digital gratuita e innovadora gue dirige el
laprendizaje propiciando un clima creativo, ameno y atractivo
idurante el desarrollo se las sesiones de aprendizaje.

Hacen mencion a la observacion, percepcian, identificacion
lespacial complementado de la deduccidn e induccion que le
facilite desarrollar deducciones logicas para crear estrategias
lque posibiliten conducir el juego.

lGenerando un instinto de superacién y esfuerzo que es
reconocido de mamera inmediata bajo la modalidad de
insignias, para lo cual necesita desarrollar habilidades
motoras ¥ de coordinacion mano, ojo y cerebro.

lAumentan la autoestima y la interaccion con los companiernos
ide aula de manera presencial o virtual.

[5e requiere la utilizacion de dispositivos electronicos, al
Entendimiemu de la mecanica del juego, es decir, sumergirse
n el universo de la tecnologia.




5. p i6n de i . Livez:

A continuacidn, a usted le presento el cuestionario para recoger informacidn sobre Kahoot
como herramienta de gamificacion en el aprendizaje, elaborado por Zulema Ybela Anton Estela
en el afio 2024. De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segin

corresponda.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.

CLARIAD El item requiere bastantes modificaciones o una
2. Bajo Nivel madificacidn muy grande en el uso de las palabras

El item sa | de acuerdo con susignificado o por la ordenacian de

comprende estas.

I'EII:I!I'I'IEI'ITF_:.. L es 5e requiere una modificacion muy especifica

decir, su sintactica | 3. Moderado nivel

¥ semantica son

dealgunos de los términos del itemn.

El itemn tiene
relacidn logica
conla dimension o
indicador gque
estamidiendo.

acuerda)

adecuadas. 4 At ivel El item es clarz, tiene semantica y sintaxis
- Alho mive: adecuada.
1. totalmente en desacuerdo El itern no tiene relacidn ldgica con |la dimensidn.
COHERENCIA [mocumple con el criterio)
2. Desacuerdo  (bajo  nivel de| Elitem tiene una relacidn tangencial /lejana con la

dimension.

L

. Acuerdo (moderado nivel)

El itemn tiene una relacidn moderada con
ladimensidn gue se estd midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo
[altonivel)

El item se encuentra esta relacionado con
ladimension gue esta midiendo.

incluido.

El item puede ser eliminado sin gue se vea

RELEVANCIA 1. o cumpie con el eriterin afectada la medicidn de la dimensian.

El item es asencial . El item tieme alguma relevancia, pero otro

o importante, es 2. Bojo Nivel itempuede estar incluyendo lo que mide éste.
circir dete ser 3. Moderado nivel El itern es relativamente importante.

4. Alto nivel

El item a5 muy relevante y debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, s/

comasolicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente

1. Mo cumple con el criterio
2. Bajo nivel
3. Moderado nivel

4. Alto nivel




Dimensiones del instrumento: Kahoot como herramienta de gamificacion

Primera dimension: Herramienta atractiva de aprendizaje
+«  Objetivos de la Dimension: (describa lo gue mide el instrumenta).

ignificativo?

Indicadores Item Elaridad| Eaherencia | Relevancia :::::::L
1. ¢ El uso de Kahoot estimula el 4 4 4
Aprendizaje  Aprendizaje?
2. iEsta herramienta impulsa el 4 4 4
laprendizaje en los estudiantes?
3. éKahoot crea un ambiente que 4 4 4
propicia la autoeducacion?
Autonomia M. iLa herramienta motiva el
prendizaje autdnomao y d d 4

- éLos estudiantes trabajan de

. orma colaborativa al compartir
Colaborativo partiry 4 4 |
rgumentar las respuestas con sus

ompaneros de aula?

Segunda dimension: Herramienta que motiva el aprendizaje
Objetivos de la Dimension: (describa lo gue mide el instrumentao).

Indicadores ftem

Ehunlln'uﬂeaf
Claridad| Coherencia Relevancia [@promendstiones

6. iLos estudiantes se motivan al
mbtener buenos resultados al jugar?

hotivacion I7. éLos estudiantes se motivan al
momento de competir con los 4 4 4
icompaneros del aula?

8. i La herramienta Kahoot
Compromiso  [despierta el compromiso en los d d 4
lestudiantes con su aprendizaje?

M. éLe resulta atractivo y divertido
jugar Kahoot?

Gratificacion
10. { Kahoot genera gratificacion en
los resultados obtenidos?

Tercera dimension: Herramienta que orienta el aprendizaje
. Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumentao).

Indicadares ftem
Claridad| Coherencia Relevancia

Ehunllu'uﬂeu’
ecomendationes

Enfoca 11.  Los estudiantes desarrollan un
laprendizaje mas enfocado? d d i

12. iLla herramienta los prepara

i ] d
. para el examen?
Preparacidn - - "
13. i Kahoot mejora la comprension 4 4 4
idel tema?
Autoevaluacion 14. i la herramienta fomenta la 4 4 4

lautorreflexion y autoevaluacion?

15. i Kahoot genera la
Retroalimentacion retroalimentacidn de su d d 4
leprendizaje?




Dimensiones del instrumento: El aprendizaje
Primera dimensidn: Aspectos cognitivos
«  Objetivos de la Dimensidn: (describa lo gue mide el instrumentao).

Obsernvaciones
Indicadores fem Claridad | Coherencia Relevancia Recomendadones
1. iAtravés del usode la
[herramienta se presta mayor 4 4 4
Concentracion [ptencidm durante las clases?
2. { Kahoot mejora el nivel de
lconcentracion de los 4 4 4
Estudiantes?
3. i5e genera un aprendizaje 4 4 4
icontinuo en los estudiantes?
Rendimiento  |. i La herramienta aumenta la
lrompetencia entre los 4 4 4
estudiantes?
. i Los estudiantes adguieren
Interactivo nocimientos de modo 4 4 4
iciente e interactivo?
Segunda dimension: Destrezas y habilidades
. Objetivos de la Dimension: (describa lo que mide el instrumento).
indicadares ftem Claridad | Coherencia | Aelevancia h':::::;ﬂ"’f:
5. ¢ 5e favorece el pensamiento 4 4 1
Icreativo a través del juego?
Creatividad [7. iLa herramienta mejora las
habilidades para la resolucidn de) 4 4 4
problemas?
. é Los estudiantes demuestran
Interds ntl.!'E.S por conseguir puntos, 4 4 4
nsignias, avatares y/o
BCOMPEnsas?
. i Los estudiantes se esfuerzan
or cumplir los retos de la 4 g k|
ctividad?
5 10. éLos estudiantes se wuehven
as competitivos en su 4 R k|
prendizaje?




Tercera dimension: Aspectos Socializadores
+» Objetivos de la Dimension: (describa lo gue mide el instrumento).

Indicadores ftem Claridad | Coherencia Relevancia Db fonaes
Recomendacones
11. iEluso de la herramienta
faworece la participacion 4 4 4
Participacion  [individual y colectiva?
12. iEluso de Kahoot
promueve la discusion en el 4 4 4
laula?
13. i5e genera el trabajo
jcolaborativo en los 4 g g
i 7
Colaboracian restudlantes.. —
Ed. i El estudiante participa en
| aprendizaje de sus 4 4 4
jcompanieros?
15. i 5e genera un aprendizaje
Interaccian Idivertido en un buen ambiente 4 g g
lsocial?
Cuarta dimension: Alfabetizacion digital
+ Objetivos de la Dimension: (describa lo gue mide el instrumento).
. Obseraciones/
Indicadores ftem Clarifad | Coherencia | Aelevanta | pecomendacones

16. ¢ Los estudiantes poseen
Manejo de habilidades para usar 4 4 K
dispasitivos [dispositivos tecnolagicos?

tecnoldgicos 17. i Utilizan de forma eficaz y
|etica las herramientas 4 g g
[digitales?

18. i Utilizan la herramienta
respetando las reglas del 4 4 4
jusgo?

Comprension del
juego

19. ¢ Loz estudiantes crean sus
Creacidn propios contenidos y se 4 4 4
jcomunica de forma fluida?

Opinidn experto:
a) Mecesita mejorar | ) b) regular { } c)buena| ) d) muy buena X )

Valoracian:

Firma'del euq(’uadur

ONi: 7424957




Anexo 5. Consentimiento informado

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJD

Anexo 4

Consentimiento Informado del Apoderado™

Titulo de la investigacion: Kahoot como herramienta de gamificacion en el
aprendizaje en estudiantes de una institucion educativa de secundaria
Tahuantinsuyo, Lima 2024

Invesfigador (a): Zulema Ybela Anton Estela

Propasito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada

“Kahoot como herramienta de gamificacion en el aprendizaje en estudiantes de una
institucion educativa de secundaria Tahuanfinsuyo, Lima 2024", cuyo objefivo es
Determinar Ia relacién que existe entre |a herramienta de gamificacion Kahoot y el
aprendizaje de los estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima
2024.

Esta invesfigacion es desarrollada por estudiantes de pre grado, de la carrera o
programa de segunda especialidad, de la Universidad César Vallejo del campus
Trujille aprobado por la autoridad correspendiente de la Universidad y con &l
permizo de la institucion educativa de secundaria Tahuantinsuyo, Lima 2024,
Describir el impacto del problema de la investigacion.

Esta herramienta tecnologica de gamificacion otorga a estudiantes y docentes
mejores estrategias de aprendizaje realizando clases mas dinamicas y a su vez
fortaleciendo |as habilidades y conocimientos en los estudiantes.

Procedimiento

Si usted acepta que su hijo participe v su hijo decide participar en esta investigacion

{enumerar los procedimientos del estudio):

1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales
y algunas preguntas sobre la investigacion:" Kahoot como herramienta de
gamificacion en el aprendizaje en estudiantes de una institucion educativa
de secundaria Tahuantinsuyo, Lima 2024"

2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 30 minutos y se
realizara en el ambiente de la insfitucion educativa de secundaria
Tahuantinsuyo, Lima 2024.

Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando
un nimero de identificacion v, por lo tanto, seran anonimas.

** Obligatoria hasts menares de 13 afios, consentimiento informade cuando 25 firmado por 2l
padre o madre. Si fu=s2 otro tipo dz apoderade seria cansentimienta por sustitucion.
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Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si

desea parlicipar o no, y su decision sera respetada. Posterior a gue su hijo haya

aceptado participar puede dejar de parficipar sin ningun problema.

Riezgo (principio de Mo maleficencia):

La parficipacién de =u hijo en la investigacion MO existira riesgo o dafio en la

investigacion. Sin embargo, en el caso gue existan preguntas gue le puedan

generar incomoedidad a su hijo fiene la liberiad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la insfitucion al

termino de la investigacion. Mo recibira ningln beneficio econdmico ni de ninguna

otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin

embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud

publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Les datos recolectados de la investigacion deben ser andnimos y no tener ninguna

forma de identificar al participante. G izamos gue la infi i gida enla

encuesta o entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no sera usada para

ningdn otro prepésite fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo
todia del i figador principal y pasado un tiempo determinado seran

eliminades convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador (a)
Zulema Ybela Anton Estela email: zulemaybela@gmail.com y Docente asesor
Pedro Enrigue Zata Pupuche. email: pezatapu@ucvvirtual-edu-pe

Consentimiento
Después de haber leido los propositos de la investigacion autorizo que mi menor
hijo participe en la investigacion.

Noembre y apellidos: Cinthya Heredia Huayllahua
Fechay hora: 31/mayo/2024 - 4:00 pm
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Anexo 4

Consentimiento Informado del Apoderado™

Titulo de la investigacion: Kahoot como herramienta de gamificacién en el
aprendizaje en estudiantes de una institucion educativa de secundaria
Tahuantinsuyo, Lima 2024

Investigador (a): Zulema 'Ybela Anton Estela

Propdsito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada

“Kahoot como herramienta de gamificacion en el aprendizaje en estudiantes de una
institucion educativa de secundaria Tahuantinsuyo, Lima 2024, cuyo objetivo es
Determinar |a relacion que existe entre la herramienta de gamificacion Kahoot y el
aprendizaje de los estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima
2024

Esta investigacion es desarrollada por estudiantes de pre grado, de la carrera o
programa de segunda especialidad, de la Universidad César Vallejo del campus
Trujille aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el
permiso de la institucion educativa de secundaria Tahuantinsuyo, Lima 2024,
Describir el impacto del probl de la investigacion.

Esta herramienta tecnoldgica de gamificacion otorga a estudiantes y docenles
mejores estrategias de aprendizaje realizando clases mas dinamicas y a su vez
fortaleciendo las habilidades y conocimientos en los estudiantes.

Procedimiento

Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacion

(enumerar los procedimientos del estudio):

1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales
y algunas preguntas sobre la investigacion:” Kahoot como herramienta de
gamificacion en el aprendizaje en estudiantes de una institucion educativa
de secundaria Tahuantinsuyo, Lima 2024"

2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 30 minutos y se
realizara en el ambiente de la institucion educativa de secundaria
Tahuantinsuyo, Lima 2024.

Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista serdn codificadas usando
un nimero de identificacion y, por lo tanto, seran andnimas.

* * Obligatorio hasta menores de 12 afios, consentimiento informado cuando es firmado por el
padre o madre. Si fuese otro tipo de apoderado sera consentimiento por sustitucion.
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Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si
desea participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que =u hijo haya
aceptado participar puede dejar de participar sin ningln problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

La paricipacion de =u hijo en la investigacion MO existira riesgo o dafio en la
investigacién. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomedidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o ne.

Benefici incipio de benefi ia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la insfitucion al
termino de la investigacion. No recibira ningdn beneficio econdmico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin
embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud
plblica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados de la investigacion deben ser anonimos y no tener ninguna
forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacion recogida en la
encuesta o entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no sera usada para
ningln otro propésite fuera de la investigacion. Loz datos permaneceran bajo
custodia del invesfigador principal y pasado un fiempo determinado seran

liminad, - "
onve

Problemas o preguntas:
Si tiene preguntas sobre la il igacion puede conell i (a)

Zulema Ybela Anton Estela email: zulemaybelai@gmail.com y Docente asesor
Pedro Enrique Zata Pupuche. email: pezatapu@ucvviriual-edu-pe

Consentimiento
Después de haber leido los propositos de la investigacion autorizo que mi menor
hijo participe en la investigacion.

Nombre y apellidos: Chavez Anco Verdnica Rocio |
Fecha y hora: 31/mayo/2024 - 4:00 pm
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Anexo 4

Consentimiento Informado del Apoderado™*

Titulo de la investigacion: Kahoot como herramienta de gamificacion en el
aprendizaje en estudiantes de una institucion educativa de secundaria
Tahuantinsuyo, Lima 2024

Investigador (a): Zulema Ybela Anton Estela

Propdsito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada

“Kahoot como herramienta de gamificacion en el aprendizaje en estudiantes de una
institucion educativa de secundaria Tahuantinsuyo, Lima 2024", cuyo objetivo es
Determinar |a relacion que existe entre la herramienta de gamificacion Kahoot y el
aprendizaje de los estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima
2024.

Esta investigacion es desamollada por estudiantes de pre grado, de la carrera o
programa de segunda especialidad, de la Universidad César Vallejo del campus
Trujille aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el
permiso de la institucién educativa de secundaria Tahuantinsuyo, Lima 2024,
Describir el impacto del problema de la investigacion.

Esta herramienta tecnoldgica de gamificacion otorga a estudiantes y docentes
mejores estrategias de aprendizaje realizando clases mas dindmicas y a su vez
fortaleciendo las habilidades y conocimientos en los estudiantes.

Procedimiento

Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacion

(enumerar los procedimientos del estudio):

1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales
y algunas preguntas sobre la investigacion:" Kahoot como herramienta de
gamificacion en el aprendizaje en estudiantes de una institucion educativa
de secundaria Tahuantinsuyo, Lima 2024

2. Esta encuesta o enfrevista tendra un fiempo aproximado de 30 minutos y se
realizara en el ambiente de la institucion educativa de secundaria
Tahuantinsuyo, Lima 2024.

Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando
un nimero de identificacion y, por lo tanto, seran andnimas.

* * Obligatorio hasta menores de 13 afios, consentimiento informade cuando es firmado por el
padre o madre. Si fuese otro tipo de apoderado sena consentimiento por sustitucion.
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Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Su hijo puede hacer todas |as preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si
desea participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que su hijo haya
aceptado participar puede dejar de participar sin ningun problema.

Riezgo (principio de No maleficencia):

La parficipacion de su hijo en la investigacion NO existira riesgo o dafio en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficies (principic de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion al
término de la investigacion. No recibira ningin beneficio econdmico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin
embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud
publica.

Confidencialidad {principio ddju sticia):

Los datos recolectados de la investigacion deben ser andnimos y no tener ninguna
forma de identificar al participante. Garantizamos que Ia informacion recogida en la
encuesta o enfrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no sera usada para
ningln otro proposito fuera de la investigacion. Loz datos permaneceran bajo
custodia del invesfigador principal y pasado un fiempo determinado seran
eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador (a)
Zulema “bela Anton Estela email: zulemaybela@gmail.com y Docenfe asesor
Pedro Enrique Zata Pupuche. email: pezatapu@ucvvirtual-edu-pe

Consentimiento
Después de haber leido los propositos de la investigacion autorizo que mi menor
hijo participe en la investigacion.

MNombre y apellidos: Prade Santos Diana Estela
Fecha y hora: 31/mayo/2024 - 4:00 pm
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Anexo 4

Consentimiento Informado del Apoderado™

Titulo de la investigacion: Kahoot como herramienta de gamificacion en el
aprendizaje en estudiantes de una institucion educativa de secundaria
Tahuantinsuyo, Lima 2024

Investigador (a): Zulema Ybela Anton Estela

Propdsito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada

“Kahoot como herramienta de gamificacion en el aprendizaje en estudiantes de una
institucion educativa de secundaria Tahuantinsuyo, Lima 2024", cuyo objetivo es
Determinar la relacion que existe entre la herramienta de gamificacion Kahoot y el
aprendizaje de los estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima
2024

Esta investigacion es desarrollada por estudiantes de pre grado, de la carrera o
programa de segunda especialidad, de la Universidad César Vallejo del campus
Trujillo aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con el
permiso de la institucion educativa de secundaria Tahuantinsuyo, Lima 2024.
Describir el impacto del problema de la investigacion

Esta herramienta tecnoldgica de gamificacion otorga a estudiantes y docentes
mejores estrategias de aprendizaje realizando clases mas dinamicas y a su vez
fortaleciendo las habilidades y conocimientos en los estudiantes.

Procedimiento

Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacion

(enumerar los procedimientos del estudio):

1 Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales
y algunas preguntas sobre la investigacion:" Kahoot como herramienta de
gamificacion en el aprendizaje en estudiantes de una institucion educativa
de secundaria Tahuantinsuyo, Lima 2024

2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 30 minutos y se
realizara en el ambiente de la institucion educativa de secundaria
Tahuantinsuyo, Lima 2024.

Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando
un nimero de identificacion y, por lo tanto, seran anonimas.

* * Obligatorio hasta menores de 13 afos, consentimiento informado cuando es frmado por el
padre o madre. Si fuese otro tipo de apods sena por sustitucic:
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Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si
desea participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que su hijo haya
aceptado participar puede dejar de pariicipar sin ningln problema.

Riesgo (principio de Mo maleficencia):

La participacion de su hijo en la investigacion MO existira riesgo o dafio en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan
generar incomedidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar gue los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion al
término de |a investigacion. Mo recibira ningln beneficio econdmico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin
embargo, los resultades del estudio podran convertirse en beneficio de la salud
publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados de |a investigacion deben ser andnimos y no tener ninguna
forma de identificar al participante. G izamos gue |a infi ion recogida en la
encuesta o enfrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no sera usada para
ningln otro proposito fuera de la investigacion. Los dafos permaneceran bajo
custodia del investigador principal y pasado un tiempo determinado seran
eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:
Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador (a)

Zulema Ybela Anton Estela email: zulemaybela@gmail.com y Docente asesor
Pedro Enrigue Zata Pupuche. email: pezatapu@ucvvirtual-edu-pe

Consentimiento
Después de haber leido los propositos de la investigacion autorizo que mi menor
hijo participe en la investigacion.

Mombre y apellidos: Flores Machan Victoria Nelly
Fecha y hora: 31/mayo/2024 - 4:00 pm
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Anexo 4

Consentimiento Informado del Apoderado™

Titulo de la investigacion: Kahoot como herramienta de gamificacion en el
prendizaje en diantes de una institucion educativa de i

Tahuantinsuyo, Lima 2024

Investigador (a): Zulema Ybela Anton Estela

Propésito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada

“Kahoot como herramienta de gamificacion en el aprendizaje en estudiantes de una
institucion educativa de secundaria Tahuantinsuyo, Lima 2024", cuyo objetivo es
Determinar la relacion que existe entre la herramienta de gamificacion Kahoot y el
aprendizaje de los estudiantes en una institucion educativa en Tahuantinsuyo, Lima
2024

Esta investigacion es desarrollada por estudiantes de pre grado, de la carrera o
prog! de segunda especialidad, de la Uni d César Vallejo del campus
Trujillo aprobado por la autoridad pondiente de la Universidad y con el
permiso de la institucion educativa de secundaria Tahuantinsuyo, Lima 2024.
Describir el impacto del probl delai i
Esta herramienta t logica de gamifs otorga a estudiantes y docentes
mejores estrategias de aprendizaje realizando clases mas dinamicas y a su vez
fortaleciendo las habilidades y conocimientos en los estudiantes.

Procedimiento

Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta in

los p dimientos del dio)

1 Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales
y algunas preguntas sobre la investig. " Kahoot como herramienta de
gamificacion en el aprendizaje en estudiantes de una institucion educativa
de secundaria Tahuantinsuyo, Lima 2024"

2 Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 30 minutos y se
realizara en el ambiente de la institucion educativa de secundaria
Tahuantinsuyo, Lima 2024.

Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando
un nimero de identificacion y, por lo tanto, seran andnimas

* * Oblig hasta de 18 afos, i ' cuando es firmado por el
padre 0 madre. Si fuese otro tipo de apoderado sena por 6
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Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas anfes de decidir si

desea participar o no, v su decision sera respetada. Posterior a que su hijo haya

aceptado participar puede dejar de paricipar sin ningin problema.

Rieggo (principio de Mo maleficencia):

La participacion de su hijo en la investigacion MO existira riesgo o dafio en la

investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas gue le puedan

generar incomodidad a su hijo fiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principic de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucién al

término de la investigacion. Mo recibird ningun beneficio econdmico ni de ninguna

otra indole. El estudio no va a aporiar a la salud individual de la persona, sin

embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud

publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados de la investigacion deben ser andnimos y no tener ninguna

forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacion recogida en la

encuesta o entrevista a su hijo es tofalmente Confidencial y no sera usada para

ningin ofro proposito fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo
todia del invesfigador principal y pasado un tiempo determinado seran

eliminados convenizntemente.

Problemas o preguntas:
Si tiene preguntas sobre |a investigacion puede contactar con el Investigador (a)

Zulema Yhela Anton Estela email: zulemaybela@gmail.com vy Docente asesor
Pedro Enrique Zata Pupuche. email: pezatapu@ucwvirual-edu-pe

Consentimiento
Después de haber leido los propdsitos de la investigacién autorize que mi menaor
hijo participe en la investigacion.

Mombre y apeliidos: Rios Chirinos Leonor
Fecha y hora: 31/mayo/2024 - 4:00 pm|



Anexo 6. Carta de presentacion

CARTA DE PRESENTACION

Lima, 10 de junio del 2024
Seiora directora: Victoria Huaylinos Gonzales
PRESENTE

ASUNTO :ENCUESTA A ESTUDIANTES DE CUARTO DE SECUNDARIA

Me es grato comunicarme con usted para expresarle mi saludo y asi mismo, solicitar
su permiso para realizar una encuesta a los estudiantes de cuarto afo de secundaria de

su institucion para desarrollar mi investigacion.

El titulo de mi Trabajo de investigacion es Kahoot como herramienta de
gamificacion en el aprendizaje en estudiantes de una institucion educativa de
secundaria Tahuantinsuyo, Lima 2024, siendo imprescindible aplicar mis instrumentos
validados por tres expertos para desarrollar posteriormente los resultados estadisticos.

Expresandole mi respeto y consideracion me despido de usted, no sin antes
agradecerle por la atencion que dispense a la presente.

Atentamente:

Zulema Ybela Anton Estela



Anexo 7. Confiabilidad del instrumento

Confiabilidad del instrumento (Alfa de Crombach)
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Anexo 8. Base de datos

srramisnta do gamificacidn K

¥ariable: El Aprendizaje

Arpsctar Cugquitivar

Dastraxar y hakilidader

Arpsctarr
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Anexo 9. Encuesta

®
Encuesta de Kahoot como herramienta de N
- - -
gamificacion o
B I U o X
- &
A continuacién, se presenta una serie de enunciados a los cuales deberd responder marcando un (X) de =
acuerdo a lo que considere conveniente:
8
(1) Nunca; (2) Casinunca; (3)Aveces; (4) CasiSiempre; (5) Siempre
Descripcion (opcional)
Responder marcando un (X) de acuerdo a lo que considere conveniente:
1 2 3 4 5
1. ¢El uso de K.
2. ¢Esta herra...
3. ¢Kahoot cre...
4. ¢La herrami..
5. ¢Los estudi...
@
P |
. . . @
Encuesta de la variable Aprendizaje o
B ¥ U o T ]
A continuacidn. se presenta una serie de enunciados a los cuales deberd responder marcando un (X) de =
acuerdo a lo que considere conveniente:
=
=
(1) Nunca; (2) Casinunca; (3) A veces; (4) Casi Siempre; (5) Siempre
Descripcién {opcional)

Responder marcando un (X) de acuerdo a lo que considere conveniente:

I

€A través d..

2. ¢Kahoot me...

w

iSe genera ...

4. cLa herrami_.

o

. €Los estudi..

6. cSe favorec...





