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Resumen

Objetivo: Describir el uso de kahoot en los estudiantes del 3° afio de secundaria. La finalidad
del trabajo académico es mostrar los beneficios que tiene el aplicativo Kahoot en la mejora de
la educacion. Método: El presente trabajo académico es de tipo basico con un enfoque
cuantitativo. Tuvo un disefio no experimental con una poblacion y muestra de 150 estudiantes.
Se aplicé como instrumento un cuestionario con escala tipo Likert que estuvo organizado en
dos dimensiones: prueba de conocimientos y recopilar opiniones. Dicho instrumento esta
constituido por 22 items o reactivos; ademas, fue validado por juicio de expertos. Resultados:
Del total de individuos del 3° de secundaria, se encontré que el 62% de estudiantes eligio la
opcion siempre y un 32% eligio6 la opcidn casi siempre; es decir, el 94% de estudiantes se sintid
motivado en su aprendizaje educativo al hacer uso del aplicativo kahoot. Conclusiones: El uso
del aplicativo kahoot en los individuos de 3° de secundaria fue significativo, ya que la mayoria
de estos mejord su aprendizaje.

Palabras claves: aplicativo kahoot, prueba de conocimientos, recopilar opiniones,

gamificacion.
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Abstract

Objective: Describe the use of kahoot in 3rd year high school students. The purpose of the
academic work is to show the benefits that the Kahoot application has in improving education.
Method: This academic work is basic with a quantitative approach. It had a non-experimental
design with a population and sample of 150 students. A questionnaire with a Likert-type scale
was applied as an instrument that was organized in two dimensions: testing knowledge and
collecting opinions. This instrument is made up of 22 items or reagents; Furthermore, it was
validated by expert judgment. Results: Of the total number of individuals in the 3rd year of
secondary school, it was found that 62% of students chose the option always and 32% chose
the option almost always; That is, 94% of students felt motivated in their educational learning
by using the kahoot application. Conclusions: The use of the kahoot application in 3rd year
secondary school individuals was significant, since the majority of them improved their
learning.

Keywords: kahoot application, knowledge test, collect opinions, gamification.



I. INTRODUCCION

En cumplimiento del reglamento de la Universidad Nacional Federico Villarreal,
para obtener la Segunda especialidad en informatica educativa y nuevas tecnologias,
presento el trabajo académico titulado: uso del Kahoot en los estudiantes de 3° de
secundaria de la institucion educativa Alfredo Rebaza Acosta, Los Olivos — 2023.

El estudio se realiz6 con la finalidad de describir el uso del aplicativo Kahoot en
los estudiantes de 3° de secundaria de la 1.LE. Alfredo Rebaza Acosta. Para esto, se
analizaron los datos obtenidos de los 150 estudiantes. En base al analisis de la informacion
obtenida, presento esta investigacion esperando que sirva de soporte para investigaciones
futuras y nuevas propuestas que contribuyan en el mejoramiento de la calidad educativa.
El trabajo académico esta compuesto por siete capitulos.

En el capitulo I se consider6 la introduccion que contiene la descripcion y
formulacion del problema, los antecedentes nacionales e internacionales, la importancia
e impacto del aplicativo Kahoot, las ventajas del aplicativo Kahoot, la estructura del
aplicativo Kahoot, los objetivos, la justificacion e impactos esperados del trabajo
académico.

En el capitulo II se considerd la metodologia que contiene el enfoque, el tipo, el
disefio, el nivel, la poblacion y muestra, la variable y su operacionalizacion, el
instrumento y el procedimiento estadistico.

En el capitulo III se consider6 los resultados, en el capitulo IV las conclusiones,
en el capitulo V las recomendaciones, en el capitulo VI las referencias y en el capitulo

VII los anexos.



1.1. Descripcion del problema

En la actualidad, es sabido que las naciones que mas invierten en educacion les va
mejor econdmicamente. Al respecto, Xaxas (2020) indico que “numerosos estudios del
Banco Mundial, Naciones Unidas, el FMI, la OCDE vy otras instituciones demuestran que
el dinero invertido en educacion tiene un impacto directo en el crecimiento econdmico de
un pais”.

Pero esto no es excusa para alcanzar mejoras en la educacion del Pert. Al respecto,
BBC News Mundo (2017) manifestd que el dinero no es suficiente para mejorar el sistema
educativo peruano. Ademas, Gestion (2018) indicé que:

Segun el Banco Interamericano de Desarrollo (BID), el Pera, hacia 2015, con

US$ 20,114 por alumno, se ubicod entre los paises que invirtieron menos de

US$ 50,000 en sus alumnos de 6 a 15 afios, cuando una mayor inversion generaria

un mejor nivel de educacion (...) En los ultimos afios, se han logrado avances en

materia educativa, en gran parte gracias a la reforma emprendida por el Ministerio
de educacion del Pert (Minedu) y a un mayor gasto en este sector, que pasé de un

2.6% del PBI en 2000 a un 3.5% en 2016. (p. 7)

Por tal motivo, se puede hacer uso de la tecnologia que nos brinda aplicaciones
novedosas, dindmicas y sobre todo gratuitas. Este es el caso de la app Kahoot, una
plataforma que permite la realizacion de cuestionarios por parte del docente en donde sus
estudiantes pueden participar de manera ludica. No olvidemos que en la actualidad la
tecnologia se ha vuelto en una gran ayuda en el proceso ensefianza aprendizaje; por ello,
se requiere que los docentes hagan uso de aplicaciones de tipo educativo.

Por otro lado, en la Institucion Educativa Alfredo Rebaza Acosta, ubicada en el
distrito de Los Olivos, Lima-Perq, se observa que los estudiantes tienen poco interés hacia

la mayoria de areas curriculares. Debido a esto, sus calificaciones no son idoneas. Si esto



continua, es muy probable que la mayoria lleve carpeta de recuperacion a fin de afio. Por
lo tanto, se buscara que los estudiantes despierten el interés hacia los estudios a través del
uso del aplicativo Kahoot. Ya que, si esta situacion contintia, es muy probable que muchos
estudiantes no ingresen a la educacion superior. La presente investigacion, pretende que
los docentes reflexionen sobre su labor pedagodgica y hagan uso de la tecnologia.
Problema general

(Como es el uso de Kahoot en los estudiantes de 3° de secundaria de la institucién
educativa Alfredo Rebaza Acosta, Los Olivos - 2023?
Problemas especificos

(Como se desarrolla la prueba de conocimientos en los estudiantes de 3° de
secundaria de la institucion educativa Alfredo Rebaza Acosta, Los Olivos - 2023?

(Como se desarrolla la recopilacion de opiniones en los estudiantes de 3° de
secundaria de la institucion educativa Alfredo Rebaza Acosta, Los Olivos - 2023?
1.2 Antecedentes
Antecedentes internacionales

Lozano (2022) implement6d una estrategia didactica apoyada en la aplicacion
Kahoot para motivar el aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de grado 11 en una
institucion publica de Colombia. La muestra estuvo compuesta por 17 unidades de
analisis. Este estudio, fue de cardcter cualitativo, utiliz6 un enfoque centrado en la
investigacion accion. Los instrumentos utilizados fueron la entrevista a padres de familia,
un diario pedagdgico y un cuestionario tipo encuesta. Posteriormente, se recolectaron los
datos para ser sometidos a un analisis riguroso. De este modo, se llegd a la siguiente
conclusion: la implementacion de una estrategia didactica apoyada en Kahoot y con
elementos de gamificacion, motivé a los estudiantes hacia el aprendizaje del inglés ya

que se capto la atencion, facilitd la comprension y animo6 a participar de las actividades
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asignadas.

Torrijos y Ventura (2021) realizaron una investigacion de tipo cualitativo. Para el
presente estudio, se elabord un cuestionario en escala Likert con 15 enunciados que
permitan evaluar el grado en que las personas se encuentran de acuerdo o desacuerdo en
ciertas afirmaciones, éstas hacen referencia al uso de las herramientas tecnologicas
utilizadas en el proceso de ensefianza aprendizaje enfocadas al ambito ludico en la
UAEM, pidiendo que refieran el tipo de dindmicas y herramientas tecnologicas ludicas
conocen Yy si las utilizan, con esto se pretende evaluar las actitudes y el conocimiento
sobre la tecnologia como herramienta del proceso Ensefianza- aprendizaje aplicandole
como variable importante la gamificacion, especificamente dentro del CU UAEM Valle
de Chalco. La muestra de profesores a los que se les aplico el cuestionario fue a un total
de 18 maestros, que se encuentran activos actualmente en la Licenciatura de Informatica
Administrativa; de los cuales, cabe mencionar que, dos profesores no respondieron el
cuestionario. Se concluy6 que el uso del aplicativo Kahoot representa una oportunidad y
mejora para la innovacion en la educacion.

Salazar (2020) present6 una investigacion de enfoque cualitativo, el cual abordo
el objeto de estudio desde una vision que busca indagar desde lo individual y subjetivo, a
través de la realizacion de observaciones, entrevistas o encuestas a estudiantes y docentes.
La investigacion se enmarco en los fundamentos que corresponde a una investigacion de
tipo descriptiva. La poblacion y muestra estuvo distribuida de la siguiente manera: 1
directivo y 2 docentes que dictan la asignatura de lengua castellana, a quienes se les
realiz6 las entrevistas semiestructuradas, Ademads, se escogié a 3 estudiantes por cada
grupo correspondientes al 6° A, 6° By 6° C que en su totalidad suman 9 discentes del
grado sexto de la basica secundaria del turno mafiana. Se concluy6 que la gamificacion

Kahoot fue sin duda una herramienta innovadora y novedosa tanto para las estudiantes
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como para las docentes, dado a las multiples posibilidades que ofrece para afianzar
conocimientos, para brindar otras formas divertidas de aprender y para ofrecer entornos
de aprendizajes diferentes a los tradicionales.

Salas (2018) realiz6 una investigacion que tuvo como objetivo analizar el aporte
que tiene la aplicacion Kahoot desarrollo del proceso de ensefianza —aprendizaje y
rendimiento académico en las diferentes asignaturas en los estudiantes de Decimo Ao
de Educacion Bésica del Canton Babahoyo. Maestros bien preparados en el uso
inteligente de la Aplicacion Kahoot, prepararan estudiantes competentes, para desarrollar
un mayor potencial en ellos. En este estudio se realiz6 a una poblacion de 1500 personas,
20 docentes y 134 estudiantes de Decimo ano de educacion bésica. La muestra se la
realizo a los estudiantes, siendo de 110. La Investigacion fue de Campo y Documental,
los métodos que se utilizaron fueron los inductivos, deductivo y analitico; la técnica fue
la encuesta que permiti6 recabar informacion relevante, para el analisis e interpretacion
de los resultados, que permitieron la comprobacion de las hipotesis. Se concluyd que el
aplicativo Kahoot incide positivamente en el rendimiento académico de los estudiantes
del décimo afo de educacion bésica de la Unidad Educativa Replica Eugenio Espejo. Por
lo tanto, es pertinente que los docentes se capaciten mediante la guia didactica del
aplicativo Kahoot.
Antecedentes nacionales

Huamén (2021) utiliz6 una metodologia en base de un disefio transeccional
correlacional-causal, donde la unidad de estudio fueron los estudiantes de cuarto grado
“A” del nivel primario de la Instituciéon Educativa “Nueva Juventud” de Santa Rita de
Siguas — Arequipa. Para la recoleccion de datos se aplicd la técnica encuesta y el
instrumento fue el cuestionario, tomando como poblacién a todos los estudiantes de la

institucion y como muestra de estudio se consider6 a los 24 estudiantes de cuarto grado
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“A” de la Institucion Educativa Nueva Juventud. La determinacion de los resultados fue
realizada a través de datos estadisticos donde se analizd la informacidon obtenida para la
obtencion de las conclusiones finales de la investigacion. Se concluyo que las actividades
de aprendizaje propuestas a través de la plataforma Kahoot influyen positivamente en la
motivacion durante el proceso de la evaluacion de los aprendizajes en los estudiantes de
cuarto grado “A” de primaria de la Institucion Educativa Nueva Juventud de Santa Rita
de Siguas, dando asi que se acepta la hipdtesis planteada por el autor.

Cusicuna y Machaca (2019) en la ciudad de Arequipa realizaron una investigacion
de enfoque cuantitativo con disefio cuasi experimental. La investigacion tuvo un grupo
control y un grupo experimental con una poblacién total de 56 estudiantes, nivel
explicativo y el tipo de investigaciéon de campo, en la que se cuenta con una variable
independiente Kahoot para observar su efecto sobre la variable dependiente la
competencia construye interpretaciones historicas; asi mismo se utiliz6 la observacion y
la encuesta como técnicas respectivamente y como instrumentos para la variable
independiente la lista de cotejos y variable dependiente el cuestionario. Se planted la
hipotesis, dado que la herramienta Kahoot es una herramienta que se engloba dentro de
la gamificacion para generar una experiencia de aprendizaje mas motivadora, interactivo
y dindmico, es probable que la aplicacion de la herramienta Kahoot tenga efecto
significativo en el desarrollo de la competencia construye interpretaciones historicas. Se
comprobd la hipdtesis en la investigacion realizada, Kahoot ha tenido un efecto positivo
en el logro de la competencia ya que los estudiantes muestran predisposicion y una actitud
positiva en el desarrollo de las sesiones siendo esta un estimulo para generar un ambiente
adecuado en el aula para lograr los aprendizajes esperados, por tanto, aplicar la
gamificacion en las aulas es una estrategia que debe ser cada vez mas usada en contextos

de aprendizaje. Se concluy6 que el aplicativo Kahoot influyé de manera significativa en
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la poblacién estudiantil, ya que la gran mayoria de estudiantes se encuentran en el nivel
de logro satisfactorio. Por lo tanto, se pudo afirmar que la hipotesis fue comprobada.

Ochoa (2019) elabor6 una investigacion compuesta por 200 estudiantes varones
y mujeres de pregrado de diferentes facultades de una universidad privada de lima. La
metodologia empleada desarrolld el enfoque cuantitativo el alcance descriptivo y el
disefio no experimental transeccional. Los resultados mostraron que los participantes
poseen un alto entusiasmo en usar la tecnologia en su aprendizaje del idioma inglés. Las
pruebas arrojaron, también que el uso del aplicativo Kahoot dentro del curso de inglés
estimuld que los estudiantes obtengan resultados positivos en cuanto a la mejora de
habilidad de escritura. Segln la encuesta tomada a los estudiantes se observo que el uso
del aplicativo en las aulas de educacion superior contribuye a la mejora de la habilidad de
la escritura del idioma inglés. Se concluye que se debe otorgar un mayor énfasis en el
empleo del aplicativo Kahoot en las aulas de educacion superior, ya que impactod de
manera positiva en el aprendizaje de los estudiantes.

Alvarez (2019) presentd una investigacion de enfoque cuantitativo que estuvo
compuesta por una poblacion de 180 estudiantes de pregrado de una universidad privada
de Lima. Ademas, utiliz6 dos cuestionarios: Actitudes hacia el uso de Kahoot y
Motivacion percibida; también, las notas de la evaluacion parcial. Todos los estudiantes
usaban Kahoot al finalizar las sesiones de clase; por ese motivo, la poblacion y muestra
tuvieron la misma cantidad de individuos. Ambos instrumentos se aplicaron a los
estudiantes y los resultados se analizaron en el programa SPSS 24. Los resultados
obtenidos evidencian una relacion positiva significativa entre las variables actitudes hacia
el uso de Kahoot y motivacion. Ademas, se hicieron las siguientes recomendaciones:
realizar estudios similares con otras herramientas gamificadoras y comparar cual de ellas

es la mas efectiva, de tal manera que sea posible medir la herramienta mas adecuada a los
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cursos y de acuerdo a las necesidades de los estudiantes. Por lo tanto, se concluyo que la
herramienta gamificadora Kahoot contribuyd y mejord el aprendizaje de manera
significativa en los estudiantes de pregrado.
Aplicativo Kahoot

En la actualidad, la tecnologia va afiadiendo a la educaciéon nuevos métodos
interactivos que permiten una evaluacion automatica, pero sobre todo de forma ludica.
Este es el caso del aplicativo Kahoot, herramienta online que sirve para realizar juegos de
preguntas y respuestas que ayudan al docente en el proceso ensefianza aprendizaje. Al
respecto, Wang y Lieberoth (2015) manifestaron que “Kahoot es una aplicacion digital
totalmente gratuita, creada para llevar los principios de la gamificacion a las aulas” (p.
45). Para Pintor et al. (2015) el Kahoot es un instrumento de aprendizaje que sirve para
recuperar conocimientos previos, comprobar lo que los estudiantes han aprendido,
evaluar el grado de comprension de una lectura y debatir sobre un tema en concreto (p.
12).
Ventajas e importancia del aplicativo Kahoot

El aplicativo Kahoot fue creada en el afio 2006 por el noruego Wang Alf Inge,
docente en computacion. Kahoot fue el resultado de una investigacion para la Universidad
Noruega de Ciencia y Tecnologia, pero el lanzamiento del aplicativo a la comunidad en
general fue en el afio 2013. Kahoot permite la motivacion en los discentes; ya que el
docente muestra el juego y los estudiantes compiten ganando puntos por cada respuesta
correcta, referente a un tema especifico. Al final de la sesion de clase, se observa el

ranking con la posicion que ocupd cada participante (Wang y Lieberoth, 2015, p. 19).
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Estructura del aplicativo Kahoot

El aplicativo Kahoot esté estructurado de la siguiente manera:

Prueba de conocimientos.

Segin Gonzélez et al. (2013) “las pruebas de conocimientos o de habilidades son
instrumentos para evaluar objetivamente las habilidades adquiridas a través del estudio,
de la practica o del ejercicio, estas prueban sirven para evaluar el nivel de inteligencia
general y especificos” (p. 192). Al respecto, en la prueba de conocimientos encontramos
las siguientes actividades interactivas:

Quiz. Ofrece a los estudiantes varias alternativas de respuesta para elegir.

Verdadero o falso. permite que los estudiantes elijan entre lo verdadero o falso.

Respuesta corta. Permite que los estudiantes escriban una respuesta corta y

correcta.

Control deslizante. Permite que los estudiantes adivinen el nimero en el control

deslizante.

Puzzle. Pide a los estudiantes que pongan las respuestas en el orden correcto.

Quiz + audio. Permite a los estudiantes elegir una respuesta correcta al momento

de escuchar un audio.

Recopilar opiniones.

Para Arias (2006), 1a recopilacion de opiniones “son las distintas formas o maneras
de obtener la informacién” (p. 53). Al respecto, en la recopilacion de opiniones
encontramos las siguientes actividades interactivas:

Encuesta. Permite que los estudiantes elijan hasta 6 opciones.

Coloca el pin. Permite a los estudiantes colocar los pines en una imagen.

Nube de palabras. permite recopilar respuestas cortas de forma libre.

Pregunta abierta. Pide a los estudiantes que escriban una respuesta larga de forma
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libre.

Lluvia de ideas. Permite recopilar, agrupar, discutir y elegir ideas.

1.3  Objetivos
Objetivo general

Describir el uso de Kahoot en los estudiantes de 3° de secundaria de la institucion
educativa Alfredo Rebaza Acosta, Los Olivos — 2023
Objetivos especificos

Describir el desarrollo de la prueba de conocimientos en los estudiantes de 3° de
secundaria de la institucion educativa Alfredo Rebaza Acosta, Los Olivos — 2023

Describir el desarrollo de la recopilacion de opiniones en los estudiantes de 3° de
secundaria de la institucion educativa Alfredo Rebaza Acosta, Los Olivos — 2023
1.4  Justificacion

Desde el punto de vista teodrico, el presente trabajo académico se justifica porque
se espera que contribuya a la investigacion de la gamificacion, especialmente en todo lo
relacionado al aplicativo Kahoot, ya que permite que los estudiantes aprendan de una
manera lidica para que de esa manera el aprendizaje no sea visto como algo tedioso.

Desde el punto de vista practico, los beneficiarios seran los estudiantes y maestros
de la institucion educativa Alfredo Rebaza Acosta del distrito de Los Olivos, Lima - Peru.
La aplicacion Kahoot permitira a los docentes poner en practica la gamificacion en sus
actividades. De esta manera, el estudiante aprendera de una manera divertida.

Desde el punto de vista metodologico, se justifica porque se realizara y aplicara
un cuestionario elaborado teniendo en cuenta las dimensiones de la variable a investigar.
Para el analisis de datos se inici6 con el programa Excel, luego se utiliz6 el software

estadistico SPSS en su version 25.
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1.5 Impactos esperados del trabajo académico

Esta investigacion pretende lograr, de manera real y concreta, el correcto uso del
aplicativo Kahoot en el quehacer diario de la comunidad educativa de la institucion
publica Alfredo Rebaza Acosta. De esta manera, los estudiantes aprenderan de una forma
ludica gracias al aporte de la tecnologia. Al respecto, Lee et al. (2013) manifestaron que
“la gamificacion puede ser una estrategia de gran alcance que promueva la educacion
entre las personas y un cambio de comportamiento” (p. 15). En este sentido, la
gamificacion impulsa la capacidad de los discentes de relacionarse y expresarse con sus
pares, ya que en la institucion educativa donde se realiz6 la investigacion, dos estudiantes
usan una sola computadora. Ademas, el aplicativo Kahoot permite que las actividades
sean mas proactivas y dinamicas. Por tal motivo, las nuevas tecnologias logran que los
estudiantes se mantengan mds atentos; de esa manera, comprenden lo que el docente
desea transmitirles en sus clases diarias.

Asimismo, en la presente investigacion se elabord un manual que mostrd el
correcto uso del aplicativo Kahoot. Por tal motivo, la comunidad educativa se vera
beneficiada del aporte de la tecnologia a la educacion. En este sentido, para Jaber et al.
(2016) el Kahoot “integra el juego como elemento importante para la actividad docente
en el aula, haciendo que el alumno aprenda, pero teniendo la conciencia de que lo esta
haciendo desde una perspectiva ludica” (p. 225). Por lo tanto, el uso del presente manual
permitird el manejo amigable del aplicativo, esto posibilitard que los docentes se
familiaricen con el Kahoot, ya que es una herramienta provechosa para sus sesiones
diarias y asi podran alcanzar los logros de aprendizaje deseados en sus estudiantes. En
comparacion con otros trabajos de investigacion, el presente estudio no solo propone la
recreacion durante el aprendizaje, sino que permite que los docentes tengan un manejo

adecuado de esta aplicativo, brindandoles la seguridad y confianza necesaria al momento
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de programar y ejecutar sus sesiones de aprendizaje.

Finalmente, el presente trabajo académico intenta, por una parte, concientizar a
los docentes sobre la importancia del aplicativo Kahoot, ya que permite obtener sesiones
de clase mucho mas entretenidas y ludicas, favoreciendo la retroalimentacion que es muy
necesaria en el proceso ensefianza aprendizaje. Por otra parte, busca que los 150
estudiantes del 3° afio de educacion secundaria de la institucion educativa Alfredo Rebaza
Acosta ubicada en el distrito de Los Olivos, se sientan motivados en su aprendizaje, el
cual no se limitard a lo memoristico, sino también desarrollara capacidades como
atencidn, concentracion, retencion, agilidad mental, competitividad y el trabajo en
equipo. En conclusion, el impacto directo de la presente investigacion es crear una cultura
gamificadora que aporte en nuestra sociedad, especialmente en el campo educativo, ya
que de esa manera se lograra contribuir en la educacidon de nuestro pais y se logrard un

cambio de lo tradicional a lo innovador.
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1. METODOLOGIA

Enfoque

El presente trabajo académico presenta el enfoque cuantitativo. Se aplicé un
instrumento a los estudiantes. Luego, se recolectdé informacion para ser medida y
analizada estadisticamente. Al respecto, Hernandez et al. (2014) manifestaron que este
tipo de investigacion se caracteriza porque “refleja la necesidad de medir y estimar
magnitudes de los fendmenos o problemas de investigacion; ademas, el investigador
plantea un problema de estudio delimitado y concreto sobre el fenomeno. Sus preguntas
de investigacion versan sobre cuestiones especificas” (p. 10).
Tipo

El trabajo académico es de tipo basico, ya que incrementd el conocimiento
cientifico en el 4rea educativa. Al respecto, Escudero y Cortez (2017) indicaron que a este
tipo de estudio “también se la conoce como investigacion pura o tedrica. Este tipo de
investigacion se caracteriza porque se enmarca Unicamente en los fundamentos teoricos,
sin tomar en cuenta los fines practicos” (p. 19).
Diseiio

El disefio utilizado en el presente estudio fue el no experimental. Gracias a la
aplicacion del cuestionario, se recopilaron datos en el entorno natural de los estudiantes
del tercer afio. Para Hernandez et al. (2014) este tipo de investigacion “consiste en
estudios que se realizan sin la manipulacion deliberada de variables y en los que solo se
observan los fendmenos en su ambiente natural para después analizarlos” (p. 14).
Nivel

La presente investigacion es de nivel descriptivo. Se describi6 detalladamente el
uso del aplicativo Kahoot en los estudiantes del tercer afio de la I.E. publica Alfredo

Rebaza Acosta. Para Guevara et al. (2020) “el objetivo de la investigacion descriptiva
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consiste en llegar a conocer las situaciones, costumbres y actitudes predominantes a través
de la descripcion exacta de las actividades, objetos, procesos y personas” (p. 171).
Poblacion y muestra
Poblacion

La poblacion estd conformada por 150 estudiantes pertenecientes al 3° afio de las
secciones A, B, C, D y E. Al respecto, Carrasco (2010) indico que la poblacion es “el
conjunto de todos los elementos (unidades de andlisis) que pertenecen al &mbito espacial
donde se desarrolla el trabajo de investigacion” (p. 237).
Muestra

Para que la investigacion sea mas exhaustiva, la poblacion y la muestra tendran la
misma cantidad de unidades de anélisis. Para Hernandez et al. (2014) “la muestra es un
subgrupo de la poblacion de interés sobre el cual se recolectan datos, y que tiene que
definirse o delimitarse de antemano con precision, éste debera ser representativo de dicha

poblacion” (p. 173).

Tabla 1

Distribucion de los estudiantes del tercer anio de la I.E. Alfredo Rebaza Acosta

Nuamero Grado y seccion Cantidad
1 3°A 30
2 3°B 30
3 3°C 29
4 3*D 30
5 3°E 31

Total 150




Variable y operacionalizacion de la variable

Tabla 2

Operacionalizacion de la variable
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Variable Definicion conceptual  Definicion operacional Dimensiones Indicadores tems Escala tipo
Likert
Quiz 1-2
Verdadero o falso 3-4
“Kahoot es una El instrumento aplicado a Prueba de Respuesta corta 5-6 Siempre (5)
aplicacion digital los estudiantes del 3° afio conocimientos Control deslizante 7-8
totalmente gratuita, de la L.E. Alfredo Rezaba Puzzle 9-10 Casi siempre (4)
Aplicativo creada para llevar los Acosta es un cuestionario Quiz + audio 11-12
Kahoot  principios de la tipo Likert de 22 items que A veces (3)
gamificacion a las esta organizado en dos
aulas” (Wang y dimensiones: prueba de Encuesta 13-14 Casi nunca (2)
Lieberoth, 2015, p. 45). conocimientos y recopilar Recopilar Coloca el pin 15-16
opiniones. opiniones Nube de palabras 17-18 Nunca (1)
Pregunta abierta 19-20
Lluvia de ideas 21-22
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Instrumento

El instrumento utilizado fue un cuestionario con escala tipo Likert que estuvo
organizado en dos dimensiones: prueba de conocimientos y recopilar opiniones. Ademas,
estaba constituido por 22 items o reactivos. Al respecto, Hurtado (2000) indicé que el
“instrumento de recoleccion de datos implica determinar por cuales medios o
procedimientos el investigador obtendrd la informacidon necesaria para alcanzar los
objetivos de la investigacion” (p. 164).
Procedimiento estadistico

En la presente investigacion se realizaron los siguientes procedimientos: se
elabord un cuestionario organizado en dos dimensiones; la primera fue la prueba de
conocimientos, mientras que la segunda fue recopilar opiniones. Ademas, el cuestionario
esta constituido por 22 items. Se aplico el instrumento a los 150 estudiantes del 3° de
secundaria de las secciones A, B, C, D y E. El tiempo de duracion de la aplicacion fue de
60 minutos. El instrumento presenta una escala tipo Likert que contiene las siguientes
categorias y valores: Siempre (5), Casi Siempre (4), A veces (3), Casi nunca (2), Nunca
(1). Con la informacién obtenida se realizd el andlisis estadistico. El estudio los de datos
se inicid con el programa Excel de Microsoft. Posteriormente, se utilizo el software
estadistico SPSS en su version 25 para la obtencion de resultados y la construccion de

graficos y tablas.
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III. RESULTADOS
3.1 Descripcion de los resultados
Tabla 3

Variable: uso del aplicativo Kahoot

Variable Nivel Frecuencia Porcentaje Acumulado
Siempre 2072 62% 2072
Casi siempre 1042 32% 3114
Aplicativo A veces 150 5% 3264
Kahoot
Casi nunca 21 0.6% 3285
Nunca 15 0.4% 3300
Total 3300 100%
Figura 1

Uso del aplicativo Kahoot

Uso del aplicativo Kahoot
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Con respecto a la variable uso del aplicativo Kahoot, se observa en la tabla 3 y en la figura
1 que el 62% de estudiantes eligid la opcion siempre y 32% eligid la opcion casi siempre.
Por otro lado, solo el 0.4% de estudiantes eligi6 la opcion nunca y 0.6% eligio la opcion

casi nunca.



Tabla 4

Dimension 1: prueba de conocimientos
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D1: Prueba de conocimientos

1. Kahoot quiz me permite elegir
entre varias alternativas

2. Kahoot quiz me permite poner a

prueba mis conocimientos

3. Kahoot verdadero o falso me

ayuda a diferenciar la informacion

verdadera de la falsa

4. Kahoot verdadero o falso me

permite elegir solo una respuesta

correcta

5. Kahoot respuesta corta me ayuda

a captar la idea central de un tema

6. Kahoot respuesta corta me

permite resumir la informacion de la

clase

7. Kahoot control deslizante me

permite elegir el numero correcto.

8. Kahoot control deslizante me

permite elegir una cantidad exacta

9. El Kahoot Puzzle me ayuda a

ordenar rapidamente cada item o

respuesta.

10. Kahoot Puzzle me permite

ordenar respetando la secuencia

correcta

11. Kahoot quiz + audio me permite

seleccionar una opcion correcta al

momento de escuchar un audio.

12. Kahoot quiz + audio pone a

prueba mi capacidad auditiva y mi

memoria.

Casi Casi

Siempre Siempre Aveces nunca Nunca

fi % fi % i % fi % fi %
113 75% 28 19% 8 5% 0 0% 1 1%
120 80% 27 18% 2 1% 1 1% 0 0%
107 72% 38 25% 3 2% 2 1% 0 0%
97 65% 47 31% 6 4% 0 0% 0 0%
8 59% 54 36% 7 5% 0 0% 0 0%
88 58% 48 32% 12 8% 1 1% 1 1%
88 58% 55 37% 7 5% 0 0% 0 0%
86 57% 54 36% 10 7% 0 0% 0 0%
97 65% 49 32% 4 3% 0 0% 0 0%
100 66% 43 29% 7 5% 0 0% 0 0%
89 60% 56 37% 1 1% 2 1% 2 1%
97 65% 45 30% 4 3% 2 1% 2 1%
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Figura 2

Dimension 1: prueba de conocimientos

D1: Prueba de conocimientos
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Con respecto a la dimension prueba de conocimientos, se observa en la tabla 4 y en la
figura 2 que el 65% de estudiantes eligi6 la opcion siempre. Por otro lado, solo el 0.24%

eligio la opcion nunca.



Tabla 5

Dimension 2: recopilar opiniones
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13.

14,

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

D2: Recopilar opiniones

Kahoot encuesta me permite
elegir hasta seis opciones

En Kahoot encuesta no hay
respuestas correctas o
incorrectas.

Kahoot colocar el pin me
permite colocar pines sobre una
imagen

Kahoot colocar el pin me
permite describir caracteristicas
de una imagen

Kahoot nube de palabras me

permite recopilar respuestas de
forma libre.

Kahoot nube de palabras me
ayuda a conocer la eleccion de
un grupo de personas

Kahoot pregunta abierta me
permite conocer una respuesta
larga de forma libre.

Kahoot  pregunta  abierta
permite que los participantes
compartan sus pensamientos
con total libertad

Kahoot lluvia de ideas permite
que los equipos recopilen,
discutan y voten por sus ideas.
Kahoot lluvia de ideas mejora el
trabajo en equipo y estimula la

cohesion grupal.

Casi Casi

Siempre  Siempre Aveces nunca Nunca

fi % fi % i % fi % fi %
70 47% 59 39% 15 10% 4 3% 2 1%
68 46% 56 37% 14 9% 6 4% 6 4%
82 54% 52 35% 14 9% 1 1% 1 1%
82 54% 57 38% 10 7% 0 0% 1 1%
90 60% 49 33% 9 6% 2 1% 0 0%
97 65% 45 30% 8 5% 0 0% 0 0%
9% 64% 53 35% 1 1% 0 0% 0 0%
107 71% 42 28% 1 1% 0 0% 0 0%
100 67% 44 29% 5 3% 0 0% 1 1%
107 72% 41 27% 2 1% 0 0% 0 0%




27

Figura 3
Dimension 2: Recopilar opiniones
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Con respecto a la dimension recopilar opiniones, se observa en la tabla 5 y en la figura 3
que el 60% de estudiantes eligid la opcion siempre. Por otro lado, solo el 0.67% de

estudiantes eligio la opcion nunca.
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Discusion

Respecto a la variable uso del kahoot, se corrobor6 que la aplicacion favorece el
aprendizaje, ya que los resultados estadisticos fueron los siguientes: 62% de estudiantes
eligieron la opcion siempre y un 32% eligio la opcion casi siempre; es decir, el 94% de
individuos se sintié motivado en su aprendizaje al momento de hacer uso de la app. Dicho
resultado se explica a partir de la conclusion de la investigacion realizada por Lozano
(2022) quien afirmo6 que la implementacién de una estrategia didactica apoyada en el
aplicativo Kahoot motivo a sus estudiantes hacia el aprendizaje, ya que se captd su
atencion, facilitd su comprension y los animé a participar de las actividades asignadas.

Respecto a la dimension prueba de conocimientos, se corroboro que el aplicativo
favorece la motivacion en los estudiantes, ya que los resultados estadisticos fueron los
siguientes: 65% de estudiantes eligieron la opcion siempre y un 30% eligio la opcion casi
siempre; es decir, el 95% de individuos se sintié motivado al hacer uso de la dimension
prueba de conocimientos. Dicho resultado se explica a partir de la conclusion de la
investigacion realizada por Huaman (2021) quien afirmé que las actividades de
aprendizaje propuestas a través del aplicativo Kahoot influyeron positivamente en los
estudiantes durante el proceso de evaluacion de los aprendizajes.

Respecto a la dimension recopilar opiniones, se corrobord que el aplicativo
favorece la motivacion en los estudiantes, ya que los resultados estadisticos fueron los
siguientes: 60% de estudiantes eligieron la opcion siempre y un 33% eligio la opcidn casi
siempre; es decir, el 93% de individuos se sintié motivado al hacer uso de la dimension
recopilar opiniones. Dicho resultado se explica a partir de la conclusion de la
investigacion realizada por Cusicuna y Machaca (2019) quienes afirmaron que el
aplicativo Kahoot influyd de manera significativa en la poblacion estudiantil, ya que la

gran mayoria de estudiantes se encuentran en el nivel de logro satisfactorio.
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IV. CONCLUSIONES

4.1 El uso del Kahoot en los estudiantes de 3° de secundaria de la institucion educativa
Alfredo Rebaza Acosta favorece la motivacion estudiantil, ya que los resultados
estadisticos indicaron que un 62% de estudiantes eligieron la opcion siempre y un 32%
eligieron la opcidn casi siempre. Por otro lado, solo un 0.6% eligi6 la opcidn casi nunca
y un 0.4% de estudiantes eligi6 la opcion nunca.

4.2 La prueba de conocimientos en los estudiantes de 3° de secundaria de la institucion
educativa Alfredo Rebaza Acosta favorece la motivacion estudiantil, ya que los resultados
estadisticos indicaron que un 65% de estudiantes eligieron la opcion siempre y un 30%
eligio la opcidn casi siempre. Por otro lado, solo un 0.4% eligio la opcidn casi nunca y un
0.24% de estudiantes eligio la opcion nunca.

4.3 La recopilacion de opiniones en los estudiantes de 3° de secundaria de la institucion
educativa Alfredo Rebaza Acosta favorece la motivacion estudiantil, ya que los resultados
estadisticos indicaron que un 60% de estudiantes eligieron la opcion siempre y un 33%
eligio la opcion casi siempre. Por otro lado, solo un 1% eligio la opcion casi nunca y un

0.67% de estudiantes eligi6 la opcioén nunca.
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V. RECOMENDACIONES

5.1 Los resultados estadisticos de esta investigacion evidencian que el uso del Kahoot
favorece la motivacion de los estudiantes, se recomienda a la comunidad educativa de la
I.LE. Alfredo Rebaza Acosta (Los Olivos) tener en cuenta los intereses y necesidades de
sus estudiantes y que se fomente y masifique el uso de este aplicativo.

5.2 Teniendo en cuenta los resultados de la presente investigacion, se evidencia que el
aplicativo Kahoot con su dimension Prueba de conocimientos favorecen la motivacion de
los estudiantes. Por lo tanto, se recomienda a la comunidad educativa que los docentes se
capaciten y actualicen en el uso de este aplicativo con la finalidad de lograr mejores
capacidades en sus estudiantes.

5.3 Los resultados de la presente investigacion evidencian que el aplicativo Kahoot y su
dimension Recopilar opiniones favorecen la motivacion de los estudiantes. Por lo tanto,
se recomienda que la institucion educativa incluya en sus planificaciones y experiencias

de aprendizaje el uso del aplicativo Kahoot.
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Anexo A. Matriz de consistencia
Uso del Kahoot en los estudiantes de 3° de secundaria de la I.LE. Alfredo Rebaza Acosta, Los Olivos - 2023

VII. ANEXOS
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Problemas

Objetivos

Variable y dimensiones

Diseiio metodologico

Poblacion y muestra

Problema general:

(Como es el uso de Kahoot
en los estudiantes de 3° de
secundaria de la institucion
educativa Alfredo Rebaza
Acosta, Los Olivos - 2023?

Objetivo general:

Describir el uso de Kahoot en
los estudiantes de 3° de
secundaria de la institucion
educativa Alfredo Rebaza
Acosta, Los Olivos — 2023

Problemas especificos:

(Como se desarrolla la
prueba de conocimientos en
los estudiantes de 3° de
secundaria de la institucion
educativa Alfredo Rebaza
Acosta, Los Olivos - 2023?

(Como se desarrolla la
recopilacion de opiniones en
los estudiantes de 3° de
secundaria de la institucion
educativa Alfredo Rebaza
Acosta, Los Olivos - 2023?

Objetivos especificos:

Describir el desarrollo de la
prueba de conocimientos en
los estudiantes de 3° de
secundaria de la institucion
educativa Alfredo Rebaza
Acosta, Los Olivos — 2023

Describir el desarrollo de la
recopilacion de opiniones en
los estudiantes de 3° de
secundaria de la institucion
educativa Alfredo Rebaza
Acosta, Los Olivos — 2023

Aplicativo Kahoot
- DI1: Pruebade
conocimientos

- D2: Recopilar
opiniones

Enfoque:
Cuantitativo

Tipo de investigacion:
Bésica

Diseiio de investigacion:
No experimental

Nivel:
Descriptivo

Instrumento:
Cuestionario

150 estudiantes
pertenecientes al 3°
afio de educacion
secundaria de la LLE.
Alfredo Rebaza
Acosta del distrito de
Los Olivos, Lima —
Peru.
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Cuestionario para el uso del Kahoot

36

Estimado estudiante, se le solicita que responda el presente cuestionario que servira de

sustento para una investigacion. La informacion que brinde sera de caracter confidencial,

por lo tanto, se solicita que sea sincero (a) con sus respuestas. Finalmente, no es necesario

que escriba su nombre.

Instrucciones: sefiale con una X lo que usted crea conveniente, segun corresponda al

valor y su categoria.

Valor

5 4

3

2

Categoria

Siempre Casi siempre

A veces

Casi nunca

Nunca

N.°

items

Variable: Kahoot

Siempre

Casi A
siempre | veces

Casi

nunca

Nunca

Prueba de conocimientos

Dimensiones

Kahoot quiz me permite elegir
entre varias alternativas

Kahoot quiz me permite poner a
prueba mis conocimientos

Kahoot verdadero o falso me ayuda
a diferenciar la  informacidon
verdadera de la falsa

Kahoot verdadero o falso me
permite elegir solo una respuesta
correcta

Kahoot respuesta corta me ayuda a
captar la idea central de un tema

Kahoot respuesta corta me permite
resumir la informacion de la clase

Kahoot control deslizante me
permite elegir el numero correcto.

Kahoot control deslizante me
permite elegir una cantidad exacta

El Kahoot Puzzle me ayuda a
ordenar rapidamente cada item o
respuesta.

10

Kahoot Puzzle me permite ordenar
respetando la secuencia correcta

11

Kahoot quiz + audio me permite
seleccionar una opcién correcta al
momento de escuchar un audio.

12

Kahoot quiz + audio pone a prueba
mi capacidad auditiva y mi
memoria.

Recopilar opiniones

13

Kahoot encuesta me permite elegir
hasta seis opciones

14

En Kahoot encuesta no hay
respuestas correctas o incorrectas.

15

Kahoot colocar el pin me permite
colocar pines sobre una imagen

16

Kahoot colocar el pin me permite
describir caracteristicas de una
imagen
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17

Kahoot nube de palabras me
permite recopilar respuestas de
forma libre.

18

Kahoot nube de palabras me ayuda
a conocer la eleccion de un grupo de
personas

19

Kahoot pregunta abierta me permite
conocer una respuesta larga de
forma libre.

20

Kahoot pregunta abierta permite
que los participantes compartan sus
pensamientos con total libertad

21

Kahoot lluvia de ideas permite que
los equipos recopilen, discutan y
voten por sus ideas.

22

Kahoot lluvia de ideas mejora el
trabajo en equipo y estimula la
cohesién grupal.

Anexo C. Ficha técnica del instrumento

Aspectos complementarios

Detalles

Autor

Lic. César Augusto Barbaran Veronica

Objetivo Describir el uso de Kahoot en los
estudiantes de 3° de secundaria de la
institucion educativa Alfredo Rebaza
Acosta, Los Olivos — 2023

Contenido 22 items

Tiempo de duracion 60 minutos

Aulas 3°A,3°B,3°C,3°D, 3°E
Administracion Individual
Dimensiones Numero de dimensiones: 2
D1: Prueba de conocimientos
D2: Recopilar opiniones
Escalas Tipo Likert
Siempre (5)
Casi siempre (4)
A veces (3)

Casi nunca (2)
Nunca (1)




Anexo D. Carta solicitando permiso para realizar la investigacion.

¥ BN
ol e

Universidad Nacional
. Federico Villarreal

FACULTAD DE EDUCACION
"Afo del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la conmemoracién de las heroicas
batallas de Junin y Ayacucho"

3
i

Lima, 17 de junio de 2024
Carta P. 01-2024-OGGE-FE-UNFV

Sra.
Gabriela Gutiérrez Chumpitaz
Directora

De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a Barbardn Veronica, César Augusto;
identificado con DNI N° 10763039 y con cédigo de matricula N° 2019017548; de la
especialidad de Informatica educativa y nuevas tecnologias quien, en el marco de su
trabajo de investigacidén conducente a la obtencion del titulo profesional de Licenciado
en Educacion (segunda especialidad), se encuentra desarrollando la investigaciéon
titulada: Uso del kahoot en los estudiantes de 3° de secundaria de la I.E. Alfredo
Rebaza Acosta, Los Olivos — 2023, cuyo contexto situacional es la institucion que Usted
dirige. Por ello, solicito otorgue el permiso al egresado Barbaran Veronica, César
Augusto, a fin de que pueda obtener la informacidn necesaria que permita concretar
su trabajo de investigacién. El egresado asume el compromiso de alcanzar a su
despacho los resultados de este estudio, luego de haber finalizado el mismo con el
acompafiamiento de su asesor.

Agradeciendo la atencion al presente, hago propicia la oportunidad para expresarle los
sentimientos de mi mayor consideracién.

Atentamente,

D 0E Epde N Jefe
Oficina de Grados y Gestion de Egresado



Anexo E. Certificado de validez de contenido del instrumento

FICHA D€ EVALUACKIN POR CRITERYD DE JVECES
Titulo: USO DEL KAHOOT EN LOS ESTUDIANTES DE 3* D€ SECUNDARIA DE LA LE. ALFREDO REBAZA ACQSTA, LOS

ouvos-2023

|. DATOS GENERALES

1.1 Docente experto: ﬂzﬂﬂ,@o ;ﬂf’l‘llzﬂ 7&?&/1_

12, Cargoe Institutién donde 1abord: o D D CZAT XL . mm LA CSS,

11, ASPECTOS DE VALIDACION
Defcients Regular Buena Muy Buena Excelente
(0-20} {21-40) {42.60) (61-80) (21-100)

s | 1o| 15] 20| 25| 30| 35| 40| 45| so| ss| co| es| 70| 75| 60| 85| 90| 95| 100

E=td formulado /

Claridad can lenguaje \ /|
aproplado /
Estd expresado Y

en

observables Y
Estd acorde 8 /
lot

A lidadd la
tebricos
actuales /.
Existe ura
Organizaziéa Qrganzacion
Kghka
Comprende los
Suficiencia aspeclos en
cantidady
calidag
Adecuado para
Intencionalidad | valorar
sipectos de
estucio 2
Bazadas en L/
aspectas
Conshitenda todricos
dentificas del
tema de estudio
Entre varisbles,
Ceherentia dimensicnes e

Indicadores /
Genera rmgvas /
pautisenia V
o . gaciény

construccién de
teorfas

=

R e R

<

AN

1. OPINION DE APLICABILIDAD:

/46&%72/32.:-' SRR 2 ..17!/%‘5‘71'6%0"0;0

v, PROMEDIO DE VALORATION: Exeol T [7J-/()O>

FIAMA DEEXPEATO INFORMANTE
Ndmero Celular: ... A A . &S 58 A VPRI
Ll oA 019917,




FICHA DE EVALUACKIN POR CRITERKD DE JVECES
Titulo: USO DIL KAKROOT EN LOS ESTUDIANTES DE 3* DE SECUNDARIA DE LA LE, ALFREDO REBAZA ACQSTA, LOS

Ouvos - 2023

‘(-Ul's A “)&rfo

" Dmmmtﬂ C?/m:ui}fg Chueo

1.1 Docente

vess

1.2. Cargo & Institucion deede laboea: Docemty,

11, ASPECTOS DE VALIDACION

Defgciente Regular
(0-20} {21-40)

Buena Muy Buena
{31-60) (61-80)

Excelente
(81-100)

S| 10| 15| 20| 25| 30 35

40

45| s0| 55| 60| &S| 70| 75| B0

85

95

Estd formulado
Claridad con lengusje
aproplado

Es1d expresacdo
Ovjetvidad en conductas
observables

Estd acorde &
los

Actualidad plantearnientos.
tebricos
actuales

Existe ura
Organizacién organizacion
Wgia

Comprence los
Suficiencia aspectos en
antidady
calidac

Adeouado para
intencionalidad | valorar
Bspecios de
estudio

Basadosen
aspectas
Consistenda todricos
centficos del
tema de estudio

SN

Entre variables,

Coherendia dimensiones e
indicadores

Ganera nuevas

pavtisena

C ) < i “ 1én Yy

construccidn de
teorias

4
N R

1. OPINION DE APLICABILIDAD:

. -/
ﬂcap bl _pars I) ILLDN fi‘é;u.m
r

. PROMEDIO DE VALDRACION:

Excelwnte (g1~ (00)

...2..‘_ d-_O_.a_dlllﬂ_z.;;.

-

FIRMA DEL EXPERTD INFORMANTE

43744433

40
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FICHA DE EVALUACION POR CRITERID DE RIECES

Titulo: USO DEL KAHODOT EN LOS ESTUDMAMTES DE §° DE SECLINDARLA DE L LE, ALFREDO RERALR ACOSTA, LOS

OIS - 2028

I. DATOS GENERALEE

1.1. Docente experto: L‘Cé??_:t' b T:_L t‘[‘q‘(‘ :‘J_C-I EL
1. Earge o instiucén dond labora: E_}ﬁ cewln (Jies

11, ASPECTIOS BE VALIDRLIGN

Defciente Regular Buena Murg Buena Excelente
[o-20] {2180} {41-60] [&1-8a) |&1-204)
5| 14| 15| 0| 35| 33| 35| 40| as| sa) 55| 60| ES| FO| VS| 20| 85 35| 10a

Claridad

7

/]

Esté farmulada

on kenguaje
AProgiaca

Qbjethiclid

Esth #nprécido
&N rondugtis
abisfakbied

ACTdEsdad

Estd acorde a
las
planteamientos
tedricos
attuales

SIS TS |8
=

Organlzaddn

Esiste und [
AfEANICAIGN
Kgiza

Sefigiencia

‘Comprence os
aspectos en
canrtidady
calidad

Irtencionalidad

Adecuada para
walorar

Eipactod de
estudie

Caonsiktencla

Batados en
apactos
todricos
clanificas dal
terma de estudio

Coherercia

Entre vamables,
dimensiones e
indlicackares

Canveniencia

GENRrE s
pautes en la
Irwesllgacicn y
cormstnaciin de
teorias

< ASLE S IS S (S

. OFINICH DE APLICABILIDAD: H(:Ifﬁ?rtq 8 I_E :J]jfl@ﬁ l"ﬂ‘ IN Lrﬂh(:; L

e £y L (81 o)

% ene O it ] 20
e M,

Nuirsera Celular: CJ’?JCH?.’D@ f-f A OEL TG hoanyane

CHI: ,,:J.E)ﬁ:.ﬁﬁ.ﬂ:m
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Anexo F. Base de datos

opiniones

D2: Recopilar

Variable: uso del aplicativo kahoot
Pl P2 P3 P4 PS P& PT P2 PS P10 P11 P12 P13 P14 P15 Ple P17 P18 P15 P20 P21 P22

s S R o T B o TR o T o R R o T T o T o T o R Uy RO o TR ¥ o TR R Wy IR W o TR~ R o Ry B R ¥ o TR o IR S ¥ o T ¥ o TR~ o o RO o ¥ TR o RO o RO o TR ¥ T o TR S SR ¥ B o ¥ o T ¥ TR T B R ¥ o TR o TR ¥ R ¥ B ¥ o TR of
4 L T T T R T R T T T R T I T R S T T T T T ST I T T T T R T T Ty S T R T BTy R T R T T R T T R T T R R ST I ST T T R T R T R
i [T T T T T T R T T T R T I S T R T T I S ST I T I T T R T T R L o T R o T R T I S o TR B T T T B o R S R ST R Vo R T o R ST R S I T R SR
[T T T T R T R T T T BT T R T R R ST T ST R T T R T T R - ST R ST T T~ S S S ST T I T T A R S T I S T T R R S R T SR SR
t L I T T R SR T I T T T R T I S R~ S T T I T TR ST I ST I T T R T T R S T R O R O S R T T B T T T o B o R S T R T R R ¥y R T o R T T R T R T R T T, |
m L U T T o N N T I ¥ R T o TR ¥ o T o I o I N T T T T T ¥ o TR ¥ o T, R R o B ¥ o T T o TR T o TR ¥ RO, R R N ¥ o TR S Ty BT o TRy T S S S S T B S T S S T R T R )
- [T T Ty R T T T R Ty T T BTy T R T R T T T R T I T T R T T~ T T R T T I SR~ S T T R T BT R T T R T T R - SR Ty R S S ST R T T R T T R T R T BT, |
m [T T T T T T I T T T BT I T R T R T R T T T T T R T T T T R T T R T R ST T R Y T T R T T R T T R T R S T I T R T R S ST R T T T A
[T T Ty Ty I T T Ry T T ¥ I T T ST R T T Ty R T TR T o T I STy R T T R T T Ty T T T Ty B ¥ e R Ty T R ¥y T T R T T T R T R T R R ST R T R T e R T T R ST R T R T T, |
L T Ty T T I T T - T ¥ I T R ¥ ST T T T ST T Ty I e T T T R ¥y T o ¥ Ty R T T R T R Ty R T T R T TR B T T R T R S S ST I T T R SR S R S T R T R
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Anexo G. Manual de uso del aplicativo Kahoot para docentes

1. Escriba la palabra Kahoot en el buscador de Google. A continuacién, presione la
tecla enter.

oogie

kahoot

=

~s

Chrome Web ..

o k! +

Siagie Kahoot Afiadir atajo

2. Seleccione la segunda opcién.

Google kahoot x 4 @ Q
[ Noticias ~ § Mas Herramientas
https://kahoot it + Kahoot!
Kahoot! >
Kahoot! Aplicacion
Join a game of kahoot here. Kahoot! Is a free game-based leaming platform that makes it fun to
leam — any subject, in any language, on any device. ... A189% e gusts este videojuego :
Vis a pagina S R G o
Usuarios de Google

hitps-//kahoot.com + Traducir esta pagina Kahoot! s una plataforma gratuita que permite 12
creacion de cuestionanos de evaluacion. Es una
nerramienta por 12 que el Profesor crea CoNCursos en

Kahoot! | Learning games | Make learning awesome!
Kahoot! is a game-based learning platform that brings engagement and fun to
every year at school, at work, and at home. Sign up for freel

How to play Kahoot! - Kahootl app - Ways to play - Explore content

a pagina

el aula para aprender o reforzar el aprendizaje y
donde los alumnos son los concursantes. Wikipedia

Fecha de estreno inicial: setiembre de 2013

Género: Videojuego educative
https://play.google.com » store > apps » details » id=no.... v

Kahoot! - Juega y crea quizzes - Apps en Google Play

Participa en atractivos juegos con pruebas (kahoots) en la escuela, en casay en el trabajo.

jCrea tus propios kahoots y aprende algo nuevo!
C: n: 4.7 - 577.632 votos - Gralis - Android

Licencia: Propietario

de programa: Aplicacion mévil educativa

acion Opiniones

hitps:/Avww.educaciontrespuntocero.com » Recursos ~ Resumen de la calificacion

Paso a paso: cdmo crear un Kahoot! para usar en clase

Te contamos cOmo crear un Kahoot! ﬁara usar en tu clase: sobre Eua\ﬁulsrlema 0 CUISO.

.




46

3. Darle clic a la opcion acceso.

Kahoot! | ESCUELA Profesores Profesores de educacion superior Recursos Noticias  Contactar con Ventas  Explorar contenido  Jugar m

Gamifique el compromiso
en el aula con Kahoot!

Maximice la participacion el préximo afoy ahorre m

Kahoot!+ Max!

iUsa Kahoot! en su saién de clases para:

* jAumenta la motivacion con nuevos personajes y modos de juego!

« Aumente la participat con recursc para usar para
cualquier materia y grado
\ga comentarios instantaneos de los esti:dites de la

del aprendizaje de 4 Uiase con informesy

ntar la creatividasiy' i trabajo en equipo para convertir a los
alumnos en lide:

e |

4. Registrarse con su correo. Luego, elegir una contrasefia. Darle clic a iniciar
sesion

Iniciar sesién

Nombre de usuario o email

—
—

Contrasena

iOlvidaste tu contrasena? Restablece tu

contrasena
o
~ .
I L Continuar con Google l
= Continuar con Microsoft I

5. A continuacion, darle clic al icono de Kahoot.

Kﬂh‘mﬂ jActualiza tu kit de herramientas de ensefianza con Kahoot!+

&5 de lecciones interactivas que le dan a cada estudiante una

x Kahoot!+ Premier Kahoot!+ Max
for teache for teachers for teachers

Este plan es mejor para Este plan es mejor para
@
@

Eliminar las barreras para el apren
da
ara ol futu @
Evaluar el progr @

nidode tuleccion @

Fomentar Iz cultura del Ul @




6. Darle clic al icono crear.
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#
o]

>

e
Q

I
Give your students the ulti ified learning i Kahoot!s Max, now only $9.99/month. Save over 203 m

Biblioteca  aill Informes  A8R Grupos @} Marketplace

Kahoot! @ Inicic @ Descubre

The gamified learning e
experience every student wants! > 4 |

Pases de

Tde1 disponibles

Sesiones del curse  Cursos

[ oyt e

plan. Actualizar

Crea tu primer curso y asignal {az un seguirmiento del

v edita el contenido

Mis intereses Anadi intereses
studiantes.

B perfil verificado

iConvigriete en creador verificado!
Pon ala venta tus recursos
educativos y (nete a una
comunidad glabal.

Novedades

Aumenta s participacion con ls suscripcion sl contenido premium de Kahootls
ccessPass, ahors disponible en espafiol

ora los estudiantes b

anchablantes de todas las edades

mr‘lj(!e!tploce LE ‘i -
ma . ==

E Te presentamos Kshooll- AccessPass: mejora ol aprendizaje y la participacion con
un pase de acceso a contenidos prémium

Nos complace presentar el nueve Kahoots ACCessPass, U AUEVo servicia de.

g i sccesble qus nunca: Kahootl ahora et disponiblo on 1 diomas, inculdo of
|

iGana dinere con tus recursos @ Nuovos juegas educativos de Ia nueva pelicula “Luca® de Pixar: Despionta fa

educativos! curiosidad por ol mundo y anima 3 estudiantes de todas las edades 2 oxplorar y
comprendar sus sentimientos.

Hazte vendedor en of nuevo marketplace de

Q acwalizar

Mis kahoots.

ingo
verificar 2 jugadas

i\ Laiglesiay
ciencia

verficar 1jugadas

. {Existe Dios?

verificar 0 jugadas

Find ready-to-use
Iearning resourcas.

for your next lessont

‘Explore content

Ultimos informes

g Usto— ver resuitados 3
José en Egipto
Listo — Ver resultados

= L]
Domingo

g Lo — Verresutacs 3
Dormings

Ver todos (339)

7. Luego, darle clic a la primera opcion (Kahoot).

Kahoot! @ mice @ pescunre

Biblioteca  atll Informes AR Grupos @ Marketplace

César The gamified learning
Viritiesr ﬂ Ey_‘ experience every student wants!

Pases de

a2 ==

T de 1 disponibles

Sesiones del curso

O SR

Plan Actualizar

Mis intereses Anadir interezes

B Pperfil verificado

iConviértete en cread;
Ponalaventa
educati

lete a una
2d global

Novedades

Aumenta Is participacién con I suseripeion al contenido premium de Kshoot!s
AccessPass, ahora disponible en espaiol
tudiantes k abla:

Krﬁaluor‘i(te!tploce .@ ‘i
m=E . @E

A

Te presentamos Kahootls AccessPass: mejora el aprendizaje y la participacion con
un pase de acceso a contenidos prémium

Mas accosible que nunca: Kahoot! ahora estd disponible en 11 idiomas, incluido el

2 o

© Actustizar

Largresia y 1a
ciencia
verificar 1jugadas

Existe Dios?

verificar 0 jugadas

Find ready-to-use
learning resources
for your next lesson!

Ultimos informes

g Listo— Ver resuitados )
José en Egipto
Listo — Ver resultados °
Domingo
Listo — Ver resultados ]

@

Reinge

8. A continuacion, darle clic a la opcion crear.

Crear un nuevo kahoot

Nuevo kahoot o

i/“\—

con Kahoot! un kahoot "a ciegas"

Una guia interactiva del
maestro para entablar
conexiones con la
comunidad

iConoce a tu maestro! iConoce a tus. ganeros! Sel

Cerrar

Refuerza los conocimientos. Presenta nuevos temas con Ensefia con diapositivas

kahoot para
estudiantes.




9. En la parte superior, escribe una pregunta. En la parte inferior, escribe

cuatro opciones de respuesta.

Escribe tu pregunta

©
N A
"

Busca e Inserta los eleme,

(Quién es el fundador de la UNFV?

©
S G»

+

Busca e inserta los elementos multimedia

A Eduardo de Habich O 4 Mar .odria

@ reredico villarreal @ I B Fermando Belaunde Terry

¢Quién es el fundador de la UNFV?

©)
eng»

+

Busca e inserta los elementos multimedia

o suelta una imagen aqui para cargarla

A Eduardo de Habich O & Manuel odria

@ reredico villarreal @ B Femnando Belaunde Terry

48
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12. Busque la imagen que sea de su agrado en la parte superior. De lo contrario,
cargue una imagen que tenga guardada en su computadora, parte inferior.

By 'mégenes - ‘ Buscar

Getty Images

Imagenes popul ) Proporcionado por Gettydmages

Unsplash
Todavia tienes 1 imagen gratis Mas informacién

© o

Standard

Stickers

Videos
YouTube

Vimeo

QD Audio

:T_: Cargar imagen

13. Una vez cargada la imagen de su agrado. Puede colocar el tiempo en el cual
los estudiantes responderan. Darle clic en limite de tiempo.

¢J Tipo de pregunta

¢Quién es el fundador de la UNFV? B ou B

@ Puntos

Estandar v

32 Opciones de respuesta

cion simple v

7+ Revelacién gradual

‘ Manuel Odria

M remando Belaunde Terry

* Afadir més respuestas g7
. ' Eliminar Duplicar
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14. Una vez que ya redacté la pregunta, seleccion6 una de las cuatro opciones
como correcta y colocé una imagen. Puede afiadir otra pregunta en el icono
afiadir pregunta.

Kahoot!  moresartitulo..  Configuracien | v Guardado on: Mis borradores © Acuaizar oviames | [ox m‘
1 Quiz by 7 Tipo de pregunta
S g Qui
= — :Quién es el fundador de la UNFV? W e .4
L]
@ Limite de tiempo
Afadir
Anadir
diapositiva

Univer§idad _Nacional
Federico Villarreal

A Eduardo de Habich @ Manuel odria

@ B rernando Belaunde Terry

15. Puede elegir cualquiera de las dos opciones: Quiz o Verdadero — falso,
ambas son gratuitas.

* ir ms re

Kahoot)

1 Quiz

Ingresar titulo... Configuracién + Guardado en: Mis borradores

iQuién es el fundad... ‘ Buscar en el banco de preguntas

@ Control deslizante

% Puzzle

ﬂ'll Quiz + Audio

Recopilar opiniones
[}j Encuesta
@1 Coloca el pin
E;:'ﬂ Nube de palabras

@ Pregunta abierta

@ Lluvia de ideas

I==
Prueba de conocimientos + Ejemplo
o .
@ Quiz
Anadir
pregunta @ Verdadero o falso
Anadir
diapositiva @ Respuesta corta

o ¥ _

Verdadero o falso

Deja que los jugadores decidan si la
frase es verdadera o falsa.

l Importar hoja de célculo
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16. Realice las preguntas que crea necesarias. Luego, guarde los cambios en la
opcion guardar.

Kahoot ~ unev

1 Quiz

8 o=

Anadir
diapositiva

Configuracién v Guardado en: My Kahoots

¢Quién es el fundador de la UNFV?

Universidad Nacio
Federico Vil :

A Eduardode’ Loich O @ Manuel Odria

. Feredico Villarreal @ B Femando Belaunde Terry

-

* Afadir més respuestas - ’ ' f

0 i T
? o o

PV Guardar

17. Guarde su trabajo con un nombre que pueda recordar. Luego, darle clic en
continuar.

jAfade los ultimos detall

Escribe un titulo v una descri
kahoot.

Titulo

UNFV 90

Un titulo descriptivo dara a los jugadores una idea de lo que

se trata el kahoot.

Descripcién (Opcional)

500

Una buena descripcidon ayudard a otros usuarios a encont

tu kahoot.

Cancelar




18. Ahora, vamos a compartir el Kahoot que hemos creado con nuestros
estudiantes. Darle clic a 1a opcion empezar.

o2

O +yB8 =

Give your students the ultimate gamified learning experience with Kahoot!s Max, now only $9.99/month. Save over 20% m

Kahoot! @ mice @ oescubre = miblioteca gl informes R8R Crupos @ Marketplace © Actusizar “ [ = N

B Kahoots Mis carpetas. Mas recientes v S8
i Cursos
u v
W Contenido comprado Jniversidad Na
‘ederico Villz
» @ Mis carpetas + gundos « Ojugadas  Asignar

Domingo

| Lareunién de José

J H
p :

7 3 verificar @ Actualizadc
W —— —

19. Puede elegir el modo clasico o el modo equipo. En este caso, se elegira el
modo clasico.

Modos dirigidos por el maestro ©

)

Modo clasico

Modos dirigidos por el estudiante @

Submarine squad

La torre mas alta

20. A continuacion, saldra el PIN (numero de siete cifras). Debera de
compartirlo con los estudiantes.

PIN de juego:

Unete en www.kahoot.it
o con la app de Kahoot! 5 , 3

Esperando a los jugadores...
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21. El estudiante tendra la siguiente vista en su ordenador, tablet o celular. Ahi
colocara el PIN que usted le mostro. Luego debe darle clic en ingresar

Kahoot!

Ingresar

22. A continuacion, escribira su apellido y nombre. Le dara clic en ;Listo,
vamos!

César Barbaran

23. En el ordenador del docente, se debe observar los datos del estudiante

PIN de juego: =12

Unete en www.kahoot.it
o con la app de Kahoot! 5 , 3
E \r:

— u César Barbaran

7] I
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24. A continuacion, el docente le dara clic en empezar

PIN de juego: =3
15

Unete en www.kahoot.it o
s ) 570 0063
[=]

& Empezar

g César Barbaran

vy u_~ 4
, | | [21 ]« o o]
25. El estudiante debera seleccionar una de las cuatro opciones que crea que es

correcta.

Universidad Nacional
Federico Villarreal

A Eduardo de Habich | € Manuel Odria

e - — —

Bl Fernando Belaunde Terry

26. Al final de todas las preguntas, aparecera un podio con los tres primeros
lugares.

César
Barbaran
o
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27. Para ver la calificacion de todos los estudiantes, debe de darle clic en siguiente

César B.
9267

Solicitar opiniones Jugar nuevo juego

Preguntas dificiles [J o

Cada preg a fue respondida
ente por mas del 65 %
de los jugadores.

29. A continuacion, dar clic en opciones de informe

Give your students the ultimate Kahootl+ Max, now Save over 20% m

mgot! £} Inicio (@ Descubre (= Biblioteca il Informes AR Grupos  {§ Marketplace © Actustizar

@  Nosetermin (0] @




30. Dar clic en descargar informe

® Descubre = Biblioteca gl Informes 48R Grupos @R Marketplace Q Actuaiiz]
Informe Opciones : Envivo 8§
UNFV ¢~ 4 Descargar informe 12 tabr 2028, 2112

§ | mprimic

Presentado por verificar

. . . ol Otrosinformes
Resumen Jugadores (1) Preguntas (1) Opiniones

<@ Verkahoot

T Moverala papelera

iPerfecto!

Juega de nuevo y mira si el mig6 grupo puede -

0, - P t 1 Compartir pedio

100% mantener la buena racha giiffos nuevos jugadores @ Preguntas
correcto pueden igualar esta p! acion.
@ Tiempo 39 seg
Jugar de nuevr

Preguntas dificiles (0] @ Necesito ayuda (0) @ No se terminé (0) @

iExcelente! Nadie encontré ninguna pregunta demasiado dificil. Nadie parece necesitar ayuda {Excelente! Todos terminaron

31. Puede elegir si desea descargar en su computadora o en Google drive
r "

Elegir opciones de descarga

Descarga este informe en tu computadora o en Google
Drive.

Cancelar Descargar

Guardar en Google Drive

32. En este manual, lo haremos en descargar en computadora

Elegir opciones de descarga

Descarga este informe en tu computadora o en Google
Drive.

n Google Drive
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33. En la parte inferior de su computadora, encontrara la puntuacion de todos

sus estudiantes en formato Excel.

o Glve your stisdents the Ultimats ganfied las
a Kahoot! @ inici @ oosevbre = Biblioteca  afl Informes  AAA Grupes
>

Preguntas dificiles (0)

rning experience

& Marketpiace

with Kahootts b

(3, now only $9.99fmonth. Save over

o m

No se termin (0]

[ c i)

Prayer

m - %
A

i UNFV |

P Final Scores

o [an

4 1 Césarn,

35. Finalmente, cierre sesién para que nadie tenga acceso a su informacion.

Dele clic en el icono de la persona

Kahoot] @ e @ owcubre = mbiionecs

Informe

#
a

>
(©)
[©]

Preguntas dificiles (0)

pos @B Marketplace

oooooooooo




