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RESUMEN

Esta investigacion tiene como objetivo: Determinar el uso del Kahoot como herramienta
para la retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel
primaria de la I.LE. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023. Metodologia: El
método cientifico de tipo de investigacion utilizadlo fue clasico, denominado puro o
fundamental, el nivel de investigacion fue descriptivo - correlacional. Hipotesis: El uso del
Kahoot como herramienta se relaciona significativamente con la retroalimentacion del
aprendizaje en estudiantes de la Institucion Educativa “San Marcos Lima School” - Huacho,
2023. Muestra: Estuvo constituido por 33 alumnos matriculados en el segundo grado de
educacion primaria de la Institucion Educativa Privada “San Marcos Lima School” -
Huacho. Los métodos de recoleccion de informacion utilizados en la investigacion fueron la
encuesta y el cuestionario. Las herramientas que se utilizaron fueron el interrogatorio de
interrogantes y el separador de puntajes. Por ultimo, con el fin de la estadistica se usé el
programa estadistico SPSS 25.0 para indagar y se tiene en cuenta el andlisis de datos, tablas
y figuras en el momento en que se obtuvo una correlacion de Spearman que dio como
resultado un valor de 0. Con 766, que es el nimero promedio de personas que mueren en los
aviones, se tiene una correlacion positiva fuerte, y finalmente se llega a la conclusion
general: El uso del Kahoot como herramienta se relaciona significativamente con la
retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de
la L.E. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023.

Palabras clave: La retroalimentacidn, actividad, proceso de aprendizaje, el uso del kahoot

como herramienta de aprendizaje simplicidad, gamificacion.
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ABSTRACT

This research aims to: Determine the use of Kahoot as a tool for learning feedback in second
grade students of the primary level of the Private I.E. "San Marcos Lima School™ - Huacho,
2023. Methodology: The scientific method of the type of research used was classic, called
pure or fundamental, the level of research was descriptive - correlational. Hypothesis: The
use of Kahoot as a tool is significantly related to learning feedback in students of the
Educational Institution "San Marcos Lima School" - Huacho, 2023. Sample: It consisted of
33 students enrolled in the second grade of primary education at the Private Educational
Institution "San Marcos Lima School - Huacho. The information collection methods used in
the research were the survey and the questionnaire. The tools that were used were the
question-answering and the score separator. Finally, for the purposes of statistics, the SPSS
25.0 statistical program was used to investigate and the analysis of data, tables and figures
were taken into account at the time when a Spearman correlation was obtained that resulted
in a value of 0. With 766, which is the average number of people who die in airplanes, there
IS a strong positive correlation, and finally the general conclusion is reached: The use of
Kahoot as a tool is significantly related to learning feedback in second grade students of the

primary level of the Private I.E. "San Marcos Lima School" - Huacho, 2023.

Keywords: Feedback, activity, learning process, the use of Kahoot as a learning tool,
simplicity, gamification.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion titulado: “Uso del Kahoot como herramienta para la
retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de
la I.LE. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023”. Como afirma el autor, Segun
Torres (2022) indica que la retroalimentacion tiene la capacidad de expresar conceptos, ideas
fundadas sobre el procedimiento de estudio, con las ganancias y las perdidas, los aciertos y
las debilidades de los estudiantes. En la préctica docente, diariamente tenemos que
relacionarnos con nuestros estudiantes haciendo diversas actividades que tienen el objetivo
de desarrollar las habilidades, investigar y generar conocimientos y de esta forma formar
individuos capaces de enfrentar diversas situaciones de su existencia. Por otro lado, Segun
van Kapp et al. (2013) se estima que es el que transforma una cosa 0 un conjunto de cosas
mediante la utilizacion de componentes propios de los juegos (por ejemplo, puntos, estrellas,
dificultades, niveles, etc.) en circunstancias que no se corresponden a uno. De esta manera,
dentro del ambito de la educacidn, estos son usados con el objetivo de estimular la atencién
y el comprometerse de los estudiantes con respecto a una determinada cuestion, actividad o

proyecto

La estructura del estudio es la siguiente: el primer capitulo considera el planteamiento del
problema, describe la realidad problematica y luego formula el problema y sus respectivos
objetivos de investigacion, teniendo en cuenta la justificacion del estudio, los limites del
estudio, la viabilidad del estudio y la estrategia metodoldgica. Variables independientes y
dependientes, definicion de términos basicos, sistema de hipdtesis y operacionalizacion de
variables, el Capitulo Tres contiene el marco metodolégico del disefio de la investigacion,
poblacion y muestra, técnicas de recoleccion de datos y técnicas de procesamiento de la
informacidn, el Capitulo Cuatro contiene los resultados estadisticos del programa estadistico
SPSS 25.0 y comparacion de sus respectivas hipétesis, el Capitulo Cinco contiene la
discusion de los resultados, el Capitulo Seis contiene las conclusiones, recomendaciones y

finalmente la bibliografia con sus respectivos apéndices a las referencias.
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CAPITULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad problematica

La puesta en marcha de la modalidad de ensefianza a distancia, a causa de la
pandemia de COVID-19, provocé una transformacion en los métodos de aprendizaje
que tiene como objetivo adecuarse a este nuevo contexto, el cual se nota en la
utilizacion de herramientas digitales. En este contexto, muchos profesores
comenzaron a utilizar herramientas tecnoldgicas que no habian usado en las clases
en linea; uno de ellos es utilizar una plataforma que tiene como eje el juego, como es
el caso de Kahoot! Sin embargo, debido a la magnitud del cambio en cuestion, uno
de los problemas més grandes que se presentaron fue la manera correcta y provechosa
de utilizar estas herramientas para apoyar los procedimientos de ensefianza
aprendizaje, de ellos, la retroalimentacion, y qué efecto tenia en las figuras paternas,

acostumbradas a un estilo de educacion en el tiempo pre digital.

Ante esta situacion, la presente investigacion, pretende responder a la siguiente
interrogante ¢ Qué relacién existe entre el uso del Kahoot como herramienta para la
retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel
primaria de la LE. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023? En este
sentido, el proposito general de la presente investigacion es determinar si la
utilizacion de Kahoot apoya en la retroalimentacion de la formacion, si posibilita
conseguir la comprensidn, la retencion y el analisis de los conceptos fundamentales
del curso que se imparte en el 2° grado de primaria de una forma mas entretenida y

utilizando las herramientas actuales.

Por esta manera, esta investigacion es valorada como fundamental, debido a que,
como se expresd previamente, el utilizar la aplicacién Kahoot en las clases remotas
de manera subita provocd una sucesion de dificultades que es necesario pensar en
orden de determinar la ventaja de la herramienta con respecto a la educacion a
distancia. Uno de los aspectos es la correcta Implementacion de la misma que tiene
el objetivo de perfeccionar los métodos de ensefianza y aprendizaje; entre ellos, se

encuentran la critica y el reforzamiento positivo.
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1.2. ¢ Formulacion del problema

Con lo sefialado, podemos afirmar que plataformas gamificadas, como Kahoot,
poseen sistemas de retorno, los cuales tienen la capacidad de orientar al alumno
acerca de su éxito o fracaso: errores, aciertos y posibles perfeccionamientos. De igual
manera estas devoluciones son frecuentes, oportunas, relevantes y precisadas, con el
fin de orientar al alumno dentro del sistema gamificado y posibilitarle una mejor
comprension de los requerimientos que se esperan de él; no obstante, este novedoso
uso de la gamificacion dentro del procedimiento de retroalimentacion ha sido
analizado, y no se han producido resultados, por el momento. En este sentido, esta
investigacion parte de la problematica de poder determinar el nivel de éxito de estas
experiencias en un contexto y los resultados que se obtiene en cuanto al nivel de

conocimientos por parte del estudiantado.

1.2.1. Problema general
La tesis se evidencia con un problema nacional, la circunstancia de pandemia
y la utilizacién de herramientas tecnol6gicas durante el proceso de ensefianza,
empezando por las clases en linea hasta los recursos gamificados, debido a esto,
creo que la investigacion de las experiencias de ensefianza sobre el uso de esta
tecnologia durante el proceso de retroalimentacion seria de provecho para poder
describir préacticas efectivas de forma de evaluar el desempefio de forma

permanente a través del empleo de Kahoot.

Se procurd resolver en la presente investigacion: ¢Coémo el uso del Kahoot
como herramienta se relaciona con la retroalimentacion del aprendizaje en los
estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la L.E. Privada “San Marcos

Lima School” - Huacho, 2023?

1.2.2. Problemas especificos
1. ¢Como lasimplicidad se relaciona con la retroalimentacion del aprendizaje
en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la I.E. Privada
“San Marcos Lima School” - Huacho, 2023?
2. ¢Como la gamificacion se relaciona con la retroalimentacion del
aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la
I.E. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023?
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1.3. Objetivos de la investigacion
1.3.1. Objetivo general
Determinar el uso del Kahoot como herramienta y su relacion con la
retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel

primaria de la I.E. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023.

1.3.2. Objetivos especificos
1. Determinar la simplicidad y su relacion con la retroalimentacion del
aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la
I.E. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023.
2. Determinar la gamificacion y su relacion con la retroalimentacion del
aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la
I.E. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023.

1.4. Justificacion de la investigacion
1.4.1. Justificacion teorica:

La presente indagacion académica reviste de importancia y relevancia academica,
por cuanto el tema del uso de recursos gamificados en el proceso de ensefianza —
aprendizaje no ha sido desarrollado ampliamente o sistematizada, sino solo a traves de
algunos articulos de investigacion aislados que ofrecen solo unos caris de la realidad

generada por el uso de estas plataformas.

1.4.2. Justificacion metodoldgica:

La investigacion en cuestion se basa en una metodologia que tiene como eje una
cualidad y una descripcion, ya que su objetivo es conseguir narrativas y entendimientos
colectivos para una mejor comprension del tema. De igual manera, los informantes de
la investigacion actual son los 33 estudiantes de primer grado (2°) de una escuela
privada de Huacho. También, en calidad de recoleccion de informacién se utilizaran las
encuestas (a través del instrumento de cuestionario abierto) y las entrevistas (a través

del instrumento de guia de la entrevista).

1.4.3. Justificacion practica:
El tépico que se quiere estudiar en la presente investigacion tiene importancia

significantemente para la educacion, en la teoria y en la practica, ya que al querer llegar
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a la conclusién de la misma, se aspira a proporcionar informaciéon de interés y
organizado acerca de la manera en la que se relaciona el uso del Kahoot como
herramienta para la retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes del segundo
grado del nivel primaria de la L.E. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023,
y de ese modo los docentes tendran conocimiento de la repercusion en la adquisicion o
fijacion de conocimientos en los estudiantes y el grado o tipo de mejora que obtienen al
emplear dicha plataforma. En este sentido, los resultados de estos estudios aportaran
informacidn certera que permita conocer y comprender los beneficios del empleo de

dicha plataforma gamificada en el proceso de retroalimentacion.

Delimitaciones del estudio
1.5.1. Delimitacion espacial

El lugar para el desarrollo de la investigacion se ha elegido a la Institucion Educativa
Privada “San Marcos Lima School - Huacho, por consiguiente, su &mbito de incidencia
y repercusion se circunscribe al ambito local.
1.5.2. Delimitacion temporal

Para esta indagacién académica se operé con informacion que corresponde a los dos

primeros bimestres del afio escolar 2023.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion
2.1.1. Antecedentes nacionales

Pefia (2020), en su exploracion académica denominada: “El empleo de la
computadora como instrumento virtual y el estudio de la robética en alumnos de
la carrera de Mecatrénica de un instituto superior Tecnoldogico”, presentada en
la Universidad de San Martin de Porres para optar el grado académico de Maestro
en Educacion con mencién en docencia e investigacion universitaria, arribo a las
siguientes conclusiones: Respecto a la primera hipétesis especifica H1: El uso del
software Kahoot por parte de los estudiantes de la carrera de administracion y
tecnologia se relaciona significativamente con los conocimientos de
administracion de empresas. Los resultados muestran que, en este caso, el valor
medio de importancia es 0.00, y segun la estadistica de Spearman, la relacion
media es 0.730, es decir, existe una correlacion positiva promedio. Por lo tanto,
concluimos que el uso del software Kahoot esta relacionado con los
conocimientos de administracion de empresas de los estudiantes. Personas que
estén estudiando administracion y tecnologia. Respecto a la segunda hipotesis
especifica H1: El uso del software Kahoot por parte de los estudiantes de
mecatronica del Instituto de Administracion y Tecnologia se relaciona
significativamente con el conocimiento eléctrico. Si existe relacion, su tamarfio es
de 0.819, indicando que existe una correlacion positiva alta. De esta manera se
puede determinar que el uso del software Kahoot esta relacionado con el
conocimiento eléctrico de los estudiantes de mecatrénica. Respecto a la tercera
hipétesis especifica H1: El uso de Kahoot como software por parte de los
estudiantes de mecatronica del Instituto Tecnologico Administrativo se relaciona
significativamente con el conocimiento de informatica, encontramos que si existe
correlacion, debido a que el nivel de importancia es 0.000, y ademés porque el
coeficiente de Spearman es 0.832, el grado de correlacion es 0.896, indicando que
existe una correlacion positiva alta, por lo que podemos concluir que: Kahoot esta
relacionado con el conocimiento de los sistemas de informacion en la industria de

la construccion.
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Ochoa (2019), en su investigacion académica rotulada: “El empleo del Kahoot
y su influencia sobre el desarrollo de la habilidad de escritura del idioma inglés
en alumnos de pregrado de un primer curso de una universidad privada de Lima”,
sustentada en la Universidad Tecnologica del PerG para optar el grado académico
de Maestro en docencia universitaria y gestion educativa, postulé a las siguientes
conclusiones: PRIMERA. — El aplicativo para mdviles Kahoot apoya en el
desarrollo de la capacidad de escritura de la lengua inglesa. De la misma manera
que se apoya en los resultados de la examinacion escrita que se realiza al
terminarse el curso. Donde los alumnos mostraron que obtuvieron buenas
consecuencias en términos de sobresalir y conseguir la habilidad de escritura, a
causa del constante empleo del aplicativo. Esto sucede a causa de que el kahoot
cuenta con una utilizacion practica y facil de instrumento con el fin de solucionar
dudas acerca de la escritura. Por otro lado, debido a la documentacion de la
agenda, se puede observar que la utilizacion de la herramienta Kahoot durante las
clases, incrementa la motivacion del estudiante respecto a su conocimiento del
idioma inglés por medio de la escritura. SEGUNDA. — El aplicativo para mdviles
Kahoot tiene un efecto positivo. En la zona se puede observar que el sesenta por
ciento de los estudiantes tuvieron una buena posicién, mientras que el cuarenta
por ciento tuvo una posicion inmejorable. Estos resultados son positivos, debido
a que la utilizacién y compra de la sintaxis no es una labor facil de conseguir. No
obstante, Kahoot a causa de su actividad de preguntas y respuestas relaciona a los
estudiantes con la interesante actividad de ellos, aumentando la atencion de los
asistentes debido a la tematica del asunto, generando una percepcion de
asimilacion y participacién durante las clases en presencia. Esto sucede a causa
de que el Kahoot hace de manera simple la utilizaciéon correcta del orden y la
relacion de las palabras del idioma inglés presentes en las clases. TERCERA. — El
aplicativo Kahoot tiene un efecto positivo en la potenciacion de la macro habilidad
de idioma. Se evidencia que luego de utilizar Kahoot durante las clases, el 75%
de los alumnos lograron obtener una buena puntuacion en el examen, en tanto que
el 25% obtuvo una puntuacion inferior a la media y el otro 25% no asistio a la
clase y no se evalud. Los alumnos consideraron que el aplicativo Kahoot apoya a
desarrollar la capacidad de grammar revisada dentro del aula. En conclusién,
infirid que los métodos de gamificacion utilizados en el aplicativo Kahoot tienen

efectos positivos en la gran habilidad de Gramado.
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Pardo (2019), en su investigacion académica denominada: “El uso del kahoot
a modo de instrumento didactico para desarrollar el conocimiento de las
unidades sintacticas del idioma inglés en alumnos de la universidades”,
sustentada en la Universidad de San Martin de Porres para optar el grado
académico de Maestra en educacion con mencion en docencia e investigacion
universitaria, formuld a las siguientes conclusiones: El utilizar Kahoot como
instrumento para la ensefianza ayudo significativamente a que los estudiantes del
curso de inglés VI (Nivel B2) de la U San Ignacio de Loyola, se familiarizaran
con las unidades sintacticas del idioma inglés. También, la media de publicaciones
dentro del grupo experimental (17,68) fue mayor que la media del grupo control
(14,75). En consecuencia, se cumple la primera hipotesis, y se rechaza la segunda;
se afirma que el utilizar la app Kahoot en el transcurso del periodo de estudio tuvo
provechos para los alumnos. El uso del Kahoot como instrumento de ensefianza
tuvo una gran influencia en el conocimiento de los sintagmas de nombre en idioma
inglés para los estudiantes del nivel B2 de la U.S. Ademas, la media de los Gltimos
en el grupo experimental (4,24) fue significativamente mayor en comparacion a
la media del grupo control (3,64). En consecuencia, es posible determinar que el
grupo experimental tuvo un incremento en la capacidad de sintagmas con nombre
femenino en comparacion al grupo control. Se cumple el primer hito, y se rechaza
el segundo. El uso del Kahoot como instrumento de ensefianza tuvo una gran
influencia en la manera en que los estudiantes del segundo grado de la U.S.
conocen las palabras con adjetivos en su idioma natural, ya que la media de posts
dentro del grupo experimental (4,68) fue mayor que la del grupo control (3,64).
En consecuencia, se afirma la primera hipotesis, y se rechaza la segunda hipotesis.
El uso del Kahoot como instrumento de ensefianza tuvo una gran influencia en el
entendimiento de los sintagmas con preposicion del idioma de Inglaterra que
tienen los estudiantes del nivel B2 de Estados Unidos. Ademas, la media de
publicaciones en el grupo experimental (4,40) fue mayor que la media del grupo
control (3,92). En consecuencia, se afirma la primera hipoétesis, y se rechaza la
segunda hipotesis. Se cree que la utilizacion del Kahoot dentro del grupo de
pruebas tuvo una influencia significantemente sobre la medicion de la capacidad
de los sintagmas con preposicion. ElI empleo del Kahoot como instrumento de
ensefianza tuvo una gran influencia en el dominio del idioma inglés de los alumnos

del nivel B2 de Estados Unidos. Lo que se evidencia en los resultados obtenidos:
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la media de la posicion postrera en el grupo experimental (4,36) es superior a la
del grupo control (3,56). En consecuencia, se cumple la primera hipotesis, y se

rechaza la segunda.

Alvarez (2019), en su indagacion académica titulada: “Vinculo entre los
sentimientos y el estimulo que tiene el Kahoot para los estudiantes de pregrado
de una escuela privada de Lima ", sustentada en la Pontificia Universidad Catolica
del Peru para optar el grado académico de magister en integracion e innovacion
educativa de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion, propuso a
las siguientes conclusiones: Hipdtesis 1: Hay una relacion positiva entre las
intenciones y el estimulo que brindan los estudiantes de primer grado de un
colegio privado de la ciudad de Lima con respecto a Kahoot. La primera hipotesis
planteada fue correcta en el analisis, porque la posicién hacia el uso de Kahoot
esta relacionada de manera positiva con la posicion hacia el estimulo. La
correlacion del registro en base a la prueba de Coeficiente de Correlacién de
Pearson evidencio la magnitud r = .870. Esto implica que los estudiantes del curso
que se utilizé el estudio tienen una conducta positiva hacia el instrumento, esto
provoca que tenga un mayor estimulo con respecto a Kahoot. Los estudiantes se
apasionan al utilizar el instrumento, les agrada la competencia que genera, se
divierten y gozaran en el momento en que lo utilizan dentro de la clase. La
totalidad de estos componentes provoca un incremento en su estimulo y muestra
una buena disposicion con respecto a herramientas ludicas como Kahoot.
Hipdtesis 2: Hay una relacion positiva entre la conducta hacia los usos de Kahoot
y el desempefio educacional de los estudiantes de primer grado de un instituto
privado de la ciudad de Lima. La segunda hipotesis insinuarse no se corroboré en
el estudio en cuestién, debido a que el pardmetro grado de apertura con respecto
a utilizar Kahoot no esté en relacion con el parametro valor de las pruebas. El
puntaje de Pearson fue de r=0.042. Esto es probable que se deba a varias razones,
como: la dificultad del curso, el tipo de examen, la manera en la que el docente
utiliza Kahoot durante las clases, entre otras. Los estudiantes pueden mostrar una
predisposicion positiva hacia la utilizacion de Kahoot, no obstante, para la
gjecucion hay mas componentes que es posible que tengan una influencia en la

capacidad del alumno.
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2.1.2. Antecedentes locales

Laos (2022), en su investigacion académica denominada: “Los medios de
comunicacion y el conocimiento adquirido en las areas de la comunicacion en los
alumnos de la escuela Fray Melchor Aponte, Végueta”, sustentada en la
Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrion para optar el grado
académico de Maestra en docencia superior e investigacion universitaria, formulo
a las siguientes conclusiones: En primer lugar: De la comparacion de la hipotesis
general, se evidencia una correlacion de r=0,784 con una importancia menor a
0,05 la cual rechaza la hipétesis. En consecuencia, probamos que hay correlacion
positiva entre los productos de audio y el conocimiento adquirido en las areas de
comunicacion de los alumnos del colegio Fray Melchor Aponte, Végueta. La
correlacion indica una magnitud buena en relacion con el 78%. Segundo: De la
comparacion de la hipétesis especifica 1, se evidencia una correlacion de r=0,400
con una importancia menor a 0,05 la cual afirma la hipdtesis. En consecuencia,
probamos que hay correlacién positiva entre el empleo de las presentaciones y el
conocimiento adquirido en el ambito de la comunicacion en estudiantes del
colegio Fray Melchor Aponte, Végueta. La correlacion tiene una magnitud
intermedia con el cuarenta por ciento. El tercer punto es la comprobacion de la
hipétesis especifica nimero dos, se evidencia una correlacion de r=0,610 con una
importancia menor a 0,05 la cual afirma la hipétesis. En consecuencia, probamos
que existe correlacion positiva entre el desempefio de los alumnos y el empleo de
los audios en el ambito de la comunicacion para los alumnos del colegio Fray

Melchor Aponte, VVégueta. La correlacidn indica una magnitud buena.

Llacta (2019), en su indagacion académica rotulada: ‘“Herramientas
technologicalas y el aprendizaje que tienen los estudiantes del sexto grado de la
carrera de Educacion Primaria de la facultad de Educacion de la Universidad
Faustino 2019, sustentada en la Universidad Nacional José Faustino Sanchez
Carrion para optar el grado académico de Maestra en docencia superior e
investigacion universitaria, postulé a las siguientes conclusiones: PRIMERA: Hay
una correlacion significantisima entre el empleo de herramientas informaticas y el
conocimiento. El parametro de correlacion Rho de Spearman es de 0,824, lo que
representa una relacion de manera directa alta. En referencia a la utilizacién de

herramientas tecnoldgicas, se evidencio que el cincuenta por ciento de los



23

estudiantes considera que la magnitud de utilizacion de las herramientas por parte
del docente es correcta, el veintiséis por ciento considera que es buena y el
cincuenta por ciento considera que es regular. En referencia al conocimiento, se
identificé que el 46,7 por ciento de los alumnos estan dentro de un nivel de
conocimiento en proceso, el 30,0 por ciento estan dentro de un nivel de inicio y
un 23,3 por ciento estan dentro de un nivel de conocimiento logrado. SEGUNDA:
No hay una correlacion significantemente entre el empleo de herramientas
informaéticas y el conocimiento de conceptos. En referencia al conocimiento
conceptual se hall6 que el setenta por ciento de los alumnos estan en un estado en
desarrollo, el dieciséis por ciento estan en un estado inicial y el treinta por ciento
estan en un estado de entendimiento conceptual logrado. TERCERA: Hay una
correlacion importante entre utilizar herramientas tecnoldgicas y aprender por
procedimientos. El pardmetro de correlacion Rho de Spearman es de 0,771, esto
quiere decir que hay una relacién de manera directa alta. En cuanto al grado de
avance que tienen en el conocimiento de procedimientos se evidencio que el 43,3
por ciento de los estudiantes se encuentran en una etapa en progreso, el 30,0 por
ciento se encuentran en una etapa de consecucion y un 26,7 por ciento en una

etapa de comienzo del conocimiento de procedimientos.

2.2. Bases teoricas
2.2.1. Laretroalimentacion

Segln el Curriculo Nacional (Minedu, 2016), es la accién por la que el
docente le da al estudiante informacion acerca de su desempefio, teniendo en cuenta su
grado de éxito actual en relacion a los objetivos de estudio, con el fin de que el
estudiante pueda contrastar su desempefio con aquello que se aspira a conseguir. En
consecuencia, se apoya en normas que ya estan fijadas, entendidas y comunicadas al
estudiante. De esta forma, el docente valora el avance del alumno sin "ofrecer halagos
0 criticas sin sentido que no vayan en ayuda de sus esfuerzos o que los puedan desviar

de su objetivo principal.
Torres (2022) indica que la retroalimentacion tiene la capacidad de expresar
conceptos, ideas fundadas sobre el procedimiento de estudio, con las ganancias y
las perdidas, los aciertos y las debilidades de los estudiantes. En la practica docente,
diariamente tenemos que relacionarnos con nuestros estudiantes haciendo diversas

actividades que tienen el objetivo de desarrollar las habilidades, investigar y generar
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conocimientos y de esta forma formar individuos capaces de enfrentar diversas
situaciones de su existencia.

“El sistema fundamental para la verificacion de calidad”. En esta linea, el
escritor diferencia este método de evaluacion de la suma, en la que otorga una
funcién de validacion de desempefio en una época especifica: la comparacion de
este método con respecto a una fecha posterior sefiala una diferencia mayor en la
puntuacion del desempefio. De esta manera, el escritor reitera la importancia de la
retroalimentacion para conseguir conocimientos que sean de provecho en
situaciones posteriores y tengan la capacidad de aumentar la capacidad del alumno
en el tiempo (Stobart, 2010).

Durante esta etapa, uno de los componentes que mayormente se tiene en
cuenta es sin duda la critica. Ella cumple con el interés de conocer la manera en la
que evolucionan los estudiantes y la gran cantidad de conocimientos que logran
obtener a partir de la utilizacion de varios métodos y utensilios. Es muchas veces la
comprobacién Unicamente pensada para calcular y medir los conocimientos que
fueron aprendidos por los estudiantes con el fin de poder comprobar los avances al
terminarse un periodo de estudio.

Por otro lado, dentro del &mbito de la educacion a distancia en el Perd, la
medicién orientadora tiene como objetivo principal el bienestar del alumno y la
totalidad de su desarrollo. Esto implica que el docente genera lugares que le
posibilitan desarrollar la seguridad del alumno en si mismo y sus tomas de decision,
aumentando asi la autoestima y la percepcion que tiene el alumno de si mismo. En
el procedimiento de retroalimentacion, es necesario generar lugares en los cuales se
note la capacidad, el empefio y los logros, ademéas de los errores o las
particularidades negativas de su desempefio.

Ademas, a partir de la recoleccion de datos, se aspira que el docente sea
capaz de ordenar las necesidades de sus estudiantes, las dificultades que tieneny los
logros que han conseguido, con el fin de mejorar su desempefio como docente a una
realidad de la educacién especifica (Minedu, 2016). A través de la
retroalimentacion, la informacion obtenida le dara la oportunidad de entender méas
bien su situacion y de tomar mejores acciones de ayuda e intervencion.

En consecuencia, se comprende la retroalimentacion como una etapa
fundamental del proceso de evaluacion formativa, el cual hace referencia a

comunicar al alumno su grado de habilidad en este momento. En consecuencia, el
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docente debe tomar en consideracion los logros de él y estimular la conversacion
acerca de sus métodos de aprender, incentivando una mayor conciencia de estos,
con el fin de que él mismo determine qué es necesario lograr para alcanzar los
objetivos de estudio deseados. En esta perspectiva, considera el error como una
ocasion para aprender, progresar y conocer mejor uno mismo.

A pesar de ello, la comprobacién no finaliza en el momento de ponerle una
puntuacion al alumno, ya que, al obtener un examen con una calurosa, una raya o
un cheque, o con denominaciones que sean sobresaliente, apto o inservible, no
estamos haciendo una transmision precisa de los logros de su formacion. En
consecuencia, es posible que les tome mucho esfuerzo sobrellevar sus dificultades,

impedimentos o0 equivocaciones.

2.2.1.1.Tipos de retroalimentacion
Hay diferentes clases de feedbacks entre los que podemos ver Hattie y
Timperley (2007) & Tunstall y Gipps (1996). De la manera y como es visible en la
Figura 1, podemos notar, respectivamente, las devoluciones valorativas y las que
no son correctas, las elementales, las correctas y las por descubrimiento o analisis.

Figura 1. Tipos de retroalimentacion

Tipos de retroalimentacion

Tunstall y Gipps (1996) Minedu (2018) Hattie y Timperley (2007)

Valorativa Incorrecta A nivel de la tarea
Descriptiva Elemental A nivel del proceso
Descriptiva A nivel de autorregulacion
Por descubrimiento o reflexion A nivel personal

En primer lugar, Tunstall y Gipps (1996) determinan que existen dos clases
de feedback: el valorativo y el descriptivo. De acuerdo a los examinadores, estas se
encuentran en una cadena que se extiende a partir de la competencia y evaluacién
del alumno. En este sentido, este procedimiento transforma la figura, el significado
y el objetivo de la misma en funcion del lugar del espectro en donde se encuentre
el retorno que el docente genere. De igual manera, se indica que la
retroalimentacion por descripcion se encuentra mas cercanamente asociada a la

capacitacion docente.
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Por un lado, la retroalimentacién valorativa (“evaluativo™) se comprende
como la que utiliza valoraciones de valor para juzgar la capacidad del alumno y es
posible que tenga una connotacidn positiva (recompensa por las victorias, puede
implicar una asistencia o aprobacion por parte del docente) o negativa (recompensa
por las equivocaciones, puede implicar un reconocimiento de error o desaprobacion
por parte del docente). Este tipo de retroalimentacion se concentra en la impresion
que el juzgador tiene del empefio que el alumno dedicd. En esta corriente se centra
en la persona y no en pruebas que evidencien la consecucion de habilidades. En
consecuencia, indica una definicion de sentimientos.

Por otro lado, la retroalimentacion por descripcion (“descriptiva’) es la que
se refiere a las particularidades de la performance del alumno a través de las notas
de sus éxitos y mejoras. De esta forma, el docente es capaz de describir la habilidad,
y proveer una retroalimentacién con una informacién importante y precisa que
genere un cambio en las maneras de aprender. De igual manera, esta puede ser
concebida por el evaluador (el alumno es quien recibe la critica) o bien se puede
construir a través de la conversacion con el evaluado (el alumno, dirigido por el
docente, es critica de su propia habilidad). De esta manera se evidencia una mayor
importancia en lo mental.

En segundo lugar, Minedu (2018) identifico cuatro clases de
retroalimentacion que es posible que ocurra dentro del aula a través del instrumento
de observacion de clases para la verificacion del desempefio docente: errénea,
fundamental, descriptiva y por descubrimiento. Como se puede ver en la

Figura N°2, cada elemento corresponde a una franja de desempefio del
profesorado definida en este instrumento de medicion: Nivel I (menor), Nivel 11,
Nivel 111y Nivel IV (alto).
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Figura 2. Tomado de Rubricas de observacion de aula para la Evaluacion del
Desempefio Docente (Minedu, 2018)

De esta manera, es posible admitir que se trata de una clase de
retroalimentacion no deseado el equivocado. La ultima se identifican por dar
informacion erronea, a causa de una evidente falta de conocimientos sobre la
pedagogia o el castigo (MINEDU, 2018, p. 28); la primera, relacionada a la manera
en que el alumno se orienta hacia el fin de su aprendizaje, y la segunda, a la temética
0 campo que se esta ensefiando. En este momento, el docente orienta los pasos a
seguir en vez de dirigirlos hacia el objetivo que se desea conseguir. En esta
direccidn, genera la creacion de hipotesis errdneas y de conocimientos inexactos.

Por otro lado, se comprende la retroalimentacion principal como la que indica
si la respuesta o el procedimiento realizado son correctos o incorrectos. En esta
ultima categoria, el docente ofrece la resolucién correcta o pregunta al alumno si
estd seguro o no, sin embargo, no desvela mayores explicaciones de la manera en
gue se le otorgo esa puntuacion. Debido a eso, también se cree que es un parametro
de ensefianza que no es deseable, porque no apoya el desarrollo de conocimientos
nuevos, o la manera en que se desempefio el propio aprendizaje y las estratagemas
que uso.

La retroalimentacion mencionada ofrece a los alumnos componentes de
informacion que son importantes para mejorar su desempefio, describiendo las
acciones que ejecutan para conseguir o no los objetivos. Esto quiere decir que, en

parecencia a la clasificacion de Tunstall & Gipps (1996), esta categoria de retorno
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se especializa en realizar descripciones detalladas que posibilitan la identificacion
de laaccion. A lo largo del procedimiento, el alumno aumenta su percepcion de los
resultados, es capaz de notar hitos y posibilidades de perfeccionamiento, y devela
una senda de accion con el fin de conseguir los objetivos deseados.

Finalmente, la retroalimentacion por descubrimiento o analisis es la que el
docente aconseja al alumno para que el mismo encuentre las equivocaciones que
requiere solucionar. En efecto, el docente capitaliza los errores de los alumnos como
una ocasion para instruir, ya que, a partir de ellos, genera lugares de analisis y
cuestionamiento. Este tipo de retorno le proporciona al examinador y al examinado
la ocasion de esclarecer las equivocaciones que impiden el acoplamiento de los
objetivos deseados. De igual manera, tienes que intentar estimular el uso de
métodos de comprobacion para auxiliar una mayor comprension del error del
alumno.

Hattie y Timperley (2007) identifican cuatro clases de retroalimentacion
relacionada al objeto de la medicion. De esta manera, se puede determinar el retorno
por tareas, por procesos, por autorregulacion y por persona. Todas estas se orientan
en torno al analisis de diferentes caracteristicas de la labor docente o las
apreciaciones subjetivas que el profesor tenga del alumno.

2.2.1.2.Caracteristicas de la retroalimentacion efectiva

Pifion (2020) adicionalmente a la clase de caracteristicas mencionada,
exponen un prototipo de alimentacion que califican como exitoso. Su objetivo
principal es reducir la brecha de capacidades entre el desempefio actual y el
desempefio futuro de los estudiantes. En esta vision, se puede definir como tener
objetivos especificos que sean faciles de comprender e implementar para los
estudiantes, centrarse en la evaluacion, fomentar la autorregulacion y presentarse a
los estudiantes en el momento adecuado; A esto, Brookhart (2017) afiade que para
que la retroalimentacion sea util es importante brindar a los estudiantes las
herramientas necesarias no solo para gestionar la retroalimentacién dada por los

docentes, sino también para generar su propia retroalimentacion.

Dentro de las principales caracteristicas se tiene a:
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- Centrado en el trabajo: como en todos los comentarios, sus comentarios
deben ser sobre el desempefio laboral, su vida personal nunca debe ser
parte de sus comentarios.

- Ser directo: si proporciona comentarios sobre un comportamiento
incorrecto, no intente amortiguarlo agregando comentarios positivos.
Solo quieres sentirte mejor.

- Sugerencia: Elogie cuando sea debido. Cuando llegue el momento de
proporcionar comentarios correctivos, hagalo.

- Inmediato: los comentarios sobre las acciones realizadas hace un mes,
una semana o un dia no contribuyen en nada a corregir o mejorar el
rendimiento actual.

Respecto a las caracteristicas mencionadas el poder de la retroalimentacion
puede verse comprometido debido a la dificultad de hacer que los objetivos de la
investigacién sean especificos y complejos. Esto puede explicarse en gran medida
por dos situaciones: los estudiantes no comprenden el propésito del aprendizaje o
se desaniman porque piensan que el proposito del aprendizaje es demasiado
complejo de lograr. Ante esta situacion, el autor recomienda dividir las metas de
aprendizaje en metas de complejidad moderada que sean factibles y alcanzables
para los estudiantes. Esto ayuda a crear situaciones que representan dificultades

pero que se perciben como mas alcanzables.

2.2.1.3.Rol del docente en las etapas de la retroalimentacion efectiva

De acuerdo con Hattie & Timperley (2007), Profesores y estudiantes
desempefian papeles importantes en el disefio de una retroalimentacién eficaz: los
primeros son capaces de adoptar posturas diferentes ante este peligro; Sin embargo,
no todos son igualmente beneficiosos. En esta linea, los autores exponen

vias Optimas a seguir por estos activistas para iniciar el procedimiento de la
retroalimentacion circular.

Debido a que el estudio se focalizara Gnicamente en la manera en que el
docente realiza retroalimentaciones y sus sentimientos respecto a él, se
profundizara en especifico el segundo aspecto: la percepcion del docente. A pesar
de ello, se estima la importancia del alumno como actor protagonista dentro de la
retroalimentacion eficaz.

2.2.1.4.Efectos positivos de la retroalimentacion efectiva
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Torres (2022) indica que proporcionar la retroalimentacion adecuada a los
estudiantes puede tener un impacto beneficioso en el conocimiento. En esta
categoria, ademas de obtener informacion importante sobre el grado en que se han
alcanzado las habilidades de los estudiantes, se puede mencionar que tienen una
mejor comprension de los objetivos que se deben aprender, el desarrollo de
estrategias de autoevaluacion factibles, que permitan a los docentes modificar sus
métodos de ensefianza para adaptarse a las necesidades de individuos o grupos
especificos.

Los primeros, recomiendan que la retroalimentacion correcta apoya a que
los estudiantes mejoren la comprensién de las metas de estudio. En consecuencia,
recurre a un idioma cotidiano y facil de entender para llegar a comunicar
cabalmente lo que se desea de ellos (Brookhart, 2017). En este sentido, es
significativo que el docente sea prioritario en ensefiar con claridad y de manera
eficaz las expectativas, ya que, a partir de ellas, los estudiantes seran capaces de
pensar en su grado de consecuciéon de la habilidad.

El segundo paso es que este procedimiento promueve la autoevaluacion, ya
que apoya en el conocimiento de las reglas de la evaluacién. Estas habilidades
intrapersonales posibilitan a los alumnos examinar su propio desempefio sin la
asistencia de un docente, de modo que los alumnos puedan determinar qué
consiguieron y qué precisan conseguir, si es necesario que los alumnos busquen
ayuda o si pueden hacer la tarea por si mismos. (Brookhart, 2008).

En tercer lugar, la retroalimentacion eficaz ayuda al profesor a recopilar
datos utiles, no sélo para los estudiantes, sino también para €l mismo. Esto sucede
porque, a partir de la devolucion y analisis de las pruebas, se pueden determinar a
partir del trabajo docente las necesidades educativas del grupo o individuo al que
se ensefia: requisitos, dificultades, errores comunes, etc. De esta manera, los
profesores pueden cambiar los meétodos de ensefianza sobre esta base para
adaptarse a las necesidades de la situacion.

En efecto, se comprende que la retroalimentacién factible tiene un enorme
efecto sobre la ensefianza aprendizaje en los colegios. En esta direccion, se
resaltan la importancia de hallar las caracteristicas que conforman esta clase de
devoluciones para tomarlas como punto de comparacion con el fin de conseguir

conocimientos, ademas de desarrollar la capacidad del estudiante como individuo
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autonomo: el estudiante estd en capacidad de gobernarse a si mismo y de juzgar
su propio trabajo.

2.2.1.5.Dimensiones de la retroalimentacion
Gonzéles R. (2018)

1. Actividad: La nocion de retroalimentacion o de acciones de
retroalimentacion puede tener multiple acepciones, roles, tipos y
funciones. A pesar de ello, en términos generales, la retroalimentacion se
trata de un procedimiento que se produce luego del adiestramiento y tiene
como meta entender y explicar la capacidad de los estudiantes. Esta
informacidn tiene como propasito el perfeccionar el procedimiento de la
educacion, a partir de la identificacion de semejanzas y distinciones entre
el desempefio individual, el grupal y los requerimientos educacionales.

2. Proceso de aprendizaje: La comprensién se logra y se incrementa a
través del estudio, que es el procedimiento que requiere la atencion, el
analisis, la experimentacion, la instruccion, el razonamiento, la
observacion y las interacciones con los componentes del ambiente. Este
procedimiento puede ser examinado desde diferentes puntos de vista, de
modo que existen diversas hipdtesis acerca de su creacion. Esta entre las
habilidades psicoldgicas mas valiosas en el ser humano, los animales y
las herramientas de tecnologia.

El entendimiento que tiene una persona esta relacionado con su educado
y el avance que ha hecho de si misma. Tiene que ser dirigido con acierto
y es dptimo en el momento en que la persona esta alegre. El estudio de la
manera en la que aprender es de importancia para las areas de la
educacidn, la pedagogia, la neurologia, la psicologia de la educacion y la
antropologia, las cuales colectan las particularidades propias de cada

etapa del desarrollo del ser humano.

2.2.2. Kahoot! como sistema gamificado
Kahoot! es referido por Wang y Tahir (2020), Zhang y Yu (2021) como una
red social gamificada donde es posible desarrollar y aplicar cuestionarios interactivos

de manera gratuita y sencilla. En el &mbito de la educacion, con el fin de generar
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vivencias de estudio interesantes y entretenidas, se utilizan estos aplicativos. En
consecuencia, conforme al Figura N°7, jKahoot! tiene “Kahoot! El sitio web que
tiene la seccion de Creador”, el espacio de la plataforma donde los profesores crean
sus propias dudas y las entregan a los alumnos, pudiendo ser en tiempo real (un
cuestionario que se hace en vivo) o como una labor encomendada con un plazo limite

(“assignment”). (Kahoot!, s.f.).

motv Enter Kaboot ik seuinge © vrosse  Ohemes

1 Qus 2 Question type

m e 2 - o

Add slide

Figura 3. Captura de pantalla de Kahoot! Creator

En esta Optica, esta red se estima como un sistema de juego, esto es
mencionado por Kapp et al. (2013) se estima que es el que transforma una cosa o un
conjunto de cosas mediante la utilizacion de componentes propios de los juegos (por
ejemplo, puntos, estrellas, dificultades, niveles, etc.) en circunstancias que no se
corresponden a uno. De esta manera, dentro del &mbito de la educacion, estos son
usados con el objetivo de estimular la atencion y el comprometerse de los estudiantes
con respecto a una determinada cuestion, actividad o proyecto.

En primer lugar, Kapp et al. (2013) aconsejan que un sistema de puntos debe
tener objetivos especificos, definidos y mensurables. Estos son de suma importancia
para la creacion de la estructura, debido a que posibilitan la identificacion de la meta
y la direccién de la labor de los alumnos. También, los especialistas recomiendan que
los objetivos se presenten: como una sucesion de " mini-objetivos” que van
aumentando en complejidad en tanto méas grande es el progreso del alumno.
Asimismo, el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (ITESM) indica que, a través
de ellos, es posible presentar una dificultad o una circunstancia problematica, con el
fin de conseguir mayor estimulo. En el caso de Kahoot!, los propdsitos de analisis

estan determinados por el docente.
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El segundo paso es la importancia de las reglas que determinan la manera en
la que los estudiantes se relacionaran con el sistema de gamificacion, no obstante,
esto no implica que sea menos independiente. En este sentido, las reglas representan
una coleccién de limitaciones (EI Observatorio de Innovacion Educativa del ITESM,
2016) con el fin de conseguir la equidad dentro del sistema (Kapp et al., 2013). Estas

se identifican por ser "limpias, planas y con mayor frecuencia intuitivas".

2.2.2.1.Historia y evolucion de Kahoot:

Herrera (2024) indica que Kahoot fue dado a conocer oficialmente en el
2013, sin embargo, su disefio se encuentra varios afos atras. Los integrantes de la
comunidad — Johan Brand, Jamie Brooker y Morten Versvik — pretendian generar
una herramienta que incentivara a los alumnos a participar de una forma mas
activa en el momento del estudio. ElI concepto de Kahoot era evidente: el
aprendizaje no deberia ser tedioso, sino que habria que involucrar emocion y
diversion, caracteristicas tipicas de los juegos. Este entendimiento condujo a la
creacion de una plataforma que, desde su salida, crecié en tamafio a nivel mundial
y fue acogida en diferentes niveles de estudio, desde el nivel fundamental hasta el
superior.

Desde que se cred, Kahoot ha venido evolucionando y adaptandose a las
peticiones de los usuarios. Al inicio, se trata como una ayuda que posibilita a los
docentes generar cuestionarios que los alumnos contestaban en forma de
competencia. Con el pasar de los afios, Kahoot ha venido evolucionando sus
caracteristicas: se han incorporado métodos de aprendizaje en colaboracion,
cuestionarios tematicos construidos por el publico, y herramientas para estudiar a

un ritmo personalizado a través de “Kahoot challenges”.

2.2.2.2.Utilidad del Kahoot:

Enriquez (2022) indica que Kahoot esta concebida y pensada con el objetivo
de la docencia, sin embargo, estan elaborando apps para los familiares y los
amigos que nos ocasionen un tiempo muy bueno. El término es " Aprender
divirtiéndote"”, que pasa de una formacion formal a una formacion en la que el
entretenimiento esta presente y no sucede nada.

2.2.2.3.Ventajas de Kahoot:
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Herrera (2024) indica que las ventajas de utilizar el Kahoot son las
siguientes:

- Aprendizaje Activo y Participacion: Los estudiantes no se conforman
Unicamente a oir pasivamente; con Kahoot se incentiva la participacion
activa, haciendo que todos participaran en la clase.

- Realimentacion en tiempo real: Los alumnos y los docentes obtienen
informacion inmediata sobre las respuestas a cada cuestionario. Esto
facilita la identificacion de zonas de crecimiento.

- Adaptabilidad y Flexibilidad: Kahoot puede adecuarse a cualquier
disciplina y grado de estudio. Los docentes pueden desarrollar sus
propios interrogarios o tomar los que estan ya disponible en la
herramienta.

- Accesibilidad y Facilidad de Usos: Una de las grandes caracteristicas de
Kahoot es que es simple de utilizar y no requiere la instalacion de un
software especifico. Con la internet, todo alumno tiene la posibilidad de

ingresar a jugar un videojuego a través de un botdn o un vinculo.

2.2.2.4.Dimensiones de Kahoot:
Huillca (2021) indica que las dimensiones son las siguientes:

1. Simplicidad: Kahoot! es una red de aprendizaje comunitaria y
entretenida que ha modificado la manera en la que los profesores y
estudiantes piensan acerca de la ensefianza. Su dedicacion a la
gamificacion y la participacion activa ha demostrado ser
enormemente exitosa dentro del aula, otorgando provechos a los
alumnos y profesores. Con su sencillez de uso y acceso, Kahoot! Se
ha convertido a lo largo de los afios en una ayuda fundamental para
el estudio contemporaneo.

2. Gamificacion: los estudiantes de hoy en dia son valorados como
nativos de la tecnologia, de modo que, el &mbito de los juegos se les
da por sentado, proximo y deseable. En el comercio hay varias
plataformas que imitan los ambientes con diferentes métodos, los
cuales pueden ayudarnos a poner en practica esas técnicas, una de

ellas es Kahoot, que se diferencia por ser gratuita y muy simple de
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utilizar, no solo para los estudiantes sino también para los

profesores.

2.3. Definicion de términos basicos
Aprendizaje: El anlisis es la accidn por la que se transforma y se logra conocimiento,
habilidad y comportamiento.
Entornos virtuales de aprendizaje: Es una zona de conocimiento alojada en la web, un
conjunto de herramientas informaticas que posibilitan las discusiones entre profesores y,
através de ella, los estudiantes pueden realizar labor docente como: leer, hacer ejercicios,
hacer preguntas al docente, trabajar en conjunto... todo ello con escaso o nulas
interacciones entre el profesor y el alumno.
Gamificacién: Es un método de aprendizaje que traslada conductas ludicas a la profesion
educativa para conseguir mejores resultados: ayuda a adquirir conocimientos,
perfeccionar habilidades o premiar determinadas conductas.
Kahoot: Es una asistencia muy provechosa para los profesores y los estudiantes, ya que
les proporciona la posibilidad de repasar los conceptos de una manera ludica, pareciera
como si fuera un juego. Las més frecuentes son interrogantes parecidos a los examenes
de superacion, a pesar de que ademas existe un ambito para el debate y la conversacion.
Recursos didacticos interactivos: El sistema de ensefianza incorpora métodos de
enseflanza innovadores Yy actualmente se utilizan dispositivos mdviles para
complementar el plan de estudios.
TIC: Se entiende la tecnologia de la informacion y la comunicacion, a los instrumentos
de tecnologia, como los celulares, las tablets y las videocamaras, que son utilizados para
generar nuevas maneras de comunicarse a través de los medios-techados y
comunicacionales, con el fin de facilitar la transmision, acceso y tratamiento de la

informacion.

2.4. Hipotesis de investigacion
2.4.1. Hipotesis general
El uso del Kahoot como herramienta se relaciona significativamente con la
retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel

primaria de la I.E. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023.

2.4.2. Hipotesis especificas
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1. La simplicidad se relaciona significativamente con la retroalimentacion

del aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de

la I.LE. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023.

La gamificacion se relaciona significativamente con la retroalimentacion

del aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de

la I.LE. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023.

2.5. Operacionalizacion de las variables

VARIABLE

DEFINICION
CONCEPTUAL

DEFINICION
OPERACIONAL

DIMENSIO
NES

INDICADORES

LA
RETROALIMENT
ACION

Se comprende la
retroalimentacion o
realimentacion  (a
Veces

Llamada feedback,
de origen inglés)
como un método por
el cual un
procedimiento  de
salida de un sistema
se dirige de nuevo
hacia su
procedimiento de
entrada, continuando
asi la

funcion o creacion de
un lazo

Se puede mencionar
la retroalimentacion
en varios ambientesy
con respecto

A diversos enfoques
sistémicos, sea en el
ambito de la
arquitectura, la
economia, la
biologia, la
administracion y las
areas de
comunicacion, entre
otras. Puede ser
posible que ocurra
COmo una cosa
deseada o0 no
deseada,
consecuencias
beneficiosas 0
dafiinas, en funcion
de la circunstancia.

con

Actividad

Entusiasmo

Proceso de

aprendizaje

Aplicacion

Formacion

interactiva

VARIABLE

DEFINICION
CONCEPTUAL

DEFINICION
OPERACIONAL

DIMENSIO
NES

INDICADORE
S

EL USO DEL
KAHOOT COMO
HERRAMIENTA
DE
APRENDIZAJE

Debido a su
naturaleza

interactiva, Kahoot
fomenta el
aprendizaje social y
la curiosidad
intelectual, lo que lo

Es una ayuda muy
provechosa para los
Profesores y los
estudiantes, ya que
les permite repasar
los conceptos de
forma ludica,

Simplicidad

Simple de usar
Facil e
acceder

Gamificacion

Demostrar

interés




convierte en una

herramienta de
evaluacion divertida
(Alba, 2015).

pareciéndose a un
juego. La mas
habitual es a través
de interrogantes tipo
examen, aunque
igualmente hay lugar
para el debate y la
discusion.
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Actividades

motivadoras
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CAPITULO IIl. METODOLOGIA

3.1. Disefio metodoldgico
El estudio se hizo con un punto de vista cuantitativo, utilizando un disefio
experimental de tipo descriptivo que tiene como correlacion la utilizacion de una
herramienta virtual en Kahoot con la percepcién que tienen los papas dentro de una escuela
privada del municipio de Hualmay, la escuela privada “San Marcos — Huacho”. De acuerdo
con Hernandez (2003), el estudio de tipo correlacional tiene como propoésito determinar el
vinculo entre dos o mas términos, cifras, categorias. Permitir estudiar la magnitud de la
relacion entre las variables en cuestion. (p.54)
3.1.1.Tipo
El estudio se encuentra en etapa de exploracion, analisis, correlacion, y es que
se dara cuenta de las caracteristicas y sus categorias.
3.1.2.Enfoque
Este estudio tiene un enfoque mezclado, cualitativo y cuantitativo, ya que una
parte se estudio la realidad, las normas positivas, los precedentes y, ademas, se

utilizara la recoleccion y analisis de informacidn para poder comprobar la hipotesis.

3.2. Poblacion y muestra
3.2.1. Poblacion

De acuerdo con Vara (2015), para llevar a cabo un estudio es necesario
imprescindible poseer una fuente de informacion sobre la cual se puede analizar el
topico de estudio en el conjunto de informantes que tienen la poblacion, y que se
define como la suma de todos los integrantes que se quieran investigar. La comunidad
estd compuesta por una agrupacion de objetos, objetos o individuos que tienen las
mismas propiedades. (p.261).

Para el desarrollo de esta tesis, la poblacion estuvo constituido por los
estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la I.E. Privada “San Marcos Lima

School” - Huacho, que suman 33.
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3.2.2. Muestra
La muestra estuvo compuesta por 33 alumnos, constituyendo el porcentaje
estadistico necesario para determinar la vision del problema planteado. Por lo tanto,

se considerara la siguiente formula estadistica:

pquzsz

T pxgreZ (N
LEYENDA:
n= Tamafo de la muestra.
N = Tamario de la poblacion.
p Yy g = Desviacion estandar de la poblacién, suele utilizarse un valor
constante de 0,5.
Z = Valor obtenido mediante niveles de confianza., se lo toma en relacion
al 95% de confianza equivale a 1,96 (como mas usual).
e = Limite aceptable de error muestral que, generalmente cuando no se

tiene su valor, suele utilizarse un valor que varia entre el 1% (0,01).

3.3. Técnicas de recoleccion de datos
En esta investigacion académica las técnicas e instrumentos a emplear son las

siguientes:

3.4.1. Técnicas a emplear
3.4.2.Descripcion de la Instrumentos:
Encuesta: se comprende como un método que requiere de la utilizacién de
cuestionarios, los cuales son ejecutados de manera andnima. En el presente estudio
se utiliza un cuestionario de diez preguntas obtenidas de las partes integrantes de la

operacionalizacion de las variables.

3.4. Técnicas para el procedimiento de la informacion
El procedimiento que se ejecutara sera la Estadistica descriptiva, ya que los datos
recolectados a través de los cuestionarios aplicadas a los individuos seran organizados a

través del programa Excel
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CAPITULO IV. RESULTADOS

4.1. Analisis de resultados
Tabla 1
El uso de Kahoot como herramienta

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  vélido acumulado
Vélido Nunca 19 57,6 57,6 57,6
A veces 7 21,2 21,2 78,8
Siempre 7 21,2 21,2 100,0
Total 33 100,0 100,0

Porcentaje

El uso de Kahoot como herramienta

Munca

A veces

Figura 4. El uso de Kahoot como herramienta

Siempre

De la figura 4, un 57,6% (19) de los alumnos matriculados en el segundo grado de

educacion primaria de la Institucion Educativa Privada “San Marcos Lima School —

Huacho, afirm6 que nunca utiliza Kahoot como herramienta, siendo esta la categoria

mas frecuente. Le sigue un 21,2% (7) que indicé que a veces lo usa. Finalmente, un

21,2% (7) sefial6 que siempre emplea Kahoot en su aprendizaje.
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Tabla 2
Simplicidad
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  vélido acumulado
Vélido Nunca 16 48,5 48,5 48,5
A veces 12 36,4 36,4 84,8
Siempre 5 15,2 15,2 100,0
Total 33 100,0 100,0
Simplicidad

Porcentaje

Figura 5. Simplicidad

Munca

Aveces

Siempre

De la figura 5, un 48,5% (16) de los alumnos matriculados en el segundo grado de

educacion primaria de la Institucion Educativa Privada “San Marcos Lima School —

Huacho, afirmé que nunca percibe simplicidad, siendo esta la categoria mas frecuente.

Le sigue un 36,4% (12) que indicé que a veces la percibe. Finalmente, un 15,2% (5)

sefial6 que siempre encuentra simplicidad.
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Tabla 3
Gamificacion
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  vélido acumulado
Vélido Nunca 18 54,5 54,5 54,5
A veces 8 24,2 24,2 78,8
Siempre 7 21,2 21,2 100,0
Total 33 100,0 100,0

Porcentaje
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Figura 6. Gamificacion

A veces

Siempre

De la figura 6, un 54,5% (18) de los alumnos matriculados en el segundo grado de

educacion primaria de la Institucion Educativa Privada “San Marcos Lima School —

Huacho, afirm6 que nunca experimenta gamificacién, siendo esta la categoria mas

frecuente. Le sigue un 24,2% (8) que indicd que a veces la percibe. Finalmente, un

21,2% (7) sefial6d que siempre experimenta gamificacion en su aprendizaje.
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La retroalimentacion
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Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  vélido acumulado
Vélido  Nunca 13 39,4 39,4 39,4
A veces 15 45,5 45,5 84,8
Siempre 5 15,2 15,2 100,0
Total 33 100,0 100,0

Porcentaje
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La retroalimentacion
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Figura 7. La retroalimentacion

A veces

Siempre

De la figura 7, un 45,5% (15) de los alumnos matriculados en el segundo grado de

educacion primaria de la Institucion Educativa Privada “San Marcos Lima School —

Huacho, afirm6 que a veces recibe retroalimentacion, siendo esta la categoria mas

frecuente. Le sigue un 39,4% (13) que indic6 que nunca recibe retroalimentacion.

Finalmente, un 15,2% (5) sefialé que siempre obtiene retroalimentacion en su proceso

de aprendizaje.
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Tabla 5
Actividad
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  vélido acumulado
Vélido Nunca 14 42,4 42,4 42,4
A veces 15 45,5 45,5 87,9
Siempre 4 12,1 12,1 100,0
Total 33 100,0 100,0
Actividad

Porcentaje

Figura 8. Actividad

Munca

A veces

Siempre

De la figura 8, un 45,5% (15) de los alumnos matriculados en el segundo grado de

educacion primaria de la Institucion Educativa Privada “San Marcos Lima School —

Huacho, afirmo que a veces realiza la actividad, siendo esta la categoria mas frecuente.

Le sigue un 42,4% (14) que indico que nunca la realiza. Finalmente, un 12,1% (4) sefialo

que siempre lleva a cabo la actividad.
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Proceso de aprendizaje
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Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  vélido acumulado
Vélido Nunca 17 51,5 51,5 51,5
A veces 11 33,3 33,3 84,8
Siempre 5 15,2 15,2 100,0
Total 33 100,0 100,0

Porcentaje

Figura 9. Proceso de aprendizaje

Proceso de aprendizaje

Munca

A veces

Siempre

De la figura 9, un 51,5% (17) de los alumnos matriculados en el segundo grado de

educacion primaria de la Institucion Educativa Privada “San Marcos Lima School —

Huacho, afirmé que nunca aplica el proceso de aprendizaje, siendo esta la categoria mas

frecuente. Le sigue un 33,3% (11) que indicé que a veces lo aplica. Finalmente, un

15,2% (5) sefial6 que siempre emplea el proceso de aprendizaje.
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4.2. Contrastacion de hipotesis
Prueba de normalidad
Se realizo la prueba de normalidad utilizando el test de Kolmogorov-Smirnov
“como paso previo a la eleccion del estadistico para contrastar la hipotesis de estudio.
Esta prueba se selecciond en funcion del tamafio de la muestra de estudio, donde para
un tamafio de muestra mayor a 50 se emplea el test de Kolmogdrov-Smirnov.

Ademas, se establecio un nivel de significancia del 5%, equivalente a 0,05.

Tabla 7

Prueba de normalidad de las variables el uso de kahoot como herramienta y la
retroalimentacion

Kolmogdérov-Smirnov

Estadistico gl Sig.
El uso de Kahoot como herramienta ,828 33 ,000
La retroalimentacion ,855 33 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

a) Regla de decision:
- Si: P_valor (sig.) < 0,05 se rechaza la hipdtesis nula

- Si: P_valor (sig.) > 0,05 no se rechaza la hipo6tesis nula

Sobre las variables el uso de kahoot como herramienta y la retroalimentacién, el p-
valor=Sig.= es igual 0,000 como este valor es menor a 0,05 se infiere que hay suficiente
evidencia estadistica para rechazar la hipotesis nula.

Dado que se determind de manera adecuada que los datos no se distribuyen
normalmente, resulté apropiado emplear la correlacion de Spearman. Esta medida de

correlacion no paramétrica prescinde de la suposicion de normalidad en los datos.
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Hipotesis General

Hipotesis Alternativa: ElI uso del Kahoot como herramienta se relaciona
significativamente con la retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes del
segundo grado del nivel primaria de la I.LE. Privada “San Marcos Lima School” -

Huacho, 2023.

Hipdtesis nula: El uso del Kahoot como herramienta no se relaciona significativamente
con la retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel

primaria de la I.E. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023.

Tabla 8

El uso del Kahoot como herramienta y la retroalimentacion del aprendizaje

La
El uso de retroalimenta
Kahoot como cion del
herramienta aprendizaje

Rho de Spearman  El uso de Kahoot Coeficiente de 1,000 767

como herramienta correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 33 33

La retroalimentacion ~ Coeficiente de 767" 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 33 33

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Como se muestra en la tabla 8 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r= 0.767, con

una p=0.000(p<0.05). Por lo tanto, se puede evidenciar estadisticamente que el uso del

Kahoot como herramienta se relaciona significativamente con la retroalimentacion del

aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la I.E. Privada “San

Marcos Lima School” - Huacho, 2023.

Se puede apreciar que el coeficiente de correlacion es de una magnitud de correlacion

positiva alta.
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Hipdtesis Especifica 1
Hipotesis Alternativa: La simplicidad se relaciona significativamente con la
retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel

primaria de la I.E. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023.

Hipotesis nula: La simplicidad no se relaciona significativamente con la
retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel

primaria de la I.E. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023.

Tabla 9

La simplicidad y la retroalimentacion del aprendizaje

La
retroalimenta
cion del
Simplicidad aprendizaje
Rho de Spearman  Simplicidad Coeficiente de 1,000 672"
correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 33 33
La retroalimentacion  Coeficiente de 6727 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000 :
N 33 33

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Como se muestra en la tabla 9 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r= 0.672, con
una p=0.000(p<0.05). Por lo tanto, se puede evidenciar estadisticamente que la simplicidad
se relaciona significativamente con la retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes
del segundo grado del nivel primaria de la I.E. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho,
2023.

Se puede apreciar que el coeficiente de correlacién es de una magnitud de correlacion

positiva moderada.
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Hipdtesis Especifica 2
Hipotesis Alternativa: La gamificacion se relaciona significativamente con la
retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel

primaria de la I.E. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023.

Hipotesis nula: La gamificacion no se relaciona significativamente con la
retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel

primaria de la I.E. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho, 2023.

Tabla 10

La gamificacion y la retroalimentacion del aprendizaje

La
retroalimenta
cién del
Gamificacion aprendizaje
Rho de Spearman  Gamificacion Coeficiente de 1,000 806"
correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 33 33
La retroalimentacion  Coeficiente de 806" 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 33 33

**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Como se muestra en la tabla 10 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r= 0.806, con
una p=0.000(p<0.05). Por lo tanto, se puede evidenciar estadisticamente que la gamificacion
se relaciona significativamente con la retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes
del segundo grado del nivel primaria de la I.E. Privada “San Marcos Lima School” - Huacho,
2023.

Se puede apreciar que el coeficiente de correlacion es de una magnitud de correlacion

positivamente alta.
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CAPITULO V. DISCUSION

5.1. Discusion

Los resultados estadisticos indican que el uso del Kahoot como herramienta se
relaciona significativamente con la retroalimentacion del aprendizaje en los estudiantes
del segundo grado del nivel primaria de la I.LE. Privada “San Marcos Lima School” -
Huacho, 2023, evidenciado por una correlacion de Spearman de 0.767, lo cual representa
una magnitud de correlacion positiva alta. Este hallazgo muestra una discordancia con el
estudio de Ochoa (2019), quien, que luego de utilizar Kahoot durante las clases, el 75%
de los alumnos lograron obtener una buena puntuacién en el examen, en tanto que el 25%
obtuvo una puntuacion inferior a la media y el otro 25% no asistié a la clase y no se
evalud. Los alumnos consideraron que el aplicativo Kahoot apoya a desarrollar la
capacidad de grammar revisada dentro del aula. Finalmente, infirié que los métodos de
gamificacion utilizados en el aplicativo Kahoot tienen efectos positivos en la gran
habilidad de Gramado.

Al analizar las dimensiones especificas de las variables, se observa que la simplicidad
se relaciona significativamente con la retroalimentacidn del aprendizaje en los estudiantes
del segundo grado del nivel primaria de la I.E. Privada “San Marcos Lima School” -
Huacho, 2023. Esto se refleja en una correlacion de Spearman de 0.672, lo que indica
correlacion positiva moderada. Este hallazgo es consistente con el estudio de Alvarez
(2019), quien que hay una relacién positiva entre las intenciones y el estimulo que brindan
los estudiantes de primer grado de un colegio privado de la ciudad de Lima con respecto
a Kahoot. La primera hipotesis planteada fue correcta en el andlisis, porque la posicion
hacia el uso de Kahoot esta relacionada de manera positiva con la posicion hacia el
estimulo. La correlacién del registro en base a la prueba de Coeficiente de Correlacion de
Pearson evidencid la magnitud r = .870. Esto implica que los estudiantes del curso que se
utilizo el estudio tienen una conducta positiva hacia el instrumento, esto provoca que

tenga un mayor estimulo con respecto a Kahoot.

Finalmente, a la gamificacion se relaciona significativamente con la retroalimentacion
del aprendizaje en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la I.E. Privada
“San Marcos Lima School” - Huacho, 2023, con una correlacion de Spearman de 0.806,



o1

representando una correlacion positivamente alta. Este resultado coincide con los
hallazgos de Llacta (2019), que hay una correlacién significativa entre el empleo de
herramientas informaticas y el conocimiento. EI parametro de correlacion Rho de
Spearman es de 0,824, lo que representa una relacion de manera directa alta. En referencia
a la utilizacion de herramientas tecnoldgicas, se evidencio que el cincuenta por ciento de
los estudiantes considera que la magnitud de utilizacion de las herramientas por parte del
docente es correcta, el veintiséis por ciento considera que es buena y el cincuenta por
ciento considera que es regular. En referencia al conocimiento, se identifico que el 46,7
por ciento de los alumnos estan dentro de un nivel de conocimiento en proceso, el 30,0
por ciento estan dentro de un nivel de inicio y un 23,3 por ciento estan dentro de un nivel

de conocimiento logrado.
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CAPITULO VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

1. Segun el objetivo general, esta tesis logro evidenciar que el uso del Kahoot como
herramienta se relaciona significativamente con la retroalimentacion del aprendizaje
en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la I.E. Privada “San Marcos
Lima School” - Huacho, 2023, debido a la clasificacion de Pearson que devuelve un
valor de 0,758, lo que indica una correlacion positiva alta. Por qué el uso de Kahoot
como herramienta facilita la interaccion y el compromiso de los estudiantes,
permitiendo una retroalimentacion mas dinamica y efectiva en el aprendizaje.

2. Segun el objetivo especifico 1, esta tesis logré evidenciar que la simplicidad se
relaciona significativamente con la retroalimentacion del aprendizaje en los
estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la I.LE. Privada “San Marcos Lima
School” - Huacho, 2023, debido a la clasificacion de Pearson que devuelve un valor
de 0.672, lo que indica una correlacion positiva moderada. Porque la simplicidad en
Kahoot permite que los estudiantes comprendan y utilicen la herramienta sin
dificultad, favoreciendo una retroalimentacion clara y accesible.

3. Segun el objetivo especifico 2, esta tesis logré evidenciar que la gamificacion se
relaciona significativamente con la retroalimentacion del aprendizaje en los
estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la I.E. Privada “San Marcos Lima
School” - Huacho, 2023, debido a la clasificacion de Pearson que devuelve un valor
de 0.806, lo que indica una correlacidn positivamente alta. Porque la gamificacion en
Kahoot motiva a los estudiantes a participar activamente, lo que genera una

retroalimentacion mas inmediata y significativa en su proceso de aprendizaje.
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6.2. Recomendaciones

1. Serecomienda que los docentes integren Kahoot de manera frecuente en sus clases
para fomentar la interaccion y el compromiso de los estudiantes, asegurando que
las actividades disefiadas permitan una retroalimentacion inmediata y efectiva en
el aprendizaje.

2. Se recomienda que las preguntas y dindmicas dentro de Kahoot mantengan una
estructura sencilla y clara, evitando elementos complejos que puedan dificultar la
comprension, con el fin de optimizar la retroalimentacidn y mejorar la experiencia
de aprendizaje.

3. Se recomienda potenciar los elementos de gamificacion en Kahoot, como la
competencia amistosa y los incentivos, para mantener la motivacion de los
estudiantes y lograr una retroalimentacion maéas efectiva que refuerce su

aprendizaje.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL VARIABLESE METODOLOGIA
INDICADORES
¢Como el uso del Kahoot como | Determinar el uso del Kahoot | EI uso del Kahoot como TIPO DE
herramienta se relaciona con la | como herramientay su relacion | herramienta  se relaciona INVESTIGACION:
retroalimentacion del aprendizaje | con la retroalimentacion del | significativamente  con  la 3.1. Disefio Metodologico
en los estudiantes del segundo | aprendizaje en los estudiantes | retroalimentacién del VARIABLE
grado del nivel primariade la I.LE. | del segundo grado del nivel | aprendizaje en los estudiantes | INDEPENDIENTE | La investigacion se realizo
Privada “San Marcos Lima | primaria de la L.E. Privada | del segundo grado del nivel con un enfoque cuantitativo
School” - Huacho, 2023? “San Marcos Lima School” - | primaria de la I.E. Privada “San EL USO DEL con disefio no experimental
Huacho, 2023. Marcos Lima School” - Huacho, | KAHOOT COMO | de tipo descriptivo
2023. HERRAMIENTA DE | correlacional, se estableci
APRENDIZAJE la correlacion entre

herramienta virtual Kahoot y




USO DEL KAHOOT
COMO HERRAMIENTA
PARA LA
RETROALIMENTACION
DEL APRENDIZAJE EN
LOS ESTUDIANTES DEL
SEGUNDO GRADO DEL
NIVEL PRIMARIA DE
LA LE. PRIVADA “SAN
MARCOS LIMA
SCHOOL” - HUACHO,
2023

1.

PROBLEMAS ESPECIFICOS

;Coémo la simplicidad se
relaciona con la
retroalimentacion del

aprendizaje en los estudiantes
del segundo grado del nivel
primaria de la L.E. Privada “San
Marcos Lima School” -
Huacho, 2023?

;Coémo la gamificacion se
relaciona con la
retroalimentacion del

aprendizaje en los estudiantes
del segundo grado del nivel
primaria de la I.E. Privada “San
Marcos Lima School” -
Huacho, 2023?

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

1. Determinar la simplicidad y

su relacion con la
retroalimentacion del
aprendizaje en los
estudiantes del segundo

grado del nivel primaria de
la LLE. Privada “San Marcos
Lima School” - Huacho,

2023.

2. Determinar la gamificacion
y su relacion con la
retroalimentacion del
aprendizaje en los
estudiantes del segundo

grado del nivel primaria de
la I.E. Privada “San Marcos
Lima School” - Huacho,
2023.

HIPOTESIS ESPECIFICAS
1. La simplicidad se relaciona

significativamente con la
retroalimentacion del
aprendizaje en los estudiantes
del segundo grado del nivel
primaria de la |.E. Privada
“San Marcos Lima School” -
Huacho, 2023.

. La gamificacion se relaciona

significativamente con la
retroalimentacion del
aprendizaje en los estudiantes
del segundo grado del nivel
primaria de la LE. Privada
“San Marcos Lima School” -
Huacho, 2023.

VARIABLE
DEPENDIENTE

LA
RETROALIMENTACI
ON
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el aprendizaje en una
institucién educativa privada
del distrito de Hualmay.

3.1.1. Tipo:

La investigacion es aplicada
de nivel exploratorio,
analitico, correlacional,
teniendo en cuenta que se
realizara una descripcion de

las  variables 'y  sus
dimensiones.
3.1.2. Enfoque:

La presente investigacion
presenta un enfogue mixto,
cualitativo y cuantitativo,
dado que un lado se analizara
una realidad, la normativa
positiva vigente, la
jurisprudencia y al mismo
tiempo se usara la
recoleccion y analisis de
datos estadisticos para poder
demostrar la hipotesis.




Anexo N°2: Instrumento de recoleccion de datos

Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrion

FACULTAD DE EDUCACION

FICHA DE OBSERVACION SOBRE RETROALIMENTACION Y USO DEL

KAHOOT

INSTRUCCIONES

Todas las interrogaciones poseen 3 posibilidades de contestacion. Elija la que muestre el mayor grado
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de claridad de lo que piensa, Unicamente una alternativa, Marque la alternativa escogida con un aspa

" XII
1= Nunca; 2= A veces; 3= Siempre
RETROALIMENTACION
Calificacion
I.  Actividad
1 2 |3
¢El alumno realiza correctamente las actividades que se le indica en la clase
1.
aplicando el Kahoot?
2. | ¢Elalumno pregunta sus dudas que tiene en la clase aplicando el Kahoot?
3. | ¢Elalumno propone realizar actividades en la clase aplicando el Kahoot?
Calificacion
Il.  Proceso de aprendizaje
1 2 |3
4. | ¢El alumno aprende significativamente en la clase aplicando el Kahoot?
5. | ¢Elalumno ensefia a sus comparieros en la clase aplicando el Kahoot?
¢El alumno propone metodologias de aprendizaje en la clase aplicando el
6.
Kahoot?
KAHOOT
Calificacion
1. Simplicidad
1 2 |3
7. | ¢El'alumno ve simple aplicar Kahoot en clase?
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8. | ¢El alumno aplica Kahoot en clase con entusiasmo?
9. | ¢Elalumno aplica Kahoot en clase con motivacion?

Calificacio
IV.  Gamificacion

1 2

10. | ¢El alumno responde asertivamente las preguntas Kahoot en clase?
11. | ¢El alumno afiade iméagenes en Kahoot para hacer la clase méas divertida?
12. | ¢El alumno personaliza su Kahoot en clase para hacerlo mas interesante?
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Anexo N°3: Confiabilidad de Alfa Cronbach
La confiabilidad de los instrumentos se evalu6 mediante el coeficiente alfa de
Cronbach, que es una medida comunmente utilizada para determinar la consistencia
interna de los items de un instrumento.

Midiendo los items de los cuestionarios

Estadisticos de fiabilidad del uso del Kahoot como herramienta

Alfa de Cronbach N de elementos

887 6

Estadisticos de fiabilidad de la retroalimentacion del aprendizaje

Alfa de Cronbach N de elementos

(47 6

Para ambas variables, segun el coeficiente alfa de Cronbach indica una excelente
consistencia interna entre los items del cuestionario. Este resultado indica que el
instrumento de medicién fue confiable para evaluar ambas variables con respecto a los

datos en la muestra de estudio.



Anexo N°4: Base de datos
Retroalimentacion
L Pr
N Actividad ap roe%ejiozgjee ST1 X
112|3| S1 D1 415/6| S2 D2
1 |[1(5]4(10 Aveces [1]2(3| 6 Nunca 16 A veces
2 |2(3|2] 7 Aveces [2(2]2| 6 Nunca 13 Nunca
3 |5|5(1] 11 Siempre |5(3|1| 9 A veces 20 A veces
4 |5(2|5]|12 Siempre |5|5|5| 15 Siempre 27 Siempre
5 1214(3] 9 Aveces [2(2(3| 7 A veces 16 A veces
6 [3]2|5] 10 Aveces [3|1]|5| 9 A veces 19 A veces
7 |1(3]|2] 6 Nunca 113(2| 6 Nunca 12 Nunca
8 |3|1(4]| 8 Aveces (3|44 11 Siempre 19 A veces
9 (2|12]|2] 6 Nunca 2(31(12| 7 A veces 13 Nunca
10 |512|3]| 10 Aveces [5(5|3| 13 Siempre 23 Siempre
11 |3(2|1| 6 Nunca 31211 6 Nunca 12 Nunca
12 |1(3|2] 6 Nunca 1|13(2| 6 Nunca 12 Nunca
13 |2(2]|2] 6 Nunca 21312 7 A veces 13 Nunca
14 |3(3|2| 8 Aveces [3(4]2| 9 A veces 17 A veces
15 |4(14(3| 11 Siempre |4(2|3| 9 A veces 20 A veces
16 |5|5|5| 15 Siempre |5|5|5| 15 Siempre 30 Siempre
17 |3(3|2| 8 Aveces [3(3]2| 8 A veces 16 A veces
18 |2|2|3| 7 Aveces [2|4(3| 9 A veces 16 A veces
19 |1|1)|4] 6 Nunca 112(3| 6 Nunca 12 Nunca
20 [2(2|2| 6 Nunca 2(312| 7 A veces 13 Nunca
21 |3(3|2] 8 Aveces [3(2(3| 8 A veces 16 A veces
22 |5|5|5] 15 Siempre |5|5|5| 15 Siempre 30 Siempre
23 |1]1|3] 5 Nunca 112(3| 6 Nunca 11 Nunca
24 |1]1|4] 6 Nunca 1124 7 A veces 13 Nunca
25 |1]/5|4]| 10 Aveces [1]2(3| 6 Nunca 16 A veces
26 |2(3|2| 7 Aveces [2(2]2| 6 Nunca 13 Nunca
27 |5|5]1| 11 Siempre |5(|3|1] 9 A veces 20 A veces
28 |5|2|5] 12 Siempre |5|5|5| 15 Siempre 27 Siempre
29 (2(4(3| 9 Aveces [2|2]3 A veces 16 A veces
30 [3|2|5] 10 Aveces (3|15 A veces 19 A veces
31 [1({3|2| 6 Nunca 113(2| 6 Nunca 12 Nunca
32 |3|1(4] 8 Aveces (3|44 11 Siempre 19 A veces
33 (2(2|2| 6 Nunca 21312 7 A veces 13 Nunca
Kahoot
N Simplicidad Gamificacion ST? v
718|9|S1 D1 101112 |S2 D2
1 |1|5|2| 8 A veces 1 2 1 4 Nunca 12 Nunca
2 |2(2]2] 6 Nunca 2 2 2 6 Nunca 12 Nunca
3 5133|111 | Siempre 5 3 5 | 13 | Siempre 24 Siempre
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4 |5(4|5|14 | Siempre 5 5 5 | 15| Siempre 29 Siempre
5 12]2]|2]| 6 Nunca 2 2 2 | 6 Nunca 12 Nunca
6 [3|2]1]| 6 Nunca 3 1 3| 7 A veces 13 Nunca
7 1/5(3] 9 A veces 1 3 1 5 Nunca 14 A veces
8 314|411 | Siempre 3 4 3 110 A veces 21 A veces
9 [(2]2|3]| 7 A veces 2 3 2 | 7 A veces 14 A veces
10 |5|3|5| 13 | Siempre 5 5 5 | 15 | Siempre 28 Siempre
11 |3|1|2| 6 Nunca 3 2 318 A veces 14 A veces
12 |1|2|3| 6 Nunca 1 3 115 Nunca 11 Nunca
13 [2|2(3]| 7 A veces 2 3 2 7 A veces 14 A veces
14 [3|2(4]| 9 A veces 3 4 3 |10 | A wveces 19 A veces
15 [4|3]2]| 9 A veces 4 2 4 | 10| Aveces 19 A veces
16 |5|5|5| 15| Siempre 5 5 5 | 15| Siempre 30 Siempre
17 |3|2|3| 8 A veces 3 3 319 A veces 17 A veces
18 |2(3|4| 9 A veces 2 4 2 8 A veces 17 A veces
19 [1|14(2]| 7 A veces 1 2 1 4 Nunca 11 Nunca
20 |2(2|3| 7 A veces 2 3 2 7 A veces 14 A veces
21 (3(2]2| 7 A veces 3 2 3|8 A veces 15 A veces
22 |5|5|5| 15 | Siempre 5 5 5 | 15| Siempre 30 Siempre
23 [1]3]2]| 6 Nunca 1 2 1|4 Nunca 10 Nunca
24 1|42 7 A veces 1 2 1| 4 Nunca 11 Nunca
25 |1(5|2| 8 A veces 1 2 1|4 Nunca 12 Nunca
26 |2(2|2| 6 Nunca 2 2 2 6 Nunca 12 Nunca
27 |5(3]3| 11| Siempre 5 3 5 | 13 | Siempre 24 Siempre
28 |5|4|5| 14 | Siempre 5 5 5 | 15| Siempre 29 Siempre
29 (212]2]| 6 Nunca 2 2 2 6 Nunca 12 Nunca
30 |3(2|1| 6 Nunca 3 1 3| 7 A veces 13 Nunca
31 {1(5(3]| 9 A veces 1 3 1 5 Nunca 14 A veces
32 |3|4|4|11 | Siempre 3 4 3 [ 10| A veces 21 A veces
33 (2(2(3]| 7 A veces 2 3 2 | 7 A veces 14 A veces
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