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RESUMEN

El objetivo general de la investigacion fue analizar la percepcion del uso de la herramienta
kahoot del proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes del 3° grado de la I.E. Glicerio
Villanueva Medina de la comunidad de Chalapampa Alto, Bambamarca, Cajamarca. La
metodologia utilizada en la estructuracion de este trabajo fue Descriptiva Explicativa. Ademas,
se emplearon durante el periodo de ejecucion, cuestionarios tipo Quiz en la herramienta Kahoot
para reforzar los temas tratados en cada clase de inglés. La poblacion estuvo determinada por
16 estudiantes que pertenecen al segundo bimestre de la I.E. Glicerio Villanueva Medina de la
comunidad de Chalapampa Alto, Bambamarca. Los resultados revelaron que el alumnado
investigado mostré una mejora en su rendimiento académico y mayor interés en aprender
inglés, asi como también al momento de ser evaluados. Después de aplicar los instrumentos de
evaluacion, tenemos un porcentaje de 92% de estudiantes encuestados que muestran una
percepcién positiva en la dimension actitudinal, del mismo modo un 100% de estudiantes
encuestados, mostraron una percepcion positiva de la dimension motivacional, finalmente, un
83% de estudiantes encuestados evidenciaron una percepcién positiva de la dimension
aptitudinal, en la ensefianza aprendizaje de una segunda lengua como es el inglés, incentivando

al estudiante a asistir a clases y participar de forma mas activa en el aula.

Palabras Clave: Percepcion del inglés, kahoot, ensefianza, aprendizaje, actitud,

motivacion, aptitud.
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ABSTRACT

The general objective of the research was to analyze the perception of using the Kahoot tool of
English teaching-learning process in the students of the 3rd grade of the L.E. Glicerio
Villanueva Medina from the community of Chalapampa Alto, Bambamarca, Cajamarca. The
methodology used in the structuring of this work was Descriptive Explanatory. In addition,
Quiz-type questionnaires were used during the execution period in the Kahoot tool to reinforce
the topics covered in each English class. The population was determined by 15 students who
belong to the second bimester of the I.E. Glicerio Villanueva Medina from the community of
Chalapampa Alto, Bambamarca. The results revealed that the investigated students showed an
improvement in their academic performance and greater interest in learning English, as well as
at the time of being evaluated. After applying the evaluation instruments, we have a percentage
of 92% of students surveyed who show a positive perception in the attitudinal dimension, in
the same way 100% of students surveyed, showed a positive perception of the motivational
dimension, finally, 83 % of students surveyed showed a positive perception of the aptitude
dimension, in the teaching of a second language such as English, encouraging the student to

attend classes and participate more actively in the classroom.

Keyword: Perception of English, Kahoot, teaching, learning, aptitude,

motivation, attitude.
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INTRODUCCION

El gran avance de la tecnologia a nivel mundial en pleno siglo XXI, coloca en primer
plano la necesidad de adaptarse y aprender, la relacion entre el ser humano y la tecnologia, con

el unico propdsito de establecer la nueva dindmica de aprendizaje.

La integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TICs) en el
ambito educativo se destina a funcionar como un medio y canal para el intercambio y
comunicacion de saberes y experiencias. Estas tecnologias actian como herramientas para el
procesamiento de datos y manejo administrativo, ademas de ser fuentes de recursos, elementos
de entretenimiento y promotores del desarrollo intelectual. Este enfoque transforma el modo
en que se disefian las unidades didacticas y, consecuentemente, como se evalla, ya que altera
las metodologias de ensefianza y aprendizaje. El rol del docente evoluciona de ser el principal
portador del conocimiento a convertirse en un orientador que facilita el proceso de aprendizaje
del estudiante. En este contexto, el estudiante toma un papel central, convirtiéndose en el eje
de la actividad educativa, donde se le incentiva a ser independiente y a colaborar con sus

comparieros. (Gomez & Macedo, 2022)

El proposito del presente estudio es determinar cual es la percepcion sobre el uso de la
herramienta kahoot dentro del proceso de ensefianza aprendizaje del idioma inglés de los
estudiantes del 3° grado de la L.LE. Glicerio Villanueva Medina de Chalapampa Alto;
conscientes de que las TICs como uso didactico va a facilitar los procesos de ensefianza

aprendizaje del idioma en los estudiantes.

El ordenamiento que se considera, para este trabajo de investigacion, comprende cinco

capitulos que se detallan:

Primer capitulo, hace referencia al problema de investigacion, en consecuencia, trata

39



acerca del planteamiento del problema, formulacion del problema, justificacion de la

investigacion, delimitacion de la investigacion y objetivos de la investigacion.

Segundo capitulo, enfoca el marco tedrico de la investigacion, desarrollada con sustento
de antecedentes de la investigacion, marco teorico con sus respaldos y la definicion de términos

bésicos.

Tercer capitulo, se plantea el marco metodologico, el cual desarrolla la caracterizacion
y contextualizacion de la investigacion, hipotesis, variables, matriz de operacionalidad de
variables, poblacion y muestra, unidad de analisis, métodos, tipo y disefio de investigacion,

técnicas e instrumentos de recojo de datos, técnicas y procedimientos, y validez y confiabilidad.

En el cuarto capitulo, se aprecia el anélisis e interpretacion y discusion de los resultados

de la encuesta aplicada y nuestra prueba de hipotesis.

Seguidamente, se plantean las conclusiones, sugerencias, del mismo modo las
referencias bibliograficas de textos consultados que son el sustento temético de la

investigacion.

Finalmente se encuentran los anexos que demuestran la consistencia del trabajo

efectivo, instrumentos de apoyo para el logro del presente trabajo de investigacion.



CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION

1. Planteamiento del Problema

La educacion en la mayoria de los paises esta pasando por un cambio tecnoldgico, en
el cual se ha cambiado los libros por herramientas tecnologicas y las aulas antiguas de pizarra
y tiza, por aulas equipas con tecnologia para el alcance de informacion, tanto para docentes
como para estudiantes. En la actualidad, a nivel global, los jovenes se caracterizan por ser
nativos digitales, es decir, aquellos que nacieron después de la invencion de internet. Por esta
razon, la incorporacién de la tecnologia en la educacion brinda una serie de beneficios que
contribuyen a mejorar la eficiencia y la productividad en el aula, asi como a aumentar el interés
de los nifios y adolescentes en las actividades académicas. El internet y el acceso a dispositivos
moviles cada vez mas intuitivos han generado un cambio de paradigma en el uso de la
tecnologia. Este cambio también se refleja en el &mbito educativo, donde cada vez se pueden
realizar mas cosas aprovechando la red y sus posibilidades, tanto dentro como fuera del aula.

Las nuevas tecnologias educativas son una herramienta para fortalecer la ensefianza y
el aprendizaje, ampliar las oportunidades de acceso al conocimiento, fomentar habilidades
colaborativas e inculcar valores, entre otros aspectos. Si hay algo que ha transformado nuestra
vida y nuestros habitos en los ultimos afios, son las nuevas tecnologias.

La educacion en el Per( se encuentra atravesando una época de inclusién y cambios
tecnoldgicos los cuales no se visualizan en la labor didactica de los docentes quienes forman
parte esencial dentro de la educacion, debido al poco conocimiento y uso de herramientas
tecnoldgicas y en la mejora de al aprendizaje de los estudiantes, a causa del poco uso de
herramientas tecnoldgicas en sus sesiones de clase. La Tecnologia de la Informacion (TIC) y

las herramientas tecnoldgicas, juegan un papel muy importante dentro del proceso de



enseflanza aprendizaje, la gran cantidad de herramientas tecnoldgicas que existen en el
mercado, permiten al estudiante y docente entablar una buena y didactica clase; donde los
estudiantes desarrollan sus actividades haciendo uso de herramientas tecnoldgicas y al mismo
tiempo una dindmica de juego-aprendizaje. Existen una gran variedad de herramientas
tecnoldgicas que el profesorado emplea en el aula. La practica docente se configura a través de
las actividades educativas diarias, las cuales estan intrinsecamente ligadas a los procesos de
aprendizaje de los estudiantes. Estas actividades, a su vez, potencian el aprendizaje mediante
estrategias didacticas que propician una interaccion efectiva de los estudiantes con los recursos
educativos, como los entornos virtuales de aprendizaje. Espinoza (2021)

El aprendizaje de un segundo idioma como el inglés, es muy valorado, debido a que
permite a las personas mantenerse en constante contacto con el mundo globalizado donde el
nuevo conocimiento y la aplicacion en la vida diaria son muy constantes; el aprendizaje de este
idioma es muy desafiante y atractivo para cualquier edad.

En un reporte elaborado por el “Dialogo Interamericano” (centro estadounidense de
analisis politico e intercambios de temas de interés de la region), publicado por el diario “El
Comercio” del afio 2019, senala que los resultados de los examenes del dominio de inglés son
muy bajos por falencias en el sistema educativo (UNESCO, 2020). Para el caso especifico del
Per, el Ministerio de Educacidn, mediante Decreto Supremo No. 012-2015-MINEDU, creo el
programa “Pertl, puertas al mundo” con la finalidad principal de ser un instrumento orientador
de los planes sectoriales e institucionales, programas, proyectos y demas actividades
relacionadas a la ensefianza, aprendizaje y uso del idioma inglés. (MINEDU, 2015)

Por ello que, en el momento de ensefiar y aprender un segundo idioma como el inglés,
los estudiantes no logran entender y comprender a su docente, ni responder adecuada y
correctamente, dado que no es su lengua nativa. Este problema también enfoca a la habilidad

del docente para lograr transmitir el conocimiento e informacion durante sus sesiones de clases,



el cual podria terminar en desmotivar el aprendizaje o alcanzar un aprendizaje debajo de lo
esperado.

A consecuencia de la pandemia por el COVID 19, las herramientas tecnoldgicas se han
incorporado casi en la totalidad, en la vida diaria del ser humano, lo cual también debe
incorporarse en el &mbito de la educacion, especialmente en el idioma inglés, esto permite una
gran mejora en la educacion.

Casanova (2022)Menciona que la utilizacion de los recursos tecnolédgicos en el proceso
de ensefianza aprendizaje permite la aplicacion de estrategias pedagogicas, en las que el alumno
tiene una participacién activa en la construccion y reconstruccion del conocimiento, mediante
actividades colectivas que generen aprendizajes significativos, aunque es importante recordar
que las instituciones cuenten con un equipo de apoyo técnico.

Tradicionalmente, los estudiantes han recibido de los docentes herramientas de
ensefianza como: papel, juegos, trabajos en grupo, Powerpoint (PPT), entre otras cosas; la
pandemia abrié muchas puertas de la tecnologia en el cual los docentes se vieron obligados a
utilizar los medios tecnoldgicos para poder ensefiar a nifios, jovenes y adultos; el mundo dio
un cambio radical en la forma de ensefiar, todos han sufrido percances y problemas para llegar
a un aprendizaje 6ptimo; sin embargo, luego de dos afios de ensefianza virtual y asincronica, la
mayoria han regresado de forma presencial a las aulas, y como consecuencia de la ensefianza
durante la pandemia, todos los estudiantes estan familiarizados con los medios tecnoldgicos, el
cual les permite estar actualizados en la tecnologia, sin embargo la mayoria de docentes ain no
ha aplicado herramientas tecnoldgicas dentro de las aulas, por ello, la mayoria de estudiantes
no percibe o relaciona la tecnologia con la ensefianza aprendizaje.

Las TIC se han convertido parte de nuestras vidas y por ello es indiscutible conocer las
formas de como explotar al maximo y aprovecharlas en el contexto educativo. Una herramienta

tecnoldgica muy eficaz es Kahoot, es una herramienta gratuita muy til para profesores y



estudiantes que permite aprender y repasar conceptos de forma muy entretenida, ya que
funciona como si se tratara de un concurso. La diversion se mezcla con el aprendizaje y nos
sirve para afianzar lo que no ha quedado claro, porque las respuestas de los estudiantes van a
permitir insistir en los fallos. Esta herramienta ayuda a trabajar de forma cooperativa si se usa
Kahoot en modo equipo. Esto es algo muy habitual en el aula, ya que las metodologias activas
estdn muy unidas a esta metodologia de trabajo. Martinez (2017)

Las instituciones puablicas que implementan la Jornada Escolar Completa (JEC)
recurren a tecnologias avanzadas para elevar la calidad de la educacion en alumnos de
secundaria. Es importante destacar que el manejo efectivo del inglés facilitara el acceso a la
educacion tecnoldgica, brindando ventajas como acceso a informacion actual y exhaustiva,
mejores oportunidades laborales, la posibilidad de estudiar en universidades internacionales, y
avances en el estatus econémico y social.

En la I.E. Glicierio Villanueva Medina, los docentes de inglés no utilizan con frecuencia
las herramientas tecnoldgicas en el desarrollo de sus sesiones de clases, debido a ello los
estudiantes no prestan atencion a las clases, pierden la motivacién y tienden a tener miedo al
curso, y en su mayoria, les cuesta mucho entender y comprender el idioma. En una previa
observacion el director de la Institucion Educativa comenté lo siguiente: “Desde que
retornamos a clases después de la pandemia, a los chicos no les gusta participar en pizarra, y
mas aun cuando se trata de temas de participacion activa, casi la mayoria de los estudiantes
tienen miedo al curso, y ha sido el curso que menos les ha gustado en el afio 2022, y creo que
nos falta insertar los medios tecnoldgicos en la clase para atraer su atencion.”

La investigacién logré conocer cuél es la percepcion de los estudiantes del 3° grado
sobre el uso de la herramienta Kahoot en la ensefianza aprendizaje del idioma inglés de la I.E.
Glicerio Villanueva Medina, nivel secundario, el cual nos permitira observar y describir la

percepcidn de una herramienta dentro del aprendizaje de un segundo idioma, los cambios y



cémo perciben el uso de las herramientas tecnologicas en el &ambito educativo.

Este trabajo nos permitio verificar como actdan y perciben los estudiantes el uso de una
nueva herramienta tecnoldgicay por otro lado la eficiencia y la eficacia de la utilidad de Kahoot
como herramienta tecnoldgica en el proceso de ensefianza del idioma en estudiantes del 3°
grado de la I.E. Glicerio Villanueva Medina, cuyos resultados seran de ayuda a las proximas
investigaciones sobre el uso de herramientas tecnologicas para mejora de la educacion en un

segundo idioma.

2.  Formulacion del problema

2.1. Problema general

¢Cual es la Percepcion del uso de la herramienta Kahoot del proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la LE. “Glicerio Villanueva Medina”,

Chalapampa Alto - Bambamarca, Cajamarca, 2023?

2.2. Problemas derivados

¢Cual es la percepcion actitudinal del uso de la herramienta Kahoot del proceso de
ensefianza-aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la L.E. “Glicerio Villanueva
Medina”, Chalapampa Alto - Bambamarca, Cajamarca, 2023?

¢ Como es la percepcion motivacional del uso de la herramienta Kahoot del proceso de
ensefianza-aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la L.E. “Glicerio Villanueva
Medina”, Chalapampa Alto - Bambamarca, Cajamarca, 20237

¢Cual es la percepcion aptitudinal del uso de la herramienta Kahoot del proceso de
ensefianza-aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la L.E. “Glicerio Villanueva

Medina”, Chalapampa Alto - Bambamarca, Cajamarca, 20237



3. Justificacion de la investigacion
3.1. Tedrico

A nivel tedrico se mejoro el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes,
debido a que, al hacer uso de la herramienta Kahoot, los estudiantes practican, refuerzan,
mejoran y agudizan las cuatro habilidades (speaking, writing, reading y listening). Ademas, se
realizé trabajo en pares, competencias de habilidades dentro y fuera del aula, incrementando el
aprendizaje cognitivo. Una caracteristica de Kahoot es fomentar la motivacion y participacion
entre estudiantes de una manera significativa e inconsciente, incluso mediante juegos y

competencias grupales, dando contexto y sentido a lo que se esta aprendiendo.
3.2. Préctica

A nivel préactico, se aplicd una encuesta y una sesion de practica de la herramienta
Kahoot,en el cual utilizaron las diferentes herramientas dentro de la aplicacion; ésta
investigacion reconoce y promueve el uso de Kahoot dentro del ambito educativo, debido a
que en el mundo, la educacion y ensefianza de un segundo idioma es cada vez méas competitivo.
El aprendizaje del inglés utilizando las herramientas tecnoldgicas, es visto como un apoyo
educativo para poder mejorar, motivar, y facilitar la ensefianza aprendizaje de cualquier

materia.

3.3. Metodoldgica

A nivel metodoldgico, se utilizd la encuesta y examen objetivo para recoger las
opiniones y resultados de los estudiantes, de esta forma se obtuvo un resultado para estudio
critico. del mismo modo se realizd observaciones sistematicas en clase para poder ver el cambio
y avance del proceso ensefianza aprendizaje de un segundo idioma. Este paso esta dado en

aportar al desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje, para desarrollar las cuatro
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habilidades del idioma inglés, mediante el uso de Kahoot como herramienta tecnolégica, lo que
significa potenciar el nivel de informacion y conocimiento, para su mejor desempefio
educativo.

Los alumnos se convierten en los creadores de su propio aprendizaje, edificandolo por
si mismos, donde tanto las herramientas tecnologicas como el profesorado actian meramente
COMO apoyos en este proceso. Ademas, esto incentiva a los estudiantes a valorar el inglés como
un segundo idiomay a familiarizarse con la tecnologia. Igualmente, herramientas como Kahoot
maximizan el uso del tiempo y facilitan una mejor asimilacion de los contenidos gracias a la
interactividad y el aspecto ludico, permitiendo a los estudiantes disfrutar mientras realizan

actividades y enriquecen sus conocimientos.

Por ello, en este trabajo se dio a conocer la importancia del uso de la herramienta kahoot
en la ensefianza del inglés, cbmo cambia la percepcidn de los estudiantes y la forma de aprender

y motivarlos en el aprendizaje de un segundo idioma.

4.  Delimitacion de la investigacion

4.1. Espacial

La presente investigacion se llevo a cabo en la I.E. Glicerio Villanueva Medina, nivel
secundario, ubicada en la comunidad de Chalapampa Alto, distrito de Bambamarca, provincia

de Hualgayoc, departamento de Cajamarca, 2022.

4.2. Temporal

Esta investigacion se llevo a cabo durante los meses de agosto del 2022 a junio del

2023, equivalente a 11 meses.



5. Objetivos de la investigacion

5.1. Objetivo general

Determinar la Percepcion del uso de la herramienta kahoot del proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la L.E. “Glicerio Villanueva Medina”,

Chalapampa Alto - Bambamarca, Cajamarca, 2023.

5.2. Objetivos especificos

Analizar la percepcion actitudinal del uso de la herramienta Kahoot del proceso de
ensefianza-aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la L.E. “Glicerio Villanueva
Medina”, Chalapampa Alto - Bambamarca, Cajamarca, 2023.

Describir la percepcién motivacional del uso de la herramienta Kahoot del proceso de
ensefianza-aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la L.E. “Glicerio Villanueva
Medina”, Chalapampa Alto - Bambamarca, Cajamarca, 2023.

Caracterizar la percepcion aptitudinal del uso de la herramienta Kahoot del proceso de
ensefianza-aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la L.E. “Glicerio Villanueva

Medina”, Chalapampa Alto - Bambamarca, Cajamarca, 2023.
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CAPITULO 1l

MARCO TEORICO

1.  Antecedentes de la investigacion

Antecedentes Internacionales

Azar (2017), en la tesis titulada: Disefio de una estrategia didactica en la utilizacion del
Smartphone como herramienta en el aula, caso Kahoot, para obtener el grado de maestria en
educacion de una segunda lengua, Guatemala; cuyo objetivo fueron los siguientes:

Utilizar la plataforma para motivar la participacion activa de los estudiantes, en el cual
dio como resultado que solo 2 de 30 encuestados utilizan la herramienta Kahoot o alguna otra
herramienta tecnologica en sus funciones como docentes, el cual es indicador del poco uso de
las herramientas tecnoldgicas dentro del ambiente educativo. Como conclusion, éste estudio
indica que se debe disefar y aplicar una capacitacion en la utilizacion de la herramienta Kahoot
para profesores y estudiantes, de esta forma se pueda aprovechar las herramientas tecnologicas
en el &mbito educativo.

Salas (2018), en su investigacion titulado: Aplicacion de Kahoot y su influencia en el
rendimiento académico de los estudiantes del décimo afio de Educacion Basica de la Unidad
Educativa Replica Eugenio Espejo, para obtener el grado de licenciado en educacion,
Babahoyo, Ecuador establecié como objetivo:

Analizar la aplicacion Kahoot y su influencia en el rendimiento académico, se utilizo
una investigacion de campo y documental, con una muestra de 110 estudiantes, a quienes se
les aplico una encuesta el cual dio como resultado que la aplicacion desde un uso ludico influye
en el rendimiento académico de los estudiantes mostrando resultados positivos al final de cada
sesion de clase. Como conclusion, esta investigacion indica que es viable que los docentes

reciban capacitacion didactica de la aplicacion Kahoot, el resultado de esta capacitacion
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muestra el mejor rendimiento de los estudiantes dentro del area, pero sobre todo la atencién y
buena percepcion de cada estudiante frente al area.

Rodriguez (2021), en su estudio, Las practicas ludicas desde el uso de TIC como
herramientas para incentivar la motivacion en los nifios del grado cuarto del Colegio Castilla
IED, en la ciudad de Bogota del pais de Colombia, plantea como objetivo principal:

Evaluar el uso de préacticas ludicas y TIC en la motivacion en los nifios y nifias de grado
cuarto del Colegio Castilla IED; para ello se estudié una muestra de 34 estudiantes, 16 nifias
y 18 nifios en edades entre los 8 y los 10 afios. Se aplico la técnica de observacion participante,
con apoyo de cuestionarios virtuales debido a la pandemia. En este estudio se logré evidenciar
que los estudiantes se sintieron motivados a trabajar usando las plataformas y actividades de
tipo virtual, al emplear diferentes tipos de herramientas multimedia, asi como las diversas
ayudas que podian encontrar en sus entornos, lo cual se reflej6 en su buen desempefio

académico.

Antecedentes Nacionales

Alvarez (2019), en su investigacion para obtener el grado de licenciado, titulada:
Relacion entre las Actitudes y la Motivacion hacia el Kahoot y el Rendimiento Académico de
Estudiantes de Pregrado de una Universidad de Lima, realizado en Per, plantea como objetivo
principal:

Determinar la relacion que existe entre las actitudes y motivacion hacia el Kahoot y el
rendimiento académico, cuya poblacion y muestra fue de 180 estudiantes de pregrado
matriculado en el curso de cuarto ciclo de la carrera, todos los estudiantes usaban Kahoot al
finalizar todas las sesiones de clase; en el cual dio como resultado, que si existia una relacion
positiva, entre actitudes y la motivacion hacia el Kahoot, y esto genera que aumente su

potencial al disfrutar y aprender cuando usan la aplicacion en la clase, ademas de ello su
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rendimiento tuvo un cambio notable después del uso de la aplicacion.

Pardo (2019), en su investigacion: Aplicacion del Kahoot como Herramienta Didactica
para la Mejora del Dominio de Unidades Sintacticas del Idioma Inglés en Estudiantes
Universitarios, para obtener el grado de tesis, realizada en Perl, establece como objetivo

determinar:

En qué medida la aplicacion Kahoot como herramienta didactica mejora el dominio de
unidades sintacticas del idioma inglés en estudiantes universitarios, dicha investigacién fue de
tipo experimental, con una muestra de 50 alumnos del curso de inglés VI de la Universidad
San Ignacio de Loyola matriculados en el semestre 2019-11; dando como resultado, que la
aplicacién Kahoot mejoro significativamente el dominio de unidades sintacticas del idioma
inglés; llegando a la conclusion que, la aplicacion de Kahoot como herramienta didactica
mejoro significativamente el dominio de unidades sintacticas del idioma inglés en los
estudiantes del curso de Inglés VI (Nivel B2) de la Universidad San Ignacio de Loyola.
Asimismo, la media del postest en el grupo experimental (17,68) fue mayor a la media del
grupo control (14,75). Ademas de ello influyd significativamente en el dominio de los
sintagmas nominales del idioma inglés en los estudiantes de inglés VI (Nivel B2) de la
Universidad San Ignacio de Loyola. De igual manera, la media del postest en el grupo

experimental (4,24) fue superior frente a la media del grupo control (3,64).

Acevedo y Cahuana (2021) en su trabajo de investigacion, Las TICs y su relacion con
el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del quinto grado de secundaria de la

Institucién Educativa Luis Alberto Garcia Rojas, San Juan de Lurigancho, 2021.

El objetivo de este estudio fue identificar la relacion entre las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion y el aprendizaje del inglés en los estudiantes de quinto grado de

secundaria de la Institucion Educativa Luis Alberto Garcia Rojas, San Juan de Lurigancho,
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2021. Esta investigacion se realizé con un enfoque cuantitativo y fue de naturaleza no
experimental y transversal, utilizando el método descriptivo y el disefio correlacional. La
poblacion y muestra del estudio estuvo compuesta por 90 estudiantes, considerandose como
una muestra censal. Se utilizaron dos herramientas para recopilar y cuantificar los datos con el
fin de comprobar la hipotesis planteada. Finalmente, éste estudio concluye que, esto implica
que las TICs tienen una relacion significativa con el aprendizaje del inglés de los alumnos de
quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa Luis Alberto Garcia Rojas, San Juan de

Lurigancho.

Antecedentes Locales

Hernandez (2023) en su tesis, Las TICs y la interaccién oral del idioma inglés en las
estudiantes del 5to. grado de secundaria de la IE.E. “Santa Teresita” - Cajamarca, 2022, cuyo

objetivo es:

Determinar la relacion entre las TICs y la interaccion oral del idioma inglés en los
estudiantes del 5to. grado de secundaria de la Institucion Educativa Emblematica “Santa
Teresita”, en este estudio se llevo a cabo con un grupo de 246 estudiantes, de los cuales se
selecciond una muestra de 28 para participar en una encuesta. El instrumento utilizado fue una
encuesta el cual sirvié como herramienta para recopilar datos, constaba de un cuestionario con
20 preguntas para cada variable, y las respuestas se midieron utilizando la escala de Likert.
Este estudié concluyé como resultado que si existe una correlacion positiva alta entre las

variables TICs y la Interaccién Oral del Idioma Inglés en las estudiantes de 5to.
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2.  Marco teérico

2.1. Concepto de Herramientas Tecnoldgicas

Es un conjunto de programas informaticos que tiene por objetivo facilitar la realizacion
de una tarea en un dispositivo tecnoldgico. Estas herramientas te ayudaran a obtener los
resultados esperados, ahorrando tiempo y recursos.

Las herramientas tecnoldgicas en internet se caracterizan por tener la posibilidad de
variar en cuanto a alcances. El internet registra un alcance masivo y permite que entremos al

inmenso mundo de la comunicacion digital.

Importancia de las Herramientas Tecnologicas

Hoy en dia, tanto profesionales en formacién como estudiantes que se estan
especializando en una carrera enfrentan el reto de adquirir habilidades en herramientas
tecnoldgicas, ya sea de manera mas o menos estructurada y con distinto grado de orientacion
formal.

La manera en que aplicas tus conocimientos y como te adaptas al uso de estas
tecnologias influye positivamente en tu proceso de aprendizaje. Un aspecto significativo de
este conocimiento se centra en las competencias tecnoldgicas, demandadas ampliamente por
las empresas, las cuales tienes la oportunidad de desarrollar simultdneamente a tu formacién
académica.

Utilizacion de herramientas tecnoldgicas en educacion

Las innovaciones tecnoldgicas han revolucionado la forma de educar, introduciendo
metodologias novedosas para la imparticion de clases y permitiendo una exploracion profunda
de temas especificos mediante las diversas opciones educativas que la tecnologia actual ofrece.
No obstante, su importancia en el &mbito educativo ain no es plenamente comprendida por

algunos educadores y familias, quienes desconocen el verdadero propdsito y beneficio de estas
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herramientas en el proceso educativo.

El avance cientifico y tecnoldgico ha incrementado las demandas sobre los perfiles de
quienes participan en la ensefianza, lo que requiere que los docentes se actualicen
constantemente para dominar las nuevas tecnologias y aplicarlas efectivamente en el aula. La
tecnologia, usada como soporte en la educacion, ha enriquecido la ensefianza tradicional,
evidenciado por estudios que demuestran su capacidad para mejorar tanto el aprendizaje como

la dindmica entre estudiantes y docentes. (Observatorio de Tecnologia Educativa, 2019)

2.2. Concepto de Kahoot como herramienta tecnologica

Kahoot es una plataforma web que ha sido creada para que los docentes elaboren
cuestionarios educativos. Con esta aplicacion los profesionales en el area educativa pueden
evaluar los conocimientos de su alumnado. La intencion es que se realicen concursos y debates
de un tema en especifico.

Kahoot se emplea activamente en las aulas y su versatilidad permite su uso en sectores
mas alla del educativo, gracias a la capacidad de generar variados tipos de Kahoot, como
encuestas y cuestionarios, adaptandose asi a distintos &mbitos de aplicacién. Lo destacable es
que es accesible para cualquier usuario con un smartphone, tableta o computadora, sin la
necesidad de descargar aplicaciones adicionales, solo se requiere conexion a internet. Esta
combinacion de caracteristicas convierte a Kahoot en una herramienta de facil manejo,
aplicable en una amplia gama de situaciones.

Segun Pefia (2020), es cuente que los educadores recurran a esta herramienta para
facilitar el aprendizaje de sus alumnos sobre temas concretos, mejorando su comprension y
consolidando conocimientos ya adquiridos. Un aspecto distintivo de esta plataforma es su
aplicacién mas alla del ambito educativo, extendiéndose al entretenimiento y ocio. Debido a

su sencillez de uso, numerosas personas la emplean para crear juegos personalizados,
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abarcando una amplia gama de tematicas. El acceso a esta plataforma es totalmente gratuito,
permitiendo su uso a través de la aplicacion mavil o su sitio web, disponible para todos los

interesados.

Caracteristicas de Kahoot

Segun Martin (2019) son muchas las caracteristicas que describen a Kahoot, haciendo
que sea una de las herramientas educativas virtuales mas visitadas por docentes y alumnos. A

continuacion, algunas de sus caracteristicas mas resaltantes.

Promueve el M-learning. El cual es una forma de aprendizaje que ayuda a construir
conocimientos por medio de los dispositivos electronicos moviles.

- Es parte de la Gamification, que son los juegos electrénicos que potencian la
creatividad. Si quieres aprender un poco mas acerca de la gamificacion, puedes
leer este articulo

- Ensefa a los estudiantes a jugar de forma ordenada dentro del aula de clases,
para que la experiencia sea Unica.

- Emite cddigos PIN para acceder desde la pagina kahoot.it.

- Todos pueden conocer su puntuacion.

- Se elige como ganador a los que tienen mayores aciertos y el mejor tiempo de
respuesta.

- Los estudiantes se vuelven los protagonistas del juego y no el profesor.

- Los resultados se pueden exportar en un documento Excel o a Google Drive.

El creador de los juegos, en este caso el profesor, debe registrarse en la plataforma.
Existen grandes repertorios de juegos ya creados por otros usuarios que cualquiera puede
utilizar.

Portilla (2016) nos menciona que entre las diversas funcionalidades de Kahoot, la
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creacion de cuestionarios es particularmente popular por su simplicidad y rapidez de
configuracién. Los usuarios pueden clonar y modificar preguntas ya existentes, importarlas
desde hojas de calculo, afiadir elementos multimedia como iméagenes o videos, e incluso
incorporar directamente videos de YouTube. La plataforma permite jugar de manera individual
0 en equipos, y ofrece distintos tipos de preguntas, incluyendo seleccién mdltiple o
verdadero/falso. Se puede ajustar el tiempo de respuesta en funcion de la dificultad de la
pregunta, descargar reportes detallados en formato de hoja de calculo, acceder a andlisis sobre
el avance del grupo, personalizar Kahoots con el logo de la institucion, y recoger opiniones

mediante encuestas.

2.3. Herramienta Kahoot en la ensefianza aprendizaje de un idioma

Kahoot es una herramienta educativa en linea que se basa en principios de aprendizaje
activo y participativo, asi como en la gamificacion para mejorar la motivacién y el compromiso
de los estudiantes en el aula. Esta herramienta se fundamenta en la teoria del aprendizaje
constructivista, que sostiene que los estudiantes construyen su propio conocimiento a través de
la interaccidn con el contenido y con otros estudiantes (Mota de Cabrera & Villalobos, 1978).
Al utilizar Kahoot, los estudiantes no solo responden a preguntas, sino que también compiten

entre ellos, lo que puede aumentar la motivacion y el interés en el aprendizaje.

Ademas, Kahoot se basa en la teoria del juego, que sugiere que los elementos de juego,
como la competencia amistosa y la retroalimentacion inmediata, pueden mejorar la experiencia
de aprendizaje y aumentar la retencién del conocimiento (Gee, 2003). Al hacer que el
aprendizaje sea mas interactivo y divertido, Kahoot puede ayudar a los estudiantes a sentirse
mas comprometidos y a estar mas dispuestos a participar activamente en el proceso de

aprendizaje.

En resumen, Kahoot es una herramienta que se apoya en teorias del aprendizaje activo,
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la gamificacion y la participacion para mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes

y fomentar un ambiente educativo mas dindmico y participativo.

2.4. Teoria del Aprendizaje Experimental de David Kolb como base del

aprendizaje con las TIC

El aprendizaje basado en la experiencia es visto como un proceso de reflexion continua
que se enriquece y ajusta mediante la incorporacion de nuevas vivencias. Este proceso inicia
cuando la persona participa activamente en una actividad, posteriormente reflexiona sobre lo
vivido, extrae conclusiones significativas de esa reflexion y, por ultimo, aplica los
conocimientos adquiridos a traves de cambios en su conducta o perspectiva. La efectividad de
este enfoque de aprendizaje ha sido respaldada por el trabajo de académicos como David Kolb,
Kurt Lewin y Carl Rogers, quienes han demostrado que las personas aprenden de manera mas
efectiva cuando se involucran de manera activa en una reflexién que se basa en experiencias
concretas. Aungue gran parte del aprendizaje experiencial puede ocurrir naturalmente en la
vida diaria, puede también ser configurado o estructurado para guiar a los estudiantes a través
de una experiencia y maximizar los resultados del aprendizaje. El aprendizaje experiencial
dentro de la organizacion AFS se presenta en formatos con distintos grados de estructuracion
y formalidad. Un ejemplo de ello es la orientacion antes de la salida, la cual es una experiencia
meticulosamente organizada, con un programa y actividades detalladas, en contraste con las
reuniones mensuales en el pais anfitrion, que suelen ser mas flexibles y llevarse a cabo de
manera informal. (AFS Intercultural Programs, 2014)

e Experiencia Concreta: Aprender experimentando: Las personas aprenden al estar
involucradas en una actividad o experiencia y recordando como se sintieron.
e Observacion Reflexiva: Aprender procesando: Utilizando una experiencia concreta

como base, el estudiante reflexiona sobre la experiencia para obtener mas informacion
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o profundizar su comprension de la experiencia.

e Conceptualizacion Abstracta: Learning by generalizing: Basado en el reflejo de una
experiencia, el estudiante consciente o inconscientemente teoriza, clasifica o generaliza
su experiencia en un esfuerzo para generar nueva informacion. Esta etapa de
"pensamiento™ sirve para organizar el conocimiento, permitiendo a los estudiantes ver
el "panorama” e identificar patrones y normas.

e Experimentacion activa: Aprender haciendo: El estudiante aplica o prueba sus
conocimientos recién adquiridos en el mundo real. La aplicacion de aprendizaje en si
es una nueva experiencia desde la cual el ciclo comienza nuevamente.

El aprendizaje experiencial es un planteamiento humanista que deriva principalmente
de los estudios de Rogers, Dewey, Burnard y otros pensadores. Este enfoque enfatiza la
experiencia subjetiva, la libertad de eleccion y lo central del significado individual. (Arancibia
& Manterola, 2020)

La teoria del Aprendizaje Experiencial nos dice que se aprende mejor cuando el
estudiante participa activamente en un proceso reflexivo basado en una experiencia de vida
particular, ademas de eso nos dice que el aprendizaje aplicado al aula, implica que puedan
producirse percepciones y reflexiones muy distintas entre los estudiantes.

2.4. Teoria del Constructivismo Social de Vygotsky

Alvarez (2019) en su estudio de la Teoria del Constructivismo Social de Vygotsky,
menciona que la comunicacién entre alumnos y adultos se establece mediante el lenguaje, lo
que significa que expresar los pensamientos en palabras contribuye a una reorganizacion de las
ideas, facilitando asi el desarrollo cognitivo. Esto subraya la importancia de fomentar en el aula
interacciones cada vez mas enriquecedoras, estimulantes y beneficiosas para el aprendizaje. Al
inicio, el profesor lleva la principal responsabilidad de guiar el proceso educativo, pero

gradualmente esta responsabilidad se traslada al estudiante, marcando un retroceso en la
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intervencion directa del docente. Las aportaciones de Vygotsky, como se ha mencionado antes,
son fundamentales para la teoria constructivista, destacando que el aprendizaje trasciende la
nocion de una actividad puramente individual para ser comprendido como un proceso de
construccion social.

Segun Piaget (2015), si entendemos el desarrollo intelectual como una evolucién de
estructuras cognitivas de las mas elementales a las mas sofisticadas, entonces las estructuras
del conocimiento son configuraciones que se transforman a traves de la asimilacion y
acomodacion de esquemas. La asimilacion implica la integracion de elementos externos al
cerebro, mientras que la acomodacién se relaciona con la modificacion de los esquemas
existentes o con la adaptacion de estos para ajustarse a nuevas circunstancias.

La teoria del Constructivismo Social de Vygotsky fue de gran apoyo en la
investigacion, debido a que se relaciona con la herramienta Kahoot al enfocar una construccién
de los conocimientos y la participacion activa de los estudiantes. Usar una nueva herramienta
tecnoldgica dentro del aprendizaje, modifica los procesos de asimilacion y acomodacion de
forma positiva en los estudiantes. El docente, al utilizar Kahoot para el aprendizaje del idioma
inglés, promovid la practica, la construccién de nuevos conocimientos y la participacion activa
de todos los estudiantes.

2.5. Concepto del proceso de ensefianza aprendizaje

Los procesos de ensefianza y aprendizaje se caracterizan por las interacciones entre
docentes y estudiantes. La planificacion de la ensefianza se realiza siguiendo los curriculos y
se fundamenta en las necesidades detectadas a través de evaluaciones, materializandose a través
de la formacion docente. Para que el enfoque educativo sea centrado en el alumno, participativo
e inclusivo, es esencial la participacion activa de la comunidad en la provision y el respaldo de

la educacion. (Educalink, 2021)
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Proceso de ensefianza-aprendizaje en e-learning

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) amplian las oportunidades
educativas dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje, permitiendo la creacion de entornos
virtuales de aprendizaje, enriqueciendo los métodos tradicionales de ensefianza en el aula, y
mejorando la comunicacion en el &mbito educativo, entre otras ventajas.

La relacion entre las TIC y la educacion introduce nuevos entornos de e-learning,
ofreciendo modalidades innovadoras que facilitan la interaccion entre docentes y estudiantes,
asi como entre los propios estudiantes. ElI uso de las TIC en la educacion posibilita la
personalizacion del aprendizaje, adaptandose a las necesidades y caracteristicas individuales
de cada estudiante y otorgandoles la libertad de decidir cuando, como y donde estudiar.

Gomez (2022) el e-learning personaliza el proceso de ensefianza y aprendizaje,
abriendo la puerta a la creacién de nuevas experiencias formativas, expresivas y educativas
para el alumno. Aunque aprender y ensefiar son acciones diferentes, en el ambito educativo se
entrelazan para edificar y reforzar el conocimiento en el alumno a lo largo de este proceso.
Nuestra funcion es actuar como facilitadores del aprendizaje, lo cual implica que nuestro
compromiso debe ir mas alla de simplemente ensefiar, enfocandonos en ayudar al estudiante a
aprender.

Importancia del proceso de ensefianza aprendizaje

La relevancia de estos procesos es considerable. Se investigan y desarrollan con el
propdsito de beneficiar a los estudiantes, incluyendo la creacion por parte de los mismos de
modelos adecuados. A través de la implementacidn de proyectos, se facilita el aprendizaje,
permitiendo a los estudiantes ejercer competencias complejas que se relacionan con situaciones

reales.

Es crucial que estas competencias se practiquen en el contexto real de los alumnos. El

éxito del proceso de ensefianza y aprendizaje se asegura cuando se cuenta con un entorno
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adecuado, una metodologia de ensefianza efectiva, un docente capacitado para implementarla,
y estudiantes que estan conscientes de su proceso de aprendizaje. Considerando estos

elementos, se puede alcanzar un proceso educativo efectivo. (Educalink, 2021)

2.6. Concepto de ensefianza y aprendizaje del idioma inglés

La educacion es considerada un arte por muchos educadores e investigadores, un arte
que evoluciona continuamente de acuerdo con los tiempos en gue vivimos y ensefiamos. Hoy
dia, nos encontramos ante un momento decisivo en la ensefianza, marcado por una transicion
significativa hacia el uso de tecnologia en el aula. En este contexto, nos empefiamos en
adaptarnos a la era actual, con el objetivo de preparar a nuestros estudiantes para el nuevo
mundo que les espera.

Las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion (TIC) han transformado el
método de ensefianza y aprendizaje, elevando la educacion a una nueva dimension donde el
tradicional enfoque docente ha evolucionado hacia uno centrado en el alumno. Este cambio
representa un progreso significativo que ha revolucionado el aprendizaje, facilitando la
distribucion del conocimiento de manera fluida y permitiendo que este se adquiera en cualquier
lugar, convirtiendo asi todo espacio en un potencial ambiente educativo. (Idrees Ibrahim, 2010)

Internet ofrece a educadores y estudiantes un vasto conjunto de recursos que facilitan
el aprendizaje interactivo mediante situaciones de la vida real. Se ha observado que el potencial
de aprendizaje de los estudiantes se incrementa con sus habilidades informaticas y la
percepciéon de que su educacion puede ser fomentada y enriquecida mediante el uso de

herramientas de comunicacion que promueven la autonomia.

Asi, las oportunidades de aprendizaje se amplian significativamente cuando se integra

el uso de herramientas TIC, como DVDs o correos electronicos, en las actividades cotidianas
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de clase. Estas herramientas tecnologicas deberian complementar al libro de texto, considerado
el recurso fundamental de los docentes, para desarrollar un programa educativo completo que
satisfaga todas las necesidades de los alumnos. No obstante, recae en el docente la
responsabilidad de superar el temor al uso de las TIC y esforzarse por implementarlas, con el

fin de alcanzar resultados fructiferos y efectivos en el aprendizaje de idiomas extranjeros.

2.7. Concepto de aptitud

La Real Academia Espafiola (2022) indica que la aptitud es una habilidad potencial que
permite a una persona ser competente en una actividad especifica, y generalmente se manifiesta
temprano, en la mayoria de los casos antes del aprendizaje. Sin embargo, si no se tiene la

oportunidad practica de expresarse, puede permanecer oculta durante toda la vida.

La evaluacion de las aptitudes se realiza mediante pruebas especificas que se utilizan
para la orientacion escolar y profesional, con el objetivo de fomentar las aptitudes y adaptarlas

a los objetivos a alcanzar.

2.8. Concepto de Motivacion

Segun Carrillo, Padilla, Rosero, & Villagdmez (2009) la motivacion juega un papel
esencial en el contexto educativo, siendo fundamental un sistema educativo que apoye a los
estudiantes tanto en la realizacion de sus tareas como en la superacion de sus retos para lograr
un aprendizaje de calidad. La diversidad interpersonal emerge como un factor critico en la
discusion sobre motivacion en la educacion, destacando que cada estudiante posee
motivaciones y procesos motivacionales distintos. Por ende, no existe una estrategia universal
de motivacion aplicable a todos por igual, aunque comprender la variedad de factores

motivacionales puede ser clave para afrontar este reto.

El interés del alumno por el contenido de estudio es determinante. A menudo, la
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importancia de este aspecto ha sido subestimada, prevaleciendo la idea de que lo crucial es la
perseverancia del estudiante y su capacidad de superacion. No obstante, ignorar la relevancia
del contenido interesante es un grave error; un material aburrido disminuye considerablemente
la efectividad del esfuerzo del estudiante, mientras que un tema fascinante convierte el esfuerzo

en una experiencia positiva y satisfactoria.

Otro factor crucial en la motivacion educativa es la autoeficacia, definida como la
creencia personal en la capacidad para ejecutar tareas especificas. Es vital distinguir entre
autoeficacia y autoconcepto, siendo el primero un juicio concreto sobre una tarea determinada
y el segundo, una percepcidon general sobre uno mismo. La alta autoeficacia fomenta la
motivacion hacia el estudio, ya que ser competente en algo genera satisfaccion. Por el contrario,
una baja autoeficacia puede ser desmotivadora, dado que el cerebro tiende a evitar esfuerzos

en areas donde percibe una falta de habilidad para proteger la autoestima.

Un fallo significativo de nuestro sistema educativo es la excesiva relevancia otorgada
al error y la tendencia a recompensar el éxito en comparacion con los demés. Respecto al
tratamiento del error, es crucial reconocer que enfocarse en penalizar los fallos y errores

promueve una cultura del castigo que puede afectar negativamente la autoeficacia a largo plazo.

2.9. Concepto de Actitud

Segun Flores, Velazquez & Moreno (2021) la actitud es la forma en que una persona
se comporta al realizar actividades, que puede manifestarse en su personalidad o en su forma
de actuar. Cuando se habla de actitud, siempre se necesita un objeto, ya sea material, una idea,
0 un grupo social, hacia el cual se dirige nuestra actitud, a esto se le puede llamar objetivo
actitudinal. Ademas, muestra cdmo una persona enfrenta la vida o una situacion especifica.
También muestra la verdadera fortaleza de un ser humano que puede superar una circunstancia

adversa a través de su actitud, como en los casos de personas que se fortalecen ante una
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situacion dificil. De la misma manera, se trabaja de manera consciente a través de una decision
personal. En este sentido, tienes dos opciones. Puedes tener una actitud pesimista, derrotista y
de fracaso, lo que inevitablemente conduce al pensamiento negativo, al dolor y al sufrimiento.
Alternativamente, se puede optar por una postura optimista, llena de alegria, entusiasmo y
energia, lo cual lleva a un sentido de esperanza, estar plenamente presente, la felicidad y el
éxito. Estas son valoraciones globales que los individuos hacen respecto a los beneficios y
perjuicios que emanan de los objetos y las personas en su entorno. Estas valoraciones surgen
de manera espontanea y se desconoce su origen exacto para el individuo; se activan de forma
automatica frente al estimulo en cuestidn, se construyen a partir de una serie de experiencias y

evaluaciones anteriores y afectan las reacciones inconscientes e involuntarias de las personas.

2.10. Concepto de Percepcion

Segun Rodriguez (2021) percepcion es el mecanismo individual que realizan los seres
humanos es la percepcion, la cual consiste en recibir, interpretar y comprender las sefiales
provenientes del exterior, codificAndolas a través de la actividad sensitiva. Se trata de una serie
de datos captados por el cuerpo como informacion bruta, la cual adquirira significado después

de un proceso cognitivo que también forma parte de la propia percepcion.

Es precisamente en este punto donde radica la diferencia entre la percepcion y la
sensacion, términos que suelen confundirse: mientras que la percepcion implica la
interpretacion y el analisis de los estimulos, la sensacion es la experiencia inmediata que
conduce a una respuesta involuntaria y sistematica. Por esta razon, se dice que la percepcion
es subjetiva y selectiva, ya que las personas deciden (a veces de manera inconsciente) percibir
algunas cosas y no otras, y es temporal, ya que no perdurard para siempre, sino solo por un

corto plazo.
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2.11. Concepto de Gamificacion

Para Albarracin et al. (2023) la gamificacion es una estrategia de ensefianza que aplica
principios ludicos en contextos educativos y profesionales para mejorar el rendimiento,
facilitando la asimilacion de conocimientos, el perfeccionamiento de habilidades o el
reconocimiento de acciones especificas. Este concepto ha ganado gran popularidad

recientemente, especialmente en ambitos digitales y de aprendizaje.

Es esencial que los estudiantes comprendan claramente las reglas del juego que se
implementaran. El objetivo es motivar a los alumnos a participar activamente y avanzar hacia
la consecucion de sus metas durante la actividad. Dependiendo del objetivo deseado, el docente
puede optar por diferentes enfoques. Por ejemplo, para estimular el interés en el juego, se puede
utilizar el enfoque de recompensa. En cambio, si se busca fomentar el interés por la actividad
en si, el enfoque competitivo puede ser efectivo, a pesar de que la competencia no siempre se
perciba positivamente, resulta ser una herramienta valiosa en la educacion.

Objetivos de la Gamificacion

Toda actividad disefiada bajo el enfoque de la gamificacion persigue tres objetivos
especificos: primero, establecer una conexidn solida entre el estudiante y el material de estudio.
Segundo, actuar como una estrategia para combatir el desinterés y estimular la motivacién. Y
tercero, mejorar y premiar el esfuerzo del estudiante en tareas donde el Unico incentivo es el
aprendizaje en si.

Aqguellos que usan la gamificacion afirman que aporta ingredientes muy atractivos para
sus alumnos y que, gracias a su uso, obtienen mejores resultados en algunas actividades

2.12. Concepto de Educacién 3.0

Este concepto hace referencia a la integracion de las tecnologias de la Informacion y

comunicaciones (TIC) en los procesos formativos, donde mediante el aprovechamiento de las
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posibilidades de interaccion que permiten las nuevas herramientas tecnoldgicas se busca

mejorar los procesos educativos.

La Web 3.0 se caracteriza por su capacidad para facilitar la interaccion entre usuarios.
De manera similar, la ensefianza 3.0 promueve la comunicacion bidireccional: de profesor a
alumno, de alumno a alumno y viceversa, integrando a las personas con la tecnologia en un
marco de co-construccion del conocimiento.

El modelo educativo 3.0 aprovecha las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC) para enriquecer los procesos de ensefianza y aprendizaje, incorporando un enfoque
metodoldgico que convierte estas tecnologias en herramientas de aprendizaje y conocimiento
(TAC). Este modelo se orienta hacia el uso de dichas herramientas en la educacion
socioemocional, buscando fomentar el empoderamiento y la participacion activa. Su objetivo
es reforzar la cohesion social y los valores de pertenencia e identidad entre individuos que
comparten valores, costumbres, tradiciones y cultura, y que colaboran hacia metas comunes.
(Litovicius & Serena Cottet, 2010)

La Educacidn 3.0 representa una evolucion en el paradigma educativo, lo que requiere
una transformacién en la forma de pensar tanto de docentes como de estudiantes. Este concepto
subraya la importancia de integrar la educacion digital en todos los aspectos, tanto académicos
como personales. En esencia, la Educacion 3.0 implica el uso de las herramientas y
oportunidades que ofrecen las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en el
entorno educativo para promover un enfoque de aprendizaje mas dinadmico, inclusivo y
creativo, beneficiando tanto a estudiantes como a educadores. (Albarracin Aguilar, et al., 2023)

2.13. Docente web 2.0

La teoria del docente web 2.0 se fundamenta en la idea de que los educadores pueden
aprovechar las tecnologias emergentes de la web 2.0 para transformar sus précticas

pedagdgicas y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Segun (Siemens, 2005), la web
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2.0 representa un cambio hacia la participacion activa y la colaboracion en linea, donde los
usuarios pueden crear, compartir y modificar contenido de manera colectiva.

En este contexto, el docente web 2.0 se concibe como un facilitador del aprendizaje,
que utiliza herramientas como blogs, wikis, redes sociales y plataformas de videoconferencia
para crear un entorno educativo interactivo y colaborativo. Este tipo de docente fomenta la
participacion activa de los estudiantes, promueve la creacion de conocimiento de forma
colectiva y facilita la personalizacion del aprendizaje para adaptarse a las necesidades
individuales de cada estudiante.

Ademas, el docente web 2.0 adopta un enfoque constructivista del aprendizaje, donde
se valoran las experiencias previas de los estudiantes, se promueve la reflexion y se fomenta el
aprendizaje autonomo. Asimismo, se reconoce la importancia de desarrollar habilidades
digitales en los estudiantes, para que puedan participar de manera efectiva en la sociedad del
conocimiento actual.

En pocas palabras, la teoria del docente web 2.0 plantea un cambio de paradigma en la
educacion, donde el uso de tecnologias de la web 2.0 permite transformar la ensefianza y el
aprendizaje, promoviendo la participacién activa, la colaboracion y la personalizacion del
proceso educativo.

2.14. Teoria del Aprendizaje Comunicativo

Cenoz (1997) La Teoria del Aprendizaje Comunicativo desarrollada por Canale y
Swain en 1980 ha tenido un impacto significativo en la adquisicion y ensefianza de lenguas.
Este enfoque define las dimensiones de la competencia comunicativa, y va mas alla de la
competencia gramatical como Unico objetivo de ensefianza y evaluacién en la adquisicién de
segundas lenguas.

Segun Canale & Swain (1980), hay algunas formas en que se puede aplicar esta teoria

a) Integracién de los Componentes: Los educadores pueden disefiar actividades que
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b)

d)

€)

aborden los tres componentes de la competencia comunicativa: gramatical,

sociolingistica y discursiva. Por ejemplo:

e Competencia Gramatical: Ensefiar gramatica no solo como reglas aisladas,
sino también en contextos comunicativos. Proporcionar ejercicios practicos
para aplicar estructuras gramaticales en situaciones reales.

e Competencia Sociolinguistica: Explorar las diferencias culturales en el uso del
lenguaje. Discutir normas de cortesia, registros formales e informales, y coémo
adaptar el lenguaje segun la audiencia.

e Competencia Discursiva: Fomentar la habilidad para organizar ideas en parrafos
coherentes y mantener la cohesion en textos escritos o discursos orales.

Enfoque en la Comunicacion Real: Las actividades deben centrarse en situaciones

comunicativas auténticas. Por ejemplo:

e Role-Playing: Simular conversaciones reales, como pedir direcciones, hacer
compras 0 presentarse en una entrevista de trabajo.

e Proyectos Colaborativos: Trabajar en grupos para crear presentaciones,
debates o proyectos escritos.

Ensefianza de Estrategias Comunicativas: Introducir estrategias para superar

barreras comunicativas, como:

e Compensacion: Ayudar a los estudiantes a encontrar alternativas cuando no
conocen una palabra o estructura especifica.

e Monitoreo: Fomentar la autoevaluacion durante la comunicacion para corregir
errores.

Feedback Constructivo: Proporcionar retroalimentacion especifica sobre la

competencia comunicativa. Destacar tanto los aciertos como las areas de mejora.

Contextualizacion Cultural: Explorar como las normas culturales afectan la
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comunicacion. Esto incluye gestos, expresiones faciales y diferencias en la
interpretacion de mensajes.

Ademas, Canale y Swain también introdujeron el concepto de competencia estratégica,
que abarca elementos verbales y no verbales utilizados para apoyar y compensar la
comunicacion.

En resumen, su modelo multidimensional amplia nuestra comprension de lo que
significa ser competente en una segunda lengua, considerando no solo la gramatica, sino
también las habilidades sociales y discursivas necesarias para una comunicacion efectiva

2.15. Teoria Sociocultural de Vygotsky

Segun Regader (2015) la Teoria Sociocultural de Lev Vygotsky se centra en la
influencia del entorno sociocultural en el desarrollo cognitivo de los nifios. Segun Lev
Vygotsky, los nifios adquieren nuevas habilidades cognitivas a través de la interaccién social
y la participacion activa con su entorno. Aqui estan los aspectos clave de esta teoria:

a) Aprendizajey ""Zona de Desarrollo Préximo™ (ZDP)

Vygotsky sostiene que los adultos y compafieros mas avanzados desempefian un papel
crucial en el apoyo, la direccién y la organizacion del aprendizaje de los nifios. La Zona de
Desarrollo Préximo es la brecha entre lo que los nifios pueden hacer por si mismos y lo que
aun no pueden lograr sin ayuda. Con el soporte adecuado, los nifios pueden cruzar esta zona y
adquirir nuevas habilidades.

b) Metéafora del Andamiaje

La Teoria Sociocultural utiliza la metafora de los "andamios" para describir este
proceso de aprendizaje. Los adultos (maestros, padres, tutores) proporcionan un apoyo
temporal al nifio hasta que pueda realizar una tarea sin ayuda externa. Este andamiaje facilita

la transicién hacia la autonomia.
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c) Interiorizacion de Estructuras Sociales

Las actividades compartidas permiten a los nifios interiorizar las estructuras de
pensamiento y comportamiento de la sociedad que les rodea. Aprenden a través de la
colaboracion y la participacion activa en su entorno cultural.

En resumen, la Teoria Sociocultural de Vygotsky enfatiza la importancia de la

interaccion social y el contexto cultural en el desarrollo cognitivo de los nifios!2,

3.  Definicion de términos basicos

Aprendizaje: Es el proceso mediante el cual adquirimos conocimientos, habilidades,
valores 0 actitudes a traves de la experiencia, la instruccion o el estudio. Es un proceso
continuo y dinamico que implica la adquisicion, la retencion y la aplicacion de
informacion nueva o existente.

Competencia: Capacidad de movilizar recursos cognitivos (conocimientos,
habilidades, actitudes) para hacer frente a una situacion o resolver un problema.
Ensefianza: Actividad humana que se caracteriza por la transmision de conocimientos,
destrezas, actitudes, valores, creencias y habitos culturales, con la intencion de que los
aprendices los adquieran, comprendan y apliquen en contextos relevantes de sus vidas.
Educacion: Conjunto de procesos mediante los cuales se transmiten conocimientos,
valores, costumbres y formas de actuar.

Kahoot: Es una plataforma de aprendizaje en linea que permite a los educadores crear
juegos de preguntas y respuestas interactivos para involucrar a los estudiantes en el
proceso de aprendizaje de manera divertida y efectiva

TIC: Conjunto de herramientas, programas y dispositivos digitales que se utilizan para
procesar, almacenar, transmitir y compartir informacion.

Herramientas Tecnoldgicas: Son dispositivos, programas o sistemas basados en
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tecnologia que se utilizan para realizar tareas especificas de manera mas eficiente o
efectiva.

Actitud: Disposicion mental o emocional que una persona tiene hacia algo o alguien,
y que influye en su comportamiento y en como percibe y responde a situaciones
especificas

Aptitud: Capacidad o habilidad natural que una persona tiene para realizar una
determinada tarea o actividad

Motivacion: Conjunto de factores internos o externos que determinan en parte las
acciones de una persona.

Metodologia: Conjunto de métodos gque se siguen en una investigacion cientifica, un
estudio o una exposicion doctrinal.

Procedimental: Refiere a perteneciente o relativo al procedimiento (I método de
ejecutar algunas cosas).

Actitudinal: Refiere a los aspectos relacionados con las actitudes, es decir, a las
disposiciones mentales 0 emocionales que una persona tiene hacia algo o alguien, y que
influyen en su comportamiento y en como percibe y responde a situaciones especificas
Percepcion: Proceso mediante el cual organizamos e interpretamos los estimulos

sensoriales para que tengan sentido.
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

1. Caracterizacion y contextualizacion de la investigacion

Resefia y Caracterizacion de la |.E.

La Institucion Educativa "Glicerio Villanueva Medina” fue establecida por la
Resolucion Directoral N° 0029-2006, fruto de la iniciativa de un Comité de Gestion formado
por Santos Saavedra Soberon, Feliciano Peralta Ramos y el distinguido maestro Santos
Mendoza Peralta. Comenzo sus operaciones en las instalaciones de la I. E. Primaria N° 821032
del mismo caserio, inicialmente con 25 estudiantes de primer grado bajo la direccién del Prof.
Santos Mendoza Peralta y nombrada como Centros de Gestion Comunal (IEGECOM),

operando asi hasta 2010.

En 2010, se oficializ6 como institucion estatal mediante la resolucion Directoral N°
0044-2010, con el profesor Raul Benavides Carranza como director hasta 2013, periodo
durante el cual la institucion expandi6 su oferta educativa a cinco grados y atendi6é a mas de
100 estudiantes. En los afios subsiguientes, la direccion pasé por varios profesores hasta
adoptar el modelo de Jornada Escolar Completa (JEC) en 2017 bajo la direccion del Mg. Hilde

Idrogo Torres.

La institucion ha destacado en la provincia de Hualgayoc por contar con un equipo de
profesionales altamente cualificados, satisfaciendo las expectativas de padres, estudiantes y la
comunidad de Chalapampa Alto. Ademas, la escuela tiene un himno creado por iniciativa del

poeta César Mejia Lozano, con letra de Guely Villanueva Diaz.

Para llegar a la institucion, se debe tomar un transporte desde el paradero “5 esquinas”
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y despues de un trayecto de 30 minutos y una caminata de 4 minutos desde un punto especifico
de la carretera. La escuela dispone de personal de primeros auxilios que también contribuye

como auxiliares en diversas funciones.

Entre sus fortalezas se destaca la excelente organizacion y liderazgo de su direccion, la
alta capacitacion del personal docente y de apoyo, actividades que promueven la unidad
comunitaria y acceso a Wi-Fi. Sin embargo, enfrenta desafios como el limitado apoyo y
capacitacion en tecnologias aplicadas en el aula, y la necesidad de actualizacion tecnologica

por parte de algunos docentes.

2. Hipotesis de investigacion

Hipotesis general

La Percepcion del uso de la herramienta kahoot del proceso de ensefianza-aprendizaje
del inglés de los estudiantes del 3° grado de la L.E. “Glicerio Villanueva Medina”, Chalapampa
Alto - Bambamarca, Cajamarca, 2023, es significativa.

Hipotesis Especificas

La percepcion actitudinal del uso de la herramienta Kahoot del proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la L.E. “Glicerio Villanueva Medina”,
Chalapampa Alto - Bambamarca, Cajamarca, 2023, es significativa.

La percepcion motivacional del uso de la herramienta Kahoot del proceso de
ensefianza-aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la L.E. “Glicerio Villanueva
Medina”, Chalapampa Alto - Bambamarca, Cajamarca, 2023, es significativa.

La percepcion aptitudinal del uso de la herramienta Kahoot del proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la LE. “Glicerio Villanueva Medina”,

Chalapampa Alto - Bambamarca, Cajamarca, 2023, es significativa.
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3. Variables de investigacion

Variable X: Percepcion del uso de la herramienta kahoot del proceso de ensefianza-

aprendizaje del inglés.
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4. Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 1: Matriz de operacionalizacion de variables

VARIABLES

DEFINICION CONCEPTUAL

DEFINICION
OPERACIONAL

DIMENSIONES

INDICADORES

TECNICAE
INSTRUMENTO

Variable 1

Percepcion del
uso de la
herramienta

kahoot del
proceso de
ensefianza-

aprendizaje del
inglés

Segin Wang (2013), Kahoot! Esta es una
plataforma sin costo disefiada para la creacion de
cuestionarios de evaluacidn, ofreciendo a los
educadores la posibilidad de organizar concursos
educativos en el aula, con los estudiantes
participando como concursantes. Los estudiantes
pueden seleccionar un pseudénimo o nombre de
usuario para responder las preguntas utilizando un
dispositivo movil o una computadora.

La plataforma ofrece dos modalidades de juego:
grupal o individual. Una vez que se generan los
cuestionarios, estos quedan disponibles para todos
los usuarios, quienes pueden reutilizarlos o
adaptarlos para optimizar el proceso de
aprendizaje. Esta herramienta forma parte del
ambito del aprendizaje movil electrénico (M-
learning) y la gamificacion (Gamification),
facilitando el aprendizaje de los estudiantes a
través de métodos ludicos, aunque en un entorno
no estrictamente recreativo.

Los estudiantes
resuelven
gjercicios en la
aplicacion Kahoot.
Interactuando a
través de imagenes,
audios y videos en
inglés.

Los  estudiantes
observan 'y van
respondiendo  las
preguntas  segln
avancen en el
juego.

Actitudinal

El cambio de actitud de los
estudiantes frente al uso de Kahoot
en el &rea de inglés.

Estudiantes muestras seguridad al
aprender y retroalimentar sus
conocimientos

Los estudiantes identifican
preguntas de respuesta
multiple de un segundo idioma
mediante la aplicacion Kahoot.

Los estudiantes interactian a
través de competencias en el
juego, realizando una
retroalimentacion de lo
aprendido en clase.

Los estudiantes muestran interés
en el aprendizaje de un idioma
mediante una herramienta
tecnoldgica.

Encuesta

Motivacional

Estudiantes buscan aprender a
través de juegos (un aprendizaje
inconsciente)

Los estudiantes comprenden

Encuesta
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acerca de las diferentes
metodologias para aprender un
nuevo idioma.

Los estudiantes relacionan y
aprenden la metodologia del
juego para aprender
inconscientemente un segundo
idioma.

Los estudiantes buscan un
aprendizaje autébnomo
mediante el juego Kahoot.

Aptitudinal

Los estudiantes muestran su
capacidad para poder desempefiar
competentemente en una actividad
con el uso de kahoot.

Los estudiantes mejoran su nivel
de aprendizaje del idioma inglés.

Los estudiantes comprenden
las ventajas de aprender un
segundo idioma en el ambito
educativo.

Los estudiantes comprenden
las cuatro habilidades que
desarrollamos en el idioma
inglés.

Encuesta

Fuente: Elaborado por el autor
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5. Poblacién y muestra

a) Poblacion:

Poblacion es el universo de elementos que se van a estudiar, se caracteriza
porque se puede clasificar segun la cantidad de individuos que la conforman. Su
objetivo es analizar los datos recabados referentes a las caracteristicas comunes que
comparten los elementos con diversos propdsitos.

Este proyecto cuenta con una poblacion de 80 estudiantes en el nivel secundario

de la L.E. Glicerio Villanueva Medina, Chalapampa Alto - Bambamarca.

Tabla 2: Distribucion de la poblacién

Primer Grado | Segundo Grado | Tercer Grado Cuarto Grado Quinto Grado

[
Varone Mujeres Varones Mujeres Varones Mujeres Varones Mujeres Varones Mujeres

S

06 11 08 10 11 05 08 06 07 08

Fuente: Elaborado por el autor

b) Muestra:

La muestra, es la seleccion de una parte de la poblacion que va a ser sujeto de
estudio, se caracteriza por ser representativa de la poblacion. Su objetivo es estudiar el
comportamiento, caracteristicas, gustos o propiedades de una parte representativa de la
poblacion.

Para este proyecto, se escogio la muestra de 16 estudiantes de 3° grado de la
I.E. Glicerio Villanueva Medina, quienes llevan el curso de inglés. La muestra fue no

probabilistica, porque el criterio muestral se determind por decision del investigador.
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Tabla 3: Distribucion de la muestra de estudiantes

Varones Mujeres

11 05

| |
TOTAL, DE MUESTRA 16

Fuente: Elaborado por el autor

6. Unidad de analisis

Esta formado por cada alumno de la muestra de la que se obtienen los datos, que luego

se analizan para obtener los resultados y conclusiones del estudio.

7. Métodos

El método es inductivo deductivo y la aplicacién de resultado es cuantitativo, la

comprobacion de la investigacion es el método hipotético.

Segun Alipio & Pérez (2017), la induccién es un tipo de razonamiento que permite
avanzar de la observacion de casos especificos hacia la formulacién de generalizaciones mas
amplias, identificando lo que los fendmenos individuales tienen en comdn. Este proceso se
fundamenta en la observacion repetida de hechos y fendmenos, a partir de la cual se extraen
caracteristicas comunes dentro de un conjunto definido, conduciendo a conclusiones sobre sus
rasgos distintivos. Estas generalizaciones se basan en evidencia empirica. La induccion y la
deduccién son procesos que se complementan: la induccion facilita la creacion de
generalizaciones a partir de observaciones comunes, y sobre estas generalizaciones se aplican
razonamientos deductivos para derivar conclusiones logicas. Estas conclusiones, a su vez,
pueden ser sometidas a un nuevo proceso inductivo para refinar y enriquecer las
generalizaciones iniciales, constituyendo asi una interaccion dialéctica. Por lo tanto, la

combinacion del razonamiento inductivo y deductivo ofrece un enfoque poderoso para la
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construccién inicial de conocimientos, especialmente en lo que respecta a las regularidades

observables en el objeto de estudio.

El método hipotético-deductivo fue propuesto por Popper (2019), quien argumento6 que
la ciencia no puede probar la verdad de una teoria, sino que solo puede refutar. Segln este
método, se parte de una hipotesis que se somete a pruebas empiricas para determinar si es falsa
0 no. Es aquel que parte de una hipotesis sustentada por el desarrollo tedrico de una
determinada ciencia, que, siguiendo las reglas logicas de la deduccidn, permite llegar a nuevas
conclusiones y predicciones empiricas, las que a su vez son sometidas a verificacion. En
resumen, es un método cientifico que se utiliza para probar hipotesis en las ciencias facticas.
Se parte de una hipotesis que se somete a pruebas empiricas para determinar si es falsa o no, y
si es consistente con los datos empiricos, se acepta provisionalmente, pero siempre sujeta a

futuras pruebas y refutaciones

8. Tipo de investigacion

En términos de los objetivos de la investigacion, es una investigacion basica, ya que su
propdsito es contribuir al conocimiento en el campo educativo. No se le da mucha importancia
a las aplicaciones préacticas. Ya que es un proceso gue busca profundizar en el entendimiento

y el conocimiento de la realidad. (Cabanillas, 2019)

En términos de su profundidad, es una investigacién no experimental, ya que so6lo se
observo en un momento especifico, analizando los resultados tal como se presentaron durante
el estudio. Es de nivel descriptivo, ya que el objetivo es entender la percepcion del uso de la
herramienta kahoot del proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3°
grado; de alcance transversal, porque los datos se recogieron en un solo momento y en un
tiempo especifico. Este estudio tiene un enfoque cuantitativo, ya que para contrastar las

hipétesis de la investigacion se utilizd el procesamiento numérico y el andlisis estadistico
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inferencial. (Hernandez, 2014)

9. Disefio de investigacion

Sabino (2008), define a la investigacion descriptiva en su obra El proceso de
investigacion, como ‘el tipo de investigacion que tiene como objetivo describir algunas
caracteristicas fundamentales de conjuntos homogéneos de fendmenos, utilizando criterios
sistematicos que permiten establecer la estructura o el comportamiento de los fenémenos en
estudio, proporcionando informacion sistematica y comparable con la de otras fuentes” (p.85)
Existen diversos métodos de investigacion descriptiva. El presente estudio estd basado en una
encuesta, que es una herramienta de retroalimentacion muy conocida para la investigacion en
las aulas.

El disefio de investigacion realizada es no experimental de nivel descriptivo; cuyo
esquema es el siguiente: siguiente:

M: » O

Donde:
M: muestra

O: Observacién de la muestra

10. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Para lograr los objetivos de este estudio se utilizd una encuesta, en cuanto a la variable
“percepcion del uso de la herramienta Kahoot en el idioma inglés”, misma que estara dividida

en 3 dimensiones: actitudinal, motivacional y aptitudinal.

Segun Hernandez (2019), esta etapa consiste en recolectar los datos veridicos sobre los
atributos, conceptos, cualidades y variables de los estudiantes u objetos involucrados en la

investigacion.
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10.1. Técnica

En el presente estudio para la recoleccion de datos se aplicé una encuesta la cual es una
técnica que se utiliza para obtener informacion. La escala estuvo conformada por una serie de
afirmaciones o preguntas a las que los encuestados responden con un grado de acuerdo o

desacuerdo, como de detalla a continuacion:

o Si
e NO
e AVECES

En el contexto de esta tesis descriptiva, la encuesta de pregunta cerrada va a ser utilizada
para medir la opinion o actitudes de los estudiantes de 3° grado, hacia la percepcion que tienen
de la herramienta tecnolégica Kahoot, en el aprendizaje del idioma inglés y en las 3
dimensiones: actitudinal, motivacional y aptitudinal, de tal modo la escala valorativa para cada

alternativa seréa:

> NO=1

> AVECES =2

10.2. Instrumentos

Segln Tamayo y Tamayo (2022), la encuesta “es aquella que permite dar respuestas a
problemas en términos descriptivos como de relacion de variables, tras la recogida sistemética
de informacidn segun un disefio previamente establecido que asegure el rigor de la informacion

obtenida”.

Para esta investigacion se utilizé como instrumento un cuestionario, el cual fue aplicado

a los estudiantes del 3° grado.
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11. Técnicas para el procesamiento y analisis de los datos

En este estudio, se empled la encuesta escrita como técnica de recoleccion de datos, y
el cuestionario sirvié como herramienta para el procesamiento y andlisis de dichos datos. Dicha
encuesta se llevo a cabo con 16 estudiantes de tercer grado, contando con la autorizacion del
director del centro educativo. Para el tratamiento de la informacion recabada, se utilizo el
software estadistico SPSS, lo que permitio generar tanto un analisis descriptivo como

inferencial de los datos.

12. Validez y confiabilidad

Marroquin (2022) nos dice que la confiabilidad es el grado en que un instrumento
produce resultados consistentes y coherentes. Es decir, en que su aplicacion repetida al mismo
sujeto u objeto produce resultados iguales. Y la validez es el grado en el que un instrumento en

verdad mide la variable que se busca medir.

Los instrumentos de investigacion fueron validados mediante el juicio de expertos,
llevado a cabo por profesores con vasta experiencia de la Facultad de Educacion de la
Universidad Nacional de Cajamarca, quienes confirmaron la validez de estos instrumentos. Las
fichas de evaluacion indican que las pruebas son pertinentes con respecto al problema, los
objetivos y las hipdtesis de la investigacion; son pertinentes con la variable y las dimensiones;
son pertinentes con la dimensidn/indicador; y son pertinentes con los principios de la redaccion

cientifica (precision y coherencia), tal como se muestra en la tabla siguiente:
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

1. Resultados de las variables de estudio (Tablas y figuras estadisticas).

Para la exposicidon, se tuvo como base el resultado de los instrumentos aplicados y se
presentaron de acuerdo a los objetivos planteados. Estos resultados se obtuvieron a traves del

programa SPSS v.26. Se encontraron los siguientes resultados:

1.1. Resultados por dimensiones de la variable de estudio

Tabla 4: Resultados de la dimensidn 1: Percepcion actitudinal de los estudiantes.

Nivel Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado

Si 177 92% 92% 92%

No 0 0% 0% 100%

A veces 15 8% 8% 100%
Total 192 100% 100%

Nota. Cuestionario realizado a estudiantes del 3° grado de la I.E. Glicerio Villanueva Medina.
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llustracion 1: Porcentajes del resultado de la dimension 1: Percepcion actitudinal de
los estudiantes

Niveles D1: Actitudinal
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Sl NO A VECES
Niveles D1: Actitudinal

Nota. Tabla 4
Andlisis y discusion

Observamos que el 92% de los estudiantes encuestados, “Si” estan acuerdo con la
dimensidn actitudinal en relacion al uso de la herramienta Kahoot en el proceso de ensefianza
aprendizaje del idioma inglés; mientras que el 8% de los encuestados menciona estar de

acuerdo “A veces”.

Los resultados de esta investigacion, guardan relacion con los obtenidos por otros
autores, como el de Alvarez (2019), en su investigacion titulada: “Relacién entre las Actitudes
y la Motivacion hacia el Kahoot y el Rendimiento Académico de Estudiantes de Pregrado de
una Universidad de Lima”, donde el autor menciona el gran cambio en la relacion de actitudes

y motivacion al hacer uso de Kahoot, el autor indica que la relacion actitudinal y motivacional,
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ha permitido que el proceso de aprendizaje, la motivacion y el rendimiento sea positiva.
Contrarrestando todo lo dicho anteriormente por el autor, esta investigacion se vincula
correctamente con el resultado obtenido con la encuesta aplicada; los estudiantes muestran y
expresan un cambio de actitud positiva al aprender otro idioma, aumentando su interés por
aprender un segundo idioma usando Kahoot dentro de sus sesiones de clase, en las modalidades

de feedback, vocabulario, habilidades, etc.

Tabla 5: Resultados de la dimensidn 2: Percepcion motivacional de los estudiantes

Nivel Frecuencia Porcentaje  Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
Si 128 100% 100% 100%
No 0 0% 0% 100%
A veces 0 0% 0% 100%
Total 128 100% 100%

Nota. Cuestionario realizado a estudiantes del 3° grado de la I.E. Glicerio Villanueva Medina.
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llustracion 2: Porcentajes del resultado de la dimension 2: Percepcion motivacional
de los estudiantes

Niveles D2: Motivacional

140
120
100

80

60

Frecuencia

40

20

_y s

Sl NO A VECES
Niveles D2: Motivacional

Nota. Tabla 5

Analisis y discusion

Observamos que el 100% de los estudiantes encuestados, “Si” estdn totalmente de
acuerdo con la dimension motivacional en relacién al uso de la herramienta Kahoot en el

idioma inglés.

Los resultados obtenidos en la aplicacion de la encuesta, apoyan los estudios de Azar (2017),
en su tesis titulada: “Disefio de una estrategia didactica en la utilizacion del smartphone como
herramienta en el aula caso Kahoot.”, en el cual el autor menciona la importancia de
implementar Kahoot dentro del aula de clases, ya que obtiene resultados positivos.
Comparando los resultados del autor con ésta investigacion, obtenemos resultados positivos,
debido a que se ha logrado obtener la participacion activa de los estudiantes en las sesiones de

clase al momento de usa Kahoot, en el cual han demostrado y expuesto, encontrarse mas
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motivados para aprender un idioma, pero sobre todo, se han convertido en estudiantes mas

participativos, perdiendo el temor hablar y participar en clase.

Tabla 6: Resultados de la Dimension 3: Percepcion aptitudinal de los estudiantes

Nivel Frecuencia Porcentaje  Porcentaje  Porcentaje
valido acumulado
Si 253 83% 83% 83%
No 1 1% 1% 100%
A veces 50 16% 16% 100%
Total 33 100% 100%

Nota. Cuestionario realizado a estudiantes del 3° grado de la I.E. Glicerio Villanueva Medina.
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llustracion 3: Porcentajes del resultado de la dimensidn 3: Percepcion aptitudinal de
los estudiantes

Niveles D3: Aptitudinal

300
250

200

Frecuencia
-
o
o

100

50

Ay

Sl NO A VECES
Niveles D3: Aptitudinal

Nota. Tabla 6
Andlisis y discusion

Observamos que el 83% de los estudiantes encuestados, “Si” estan totalmente de
acuerdo con la dimension actitudinal en relacion al uso de la herramienta Kahoot en el idioma
inglés.; mientras que el 16% de los encuestados, menciona estar “A veces” de acuerdo.

Ademas, se determina que s6lo 1% de los encuestados, “No” se encuentra de acuerdo.

Los resultados de este estudio de investigacion, apoyan a los obtenidos en investigaciones
anteriores, como el del autor Salas (2018), en su investigacion titulado: “Aplicacion Kahoot y
su influencia en el rendimiento académico de los estudiantes del décimo afio de Educacion
Basica de la Unidad Educativa Replica Eugenio Espejo”, en el cual menciona que al usar uso
de la herramienta Kahoot, ha obtenido resultados positivos en el rendimiento de sus estudiantes.
Contrarrestando y comparando con la investigacion realizada en esta investigacion, obtenemos

resultados parecidos y positivos, ya que los estudiantes han mejorado en su mayoria su
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rendimiento académico, indicando que ahora le gusta mas el inglés y logran comprender mejor

cada sesion de clase gracias a Kahoot.

1.2. Resultados generales de la variable X

Tabla 7: Resultados consolidados de la Variable X

Nivel Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Si 36 92% 92% 92%
No 0 0% 0% 100%
A veces 3 8% 8% 100%
Total 39 100% 100%

Nota. Cuestionario realizado a estudiantes del 3° grado de la I.E. Glicerio Villanueva Medina.
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llustracion 4: Porcentajes consolidados de la Variable X
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Andlisis y discusion

Segun los resultados obtenidos en la tabla 5 y figura 5 correspondiente al objetivo
principal, del cuestionario aplicado al grupo de estudio, se observa que el 92% de encuestados
cumplio con el objetivo general de determinar la percepcion uso de la herramienta Kahoot en
el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la I.E.

“Glicerio Villanueva Medina”, Chalapampa Alto - Bambamarca, Cajamarca, 2023.

Los resultados de esta investigacion, guardan relacion con los obtenidos por otros
autores, segun Pardo (2019), en su investigacion: “Aplicacion de Kahoot como herramienta
didactica para la mejora del dominio de unidades sintacticas del idioma inglés en estudiantes
universitarios.” en el cual menciona que el uso de Kahoot dentro de las sesiones de aprendizaje,
mejoran el dominio de las unidades sintacticas del idioma inglés en estudiantes universitarios.

Contrarrestando lo dicho por el autor, esta investigacion demuestra que al aplicar Kahoot en
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estudiantes de nivel secundario, los resultados son similares, puesto que la encuesta aplicada
evidencia notablemente en un 92% de los estudiantes encuestados, una percepcion positiva al
hacer uso de la herramienta Kahoot. Dando como resultado, una mejora significativa en el

aprendizaje del idioma inglés.

1.3. Prueba de hipotesis

Tabla 8: Prueba de Normalidad de la herramienta Kahoot en la ensefianza aprendizaje
del idioma inglés.

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Herramienta .233 39 .000 .781 39 .000

Kahoot

Nota. Cuestionario realizado a estudiantes del 3° grado de la I.e. Glicerio Villanueva Medina.
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llustracién 5: Prueba de Normalidad de la herramienta Kahoot en la ensefianza
aprendizaje del idioma inglés.
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Nota. Resultado de Normalidad de la herramienta Kahoot, segun SPSS v.26.
Analisis y discusion

Por tener una muestra menor a 50, se utilizé el método de Shapiro-Wilk. Segun
observamos, notamos un coeficiente de correlacion de 0.781 y un valor de significancia de

0.0000, rechazando la hipotesis nula y aceptando la hipoétesis alterna.

Se cumplio con la hipotesis planteada al inicio de la investigacion: se copia hipotesis:
Existe una percepcidn positiva de los estudiantes del 3° del uso de la herramienta kahoot en el
proceso de ensefianza aprendizaje del inglés de los estudiantes de la I.E. Glicerio Villanueva

Medina, Chalapampa Alto - Bambamarca, Cajamarca, 2023

54



CONCLUSIONES
1. A partir del anélisis precedente, se determind que la percepcién del uso de la
herramienta Kahoot en el proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés de los
estudiantes del 3° grado de la I.E. “Glicerio Villanueva Medina”, tienen una percepcion

positiva del uso de la herramienta Kahoot en la ensefianza aprendizaje de idioma inglés.

2. Se analizé la percepcion actitudinal del uso de la herramienta Kahoot en el proceso de
enseflanza-aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la L.LE. “Glicerio
Villanueva Medina”’; obteniendo como resultado un porcentaje del 92% de estudiantes

que Marcaron “Si” en la dimension actitudinal, dando un resultado positivo.

3. Sedescribid la percepcién motivacional del uso de la herramienta Kahoot en el proceso
de enseflanza-aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la I.E. “Glicerio
Villanueva Medina”, obteniendo como resultado un porcentaje del 100% de estudiantes
que Marcaron “Si” en la dimension motivacional, todos los estudiantes han encontrado
a través del juego de Kahoot, el camino para un aprendizaje éptimo, mejorando su
aprendizaje individual y cooperativo, del mismo modo, se ha logrado la interrelacion

entre comparieros el cual nos conlleva a un buen ambiente dentro del aula.

4. Se caracteriz6 la percepcion aptitudinal del uso de la herramienta Kahoot en el proceso
de enseflanza-aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la I.E. “Glicerio
Villanueva Medina”, obteniendo como resultado un porcentaje del 83% de estudiantes
que Marcaron “Si” en la dimensién aptitudinal, cada estudiante ha participado
activamente en cada sesion, del mismo modo en el trabajo en equipos, los juegos, retos;
han dado como resultado una mejora en el aprendizaje y captacion de conceptos y

vocabulario del idioma ingles.
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SUGERENCIAS
1. Aldirector de la LE. “Glicerio Villanueva Medina” a implementar aulas Tic, para que

todos docentes y estudiantes puedan hacer uso de la tecnologia en diferentes areas.

2. A los docentes de la LE. “Glicerio Villanueva Medina”, a introducir las estrategias y
metodologias modernas, usando herramientas tecnoldgicas y la tecnologia con el fin

de mejorar la ensefianza en este mundo globalizado en las TIC.

3. Al director de la Unidad de Gestion Educativa Local (UGEL), realice capacitaciones
a todos los docentes, acerca de los usos de herramientas tecnoldgicas, como aplicarlas
y usarlas dentro del aula, debido al bajo conocimiento de los docentes al usar una
herramienta tecnoldgica. En el cual estas capacitaciones, sean sobre herramientas
tecnoldgicas y uso de las Tic dentro de las aulas, debido a que muchos docentes hasta

el dia de hoy no saben usar una computadora o una herramienta tecnoldgica.

4. A los padres de familia, a involucrarse mas en la educacion de sus hijos, debido a que
en la actualidad, el mudo globalizado nos exige estar constante actualizacion y

demanda tecnoldgica.
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APENDICES/ANEXOS

Instrumento de recoleccién de datos
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Kahoot!
"PERCEPCION DEL USO DE LA HERRAMIENTA KAHOOT EN EL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL INGLES DE LOS
ESTUDIANTES DEL 3° GRADO DE LA LE. "GLICERIO VILLANUEVA
MEDINA", CHALAPAMPA ALTO - BAMBAMARCA, CAJAMARCA,
2023."

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CAJAMARCA
FACULTAD DE EDUACION

Estimado/a estudiante,

El objetivo de esta encuesta es recopilar datos sobre tu percepcion y experiencia en relacion a
la herramienta tecnologica llamada Kahoot.

Es importante destacar que esta encuesta es completamente anénima y no tendra ningin impacto
en tu calificacion académica. La informacion recopilada sera utilizada inicamente con fines de
investigacion y se mantendra estrictamente confidencial.

La encuesta consta de tres compartimentos, cada uno explorando una dimension especifica de
tu experiencia con Kahoot:

1. Dimension Actitudinal.
2. Dimension Motivacional.
3. Dimension Aptitudinal.
Se solicita que indique su nivel de acuerdo en la escala de opcion multiple siguiente:
-Si
-NO

-AVECES

Recuerda que tus respuestas son de vital importancia para el desarrollo de mi investigacion. Por
favor, sé€ lo mas honesto/a y preciso/a posible al responder cada una de las preguntas.

;Muchas gracias por tu colaboracion!
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L. DIMENSION ACTITUDINAL
Esta seccion se centra en tu percepcion hacia el uso de Kahoot como una herramienta
tecnolégica de aprendizaje. Se te haran preguntas sobre tu nivel de interés y actitud al utilizar

Kahoot en tus actividades académicas.

1. ¢Kahoot ha cambiado tu actitud frente al area de inglés?

O si
O No

O AVECES

2. (Kahoot te ha permitido una mejora en la retroalimentacion de los temas de clase?

O si
O nNo
O AVECES

3. ¢(Kahoot te permite participar activamente en tu aprendizaje de una manera divertida
y dinamica?

O si
O nNo

O AVECES

4. ;Te sientes mas seguro al participar en clase, ya que Kahoot te ofrece una
retroalimentacion después de cada actividad?

O si
O No

O AVECES
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5. (Gracias a la herramienta Kahoot, puedes identificar tus fortalezas y debilidades?

O si
O No

O AVECES

6. (Kahoot te permite recibir retroalimentacion, después de responder cada
pregunta?

O si
O No

O AVECES

7. (Kahoot, te ayuda a fomentar una conducta positiva hacia el aprendizaje del inglés
mediante el juego y la competencia?

O si
O No

O AVECES

8. (Kahoot te permite reforzar lo aprendido en clase a través de la respuesta y correccion
automatica del juego?

O st
O no
O AVECES
9. (Kahoot te permite una clase mas interesante y activa?
O st
O no

O AVECES
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10. ;Kahoot te permite prestar mas atencion a tus clases de inglés?

O st
O No

O AVECES

11. (Kahoot crea un ambiente dinamico y agradable para tus participaciones en clase?

O si
O No

O AVECES

12. ;Kahoot te ayuda a promover una actitud positiva hacia el aprendizaje y el uso de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC's)?

O st
O nNo

O AVECES

IL. DIMENSION MOTIVACIONAL
Esta seccion se centra en tu percepcion motivacional hacia el uso de Kahoot como una
herramienta tecnoldgica de aprendizaje. Se te hardn preguntas sobre tu nivel de interés y

actitud al utilizar Kahoot en tus actividades académicas.

13. ;Te sientes mas motivado/a para resolver actividades, cuando la docente utiliza la
herramienta tecnologica Kahoot?

O si
O nNo

O AVECES
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14.  El uso de Kahoot en tus clases, te motiva a esforzarte para obtener mejores resultados
académicos?

O si
O No

O AVECES

15.  ;Tu aprendizaje aumenta gracias a la motivacion intrinseca cuando utilizas Kahoot
en las actividades de aprendizaje?

O si
O No
O AVECES

16. ;Las competencias y desafios de Kahoot, te motiva a establecer metas de aprendizaje
en los juegos grupales?

O si
O No

O AVECES

17.  ;Kahoot te permite fortalecer tus habilidades para resolver desafios grupales durante la
sesion de clase?

O si
O No

O AVECES

18.  ;Te gusta mas el area inglés cuando usas Kahoot en clase?

O st
O No

O AVECES
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19. (Kahoot te motiva a estar atento/a y alerta en cada actividad de aprendizaje?
O si
O nNo

O AVECES

20. ;Kahoot, hace mas divertida la clase y te permite aprender lo temas con mayor
facilidad?

O si
O No

O AVECES

14. DIMENSION APTITUDINAL

Esta seccion abordara tu comprension y conocimiento aptitudinal sobre el uso de
Kahoot. Se te hardn preguntas relacionadas con su desemperio como estudiante y

apoyo de la herramienta Kahoot.

21.  ;Adecuas e infieres adecuadamente la informacion de cada actividad de clase, para
desarrollar los ejercicios en Kahoot

O si
O No

O AVECES

22. ;Has mejorado mi nivel de aprendizaje del idioma inglés haciendo uso de Kahoot?

O si
O No

O AVECES
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23. (La serie de actividades que brinda Kahoot, te permite evaluar tu proceso de
aprendizaje del area inglés?

O si
O No

O AVECES

24. ;Kahoot contribuye a mejorar tu habilidad de escritura del idioma inglés, mediante
actividades de writing?

O si
O no
O AVECES
25.  ;Kahoot contribuye a mejorar tu habilidad de lectura del idioma inglés?
O st
O no
O AVECES

26. ;Kahoot contribuye a mejorar tu habilidad de escucha del idioma inglés, mediante
actividades de listening?

O si
O No

O AVECES

27. ;Kahoot contribuye a mejorar tu habilidad del habla (speaking) del idioma
inglés?

O si
O No

O AVECES
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28. (Kahoot te impulsa mejorar la comprension de pequeiios textos y
vocabulario a través de la repeticion y practica?

O si
O No

O AVECES

29. ;Kahoot promueve tu aprendizaje autonomo del idioma inglés?

O st
O nNo
O AVECES
30. (El acceso a Kahoot desde cualquier dispositivo con conexion a internet, te

permite practicar el idioma inglés en cualquier momento y lugar, mejorando tu
rendimiento académico?

O st
O No

O AVECES

31.  ;Accedes con facilidad a los cuestionarios en Kahoot, para reforzar y retroalimentar
lo aprendido en clase?

O si
O No

O AVECES

32.  (Registras tu nombre o seudoénimo de participante con facilidad, para poder iniciar las
actividades programadas en Kahoot?

O si
O No

O AVECES
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33. (Kahoot me ayuda a mejorar mis capacidades y habilidades en el proceso de
aprendizaje de las competencias del area del inglés?

O si
O nNo

O AVECES

34. ;Kahoot te brinda el tiempo adecuado para lograr responder con facilidad cada
actividad del juego?

O si
O No
O AVECES

35.  ;Consideras que el uso de Kahoot dentro del area de inglés, mejora el aprendizaje
y desarrollo de las sesiones de clase brindadas por el docente?

O si
O No
O AVECES

36. ;Consideras que las actividades realizadas en Kahoot, contribuyen a reforzar el
vocabulario y gramatica del idioma inglés mediante las imagenes?

O si
O nNo

O AVECES

37. (Los recursos visuales utilizados en kahoot, te permiten relacionar con facilidad y
rapidez los conceptos y vocabulario en inglés?

O si
O nNo

O AVECES
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38. ;(Los recursos de audios utilizados en Kahoot, te permiten mejorar y reforzar mi
habilidad de escucha?

O st
O No

O AVECES

39. ;Consideras que las actividades de Kahoot, contribuye a comprobar los conocimientos
impartidos en clase?

O si
O No

O AVECES
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Matriz de propuesta metodoldgica

Etapa Actividad Descripcion
Evaluacion inicial Crear un cuestionario Kahoot con preguntas de opcion multiple
Diagnéstico | del nivel de los sobre gramatica, vocabulario y comprension auditiva para

alumnos

evaluar el nivel de los alumnos en inglés.

Planificacion

Disefio de objetivos
y contenido

Establecer objetivos de aprendizaje y disefiar un juego Kahoot
basado en los temas gramaticales y vocabulario que se
ensefiaran, incluyendo imagenes y videos para hacerlo mas
interactivo.

Ejecucion

Clases interactivas
con Kahoot

Realizar sesiones de clase donde los estudiantes jueguen Kahoot
para repasar y reforzar el contenido aprendido, fomentando la
competencia amistosa y la participacion.

Evaluacion

Evaluacion continua
con Kahoot

Crear cuestionarios Kahoot breves al final de cada clase para
evaluar la comprension de los alumnos y ajustar la ensefianza
segun sea necesario.

Reflexion

Analisis de
resultados y ajustes

Revisar los resultados de los cuestionarios Kahoot para
identificar areas de dificultad y adaptar la metodologia para
abordarlas.
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Sesion de aprendizaje para aplicar la herramienta Kahoot

Ministeria de
Educacidn

DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION
UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL HUALGAYOC
ICERIO VILLANUEVA MEDINA” - CP. CHALAPAMPA ALTO -BAMBAMARCA

LEARNING SESSION N° 04

L. GENERAL INFORMATION

1. Educative Institution : GLICERIO VILLANUEVA MEDINA

2. Area : English

3. Level : Secondary

4. Grade: :3th

5. Group : Unique

6. Number of Students 116

7. Date : 04 of April, 2023

8. Time :15:30-16:15 p.m.

9. Teacher : Edith Noemi Silva Cruzado
Il. DIDACTI C UNIT:

‘Who is it?”

Il TITLE OF THE LEARNING SESSION:
“Playing in Kahoot!”

IV.  EXPECTED LEARNING:

COMPETENCE

CAPABILITIES

PERFORMANCE

Oraltext production

Interact strategically in English

Interact strategically in English with
his classmate, expressing all their

(Speaking) with your classmates. personal information in the Kahoot
play.

Text production Adequate information according Aaptiyeur o e addresse,

purpose and record based on your

(writting) to the communicative situation. previous  experience,  varied

sources of information.
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UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL HUALGAYOC
ICERIO VILLANUEVA MEDINA” - CP. CHALAPAMPA ALTO -BAMBAMARCA

V. DIDACTIC SEQUENCE
EVALUATION
%)
EXPEXTED | SEQUENCE MATERAL | INDICATORS /
<
LEARNING s EQUIPMETN PERFORMANCE | CRITERIA | INSTRUMENTS
Teacher recounts what has
been learned so far and
takes examples in class
about how we have been
working in the previous
- week.
; Teacher explains the game \Ijvr;anie
= | with the application Kahoot! | "
Students download to their Interact
cell phones. strategically
@ Students guess what song i English
o ; : with his
@ we will play on practice
= day. classmate,
& ) expressing
° Teacher  projects  the all their
- § questions of the game on personal
% £ the screen. information in
= _i Students enter the game the  Kahoot !
g & with the code provided by play. Identify the
< 5 the teacher. Adapt your | correct Kahoot
3 answer
= = o | Each student enters with fext to the
S 8| & | herfullname. addressee,
=il = . Phone purpose and
g © | Teacher waits for everyone Wife record based
5 & [to enter to start the on your
F practice. previous
2 They develop questions, experience,
- each question has a 17 varied
second wait. sources  of
Everyone responds and information.
sees the "hits scored"
winner.
Teacher reviews what has
— | been leamed in class,
g reinforces mistakes. Markers
3 | Students reflect on the Whiteboard

importance of Kahoot in
learning.
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DIRECCION REGIONAL DE EDUCACION
UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL HUALGAYOC
LICERIO VILLANUEVA MEDINA” - CP. CHALAPAMPA ALTO -BAMBAMARCA

Educacién

VI.

BIBLIOGRAPHY AND WEB PAGES

v" MINEDU- Peru, Disefio Curricular Nacional, Lima, Ministerio de Educacion,
2016.

v’ Harmer Jeremy (1998). How to Teach English.

v’ https://www.wordreference.com/es/translation.asp?tranword=live

v" KAHOOT

List of students:

Activity: Kahoot!

N° | Nombres y Apellidos Nun;t:rall;:r:cce:rect
1 | CABRERA ESPINOZA, Anderson Aldair
2 | CABRERA TOCAS, Cesar Ivan
3 | DIAZMUROZ, Erica Edith
4 | FERNANDEZ AGUIRRE, Jhon Kevin Anderson
5 | HUAMAN DIAZ, Flor Maricielo
6 | HUAMAN VILAS, Yober Jhoel
7 | LARA CHAVEZ, Alexis Jhonatan
8 | LARA CHAVEZ, Delelma Yoseli
9 | MEDINA YACUPAICO, Eduar Omar
10 | RAMIREZ LARA, Edin Deivis
11 | RAMOS BURGA, Alex Jhoel
12 | ROJAS BURGA, Henry Jhair
13 | ROJAS BURGA, Keyla Yamilesica
14 | RUIZ COTRINA, Sandra Jhuliza
15 | SANCHEZ RUIZ, Franklin Valdir
16 | TOCAS LARA, Juan Carlos
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Test utilizando la herramienta kahoot

Kahoot!

Practic4e!

4 jugadas - 27 jugadores

&

Inicio

©® Un kahoot publico

®

Descubre  Preguntas (21)

K+
AccessPass 1- QUiZ
— It ....... a beautiful dog!
Biblioteca
ol 2 - True or false
Informes ..
Liliana are doctor.
/8R 20s
Grupos
o 3 - Quiz
Marketplace Itis a....... bear.
Canales
v
4 - Quiz
MS It..... a coffe.
IB 5-True or false
Maria is a good teacher. She are a beautiful
™ woman. 20s

6 - Quiz
It is a ............ liON.

v Mas
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8 - Quiz
What number is it?

9 - Quiz
What number is it?

10 - Quiz
What number is it?

11 - Quiz
What number is it?

12 - Quiz
It is a......... flowers.

13 - Quiz

It is sky blue and............ skirt.

14 - Quiz
Itis a..... eyes.

15 - Quiz
l...... 2 pilot.

16 - Quiz
......iS Karol G.
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17 - Quiz
«eeees IS Bad Bunny

18 - Quiz
They ........ GRUPO 5.

19 - Quiz
s @F€ singer girls.

20 - Quiz
We . ......... friends.

21 - Quiz
eeeeee @€ students.

Créditos de recursos ~
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Fotos

Aplicacion del instrumento de recojo de informacion

Aplicacion del test utilizando la herramienta Kahoot
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Validacién del Instrumento de Recoleccion de Informacion

VALIDACION DE ENCUESTA SOBRE LA HERRAMIENTA KAITOOT

(JUICIO DE EXPERTO)

Yo. GARCIA SECLEN JUAN FRANCISCO, identificado con DNI N° 41369982, Con grado
académico de: Macstro en Ciencias de la Educacion, Universidad: Universidad Pedro Ruiz
Gallo

Hago constar que he leido y revisado los treinta y tres (39) items correspondientes a la Tesis
de Licenciatura: "PERCEPCION DEL USO DE LA HERRAMIENTA KAHOOT DEL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL INGLES DE LOS ESTUDIANTES
DEL 3° GRADO DE LA LE. “GLICERIO VILLANUEVA MEDINA", CHALAPAMPA

ALTO - BAMBAMARCA, CAJAMARCA, 2023".

Los items del cuestionario estén distribuidos en tres (03) dimensiones: Actitudinal (12 items),
Motivacional (8 items) y Aptitudinal (19 items). Para la evaluacién de los items, se tomaron en
cuenta tres (03) indicadores: claridad, coherencia y adecuacion.

El instrumento corresponde a la tesis: "PERCEPCION DEL USO DE LA HERRAMIENTA
KAHOOT DEEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAIJE DEL INGLES DE LOS
ESTUDIANTES DEL 3° GRADO DE LA LE. “GLICERIO VILLANUEVA MEDINA™,
CHALAPAMPA ALTO - BAMBAMARCA, CAJAMARCA, 2023". Luego de la evaluacion
de cada item y realizada las correcciones respectivas, los resultados son los siguientes:

Guia de observacion
N items N° items vilidos % items vilidos
39 39 100%

Lugar y fecha: Cajamarca 30 de mayo de 2023

Apellidos y nombres del evaluador: Garcia Seclen Juan Francisco

/A

Firma del evaluador
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FICHA DI EVALUACION

JUICIODEE

XPERTO)

Apcllidos y nombres del evaluador: Garefa Seclen Juan Francisco

Grado académico: Maestro en Ciencias de la Comunicacion

Titulo de la investigacion: "Percepeion del uso de la Herramienta Kahoot del proceso de
enscilanza-aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la LE. “Glicerio Villanueva
Medina”, Chalapampa Alto - Bambamarca, Cajamarca, 2023".

Autor: Silva Cruzado Edith Noemi

CRITERIOS DE EVALUACION

Pertinencia en el | Pertinencia ~ con  la | Pertinencin ~ con  la | Pertinencia ~ con  la
problema, objetivo ¢ | variable y dimensiones dimension/ indicador rednecion cientlficn
hipétesis. (propiedad y coherencin).

N° | Apropiado | Inapropiado | Apropiado | Inapropiado | Apropiado | Inapropiado | Apropindo | Inapropiado

01 X X X X

02 X X X X

03 X X X X

04 X X X X

05 X X X X

06 X X X X

07 X X X X

08 X X X X

09 X X X X

10 X X X X

11 X X X X

12 X X X X

13 X X X X

14 X X X X

15 X X X X

16 X X X X

17 X X X X

18 X X X X

19 X X X X

20 X X X X

21 X X X X

22 X X X X

23 X X X X

24 X X X X

25 X X X X

26 X X X X

27 X X X X

28 X X X X

29 X X X X

30 X X X X

31 X X X X

32 X X X X

33 X X X X

34 X X X X

35 X X X X
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36 X X X X
37 X X X X
38 X X X X
39 X X X X

No vilido, mejorar: ()

Vilido, aplicar: (X))

Cajamarca 30 de mayo de 2023

207
irma del'€valuador

DNI del evaluador: 41369982
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VALIDACION DE ENCUESTA SOBRE LA HERRAMIENTA KAHOOT
(JUICIO DE EXPERTO)

Yo, WIGBERTO WALDIR DiAZ CABRERA, identificado con DNIN°® 27732528, Con grado
académico de: Macstro en Cicncias de la Educacion Psicopedagogia Cognitiva, Universidad:
Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo.

Hago constar que he leido y revisado los treinta y tres (39) items correspondientes a la Tesis
de Licenciatura: "PERCEPCION DEL USO DE LA HERRAMIENTA KAHOOT DEL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL INGLES DE LOS ESTUDIANTES
DEL 3° GRADO DE LA LE. “GLICERIO VILLANUEVA MEDINA”, CHALAPAMPA
ALTO - BAMBAMARCA, CAJAMARCA, 2023".

Los items del cuestionario estén distribuidos en tres (03) dimensiones: Actitudinal (12 itcms),
Motivacional (8 items) y Aptitudinal (19 items). Para la evaluacion de los items, se tomaron en
cuenta tres (03) indicadores: claridad, coherencia y adecuacion.

El instrumento corresponde a la tesis: "PERCEPCION DEL USO DE LA HERRAMIENTA
KAHOOT DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL INGLES DE LOS
ESTUDIANTES DEL 3° GRADO DE LA LE. “GLICERIO VILLANUEVA MEDINA”,
CHALAPAMPA ALTO - BAMBAMARCA, CAJAMARCA, 2023". Luego de la evaluacién
de cada ftem y realizada las correcciones respectivas, los resultados son los siguientes:

Guia de observacion
N° items N° items vélidos % items vilidos
39 39 100%

Lugar y fecha: Cajamarca 30 de mayo de 2023

Apellidos y nombres del evaluador: Diaz Cabrera, Wigberto Waldir.

Firma del evaluador
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FICHA DL EVALUACION

(JUICIODEE

XPERTO)

Apcllidos y nombres del evaluador: Diaz Cabrera, Wigberto Waldir

Grado académico: Maestro en Ciencias de la Educacion Psicopedagogia Cognitiva

Titulo de la investigacion: "Percepeion del uso de la Herramienta Kahoot del proceso de
ensefianza-aprendizaje del inglés de los estudiantes del 3° grado de la I.E. “Glicerio Villanucva
Medina”, Chalapampa Alto - Bambamarca, Cajamarca, 2023".

Autor: Silva Cruzado Edith Noemi

CRITERIOS DE EVALUACION

Pertinencia
problema,
hipdtesis.

en
objetivo

c
e

Pertinencia
variable y dimensiones

con la

Pertinencia con la
dimension/ indicador

Pertinencia
redaccion
(propiedad y

con la
cientifica
coherencia).

Apropiado

Inapropiado

Apropiado

Inapropiado

Apropiado | Inapropiado

Apropiado

Inapropiado

01 X

X

b Bl Bl Bl Bl Bl Bl Bl B Bl B Bl B Bdl Pl Bl B P Pl B P P Pl o P P P P P P Pl P e e P

bl Eal Bl Bl Bl Bl Bl P Pl Pl Bl P Bl B B Bl P Bl P el P el B P B Pl P P P ] Pd) P P P

b B Bl P B B Pl B Pl Pl P B P P Bl Bl P Pl Pl Bl Pl Pl Pl Pl Pl Pl Pl B el Pl el Ped) Pl Pl Bl

P P P P P P2 P P B Pl Pl el P Pl Bl el Pl P Bl el Bl Pl Bl P el Pl el Pl el P el P Pl Pl
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36 X X X X
37 X X X X
38 X X X X
39 hY N X X
No vilido, mejorar: () Villido, aplicar: (X))

Cajamarea 30 de mayo de 2023

v

Firmq%t//c\ﬁuador

DNI del evaluador: 27732528
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Anexo 1: Matriz de consistencia

TITULO: PERCEPCION DEL USO DE LA HERRAMIENTA KAHOOT DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL INGLES DE LOS ESTUDIANTES DEL 3° GRADO DE LA I.E.
“GLICERIO VILLANUEVA MEDINA”, CHALAPAMPA ALTO - BAMBAMARCA, CAJAMARCA, 2023.

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES E INDICADORES

Problema principal:

¢Cudl es la Percepcion del uso de la
herramienta kahoot del proceso de
ensefianza-aprendizaje del inglés de los
estudiantes del 3° grado de la I.E.
“Glicerio Villanueva Medina”,
Chalapampa Alto - Bambamarca,
Cajamarca, 2023?

Problemas secundarios:

e ,Cudl es la percepcion actitudinal del
uso de la herramienta Kahoot del
proceso de ensefianza-aprendizaje del
inglés de los estudiantes del 3° grado de
la LE. “Glicerio Villanueva Medina”,
Chalapampa Alto - Bambamarca,
Cajamarca, 2023?

e ;COmo es la percepcién motivacional
del uso de la herramienta Kahoot del
proceso de ensefianza-aprendizaje del
inglés de los estudiantes del 3° grado de
la LE. “Glicerio Villanueva Medina”,
Chalapampa Alto - Bambamarca,

Objetivo general:

Determinar la Percepcion del uso de la
herramienta kahoot del proceso de
ensefianza-aprendizaje del inglés de los
estudiantes del 3° grado de la ILE.
“Glicerio Villanueva Medina”,
Chalapampa Alto - Bambamarca,
Cajamarca, 2023.

Objetivos especificos:

e Analizar la percepcion actitudinal del
uso de la herramienta Kahoot del
proceso de ensefianza-aprendizaje del
inglés de los estudiantes del 3° grado
de la LE. “Glicerio Villanueva
Medina”,  Chalapampa Alto -
Bambamarca, Cajamarca, 2023.

e Describir la percepcion motivacional
del uso de la herramienta Kahoot del
proceso de ensefianza-aprendizaje del
inglés de los estudiantes del 3° grado
de la LE. “Glicerio Villanueva
Medina”,  Chalapampa Alto -

Hipotesis general:

La Percepcion del uso de la
herramienta ~ kahoot  del
proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés de los
estudiantes del 3° grado de la
LE. “Glicerio Villanueva
Medina”, Chalapampa Alto -
Bambamarca, Cajamarca,
2023, es significativa.

Hipdtesis especificas:

La percepcion
actitudinal del uso de la
herramienta ~ Kahoot  del
proceso de ensefianza-

aprendizaje del inglés de los
estudiantes del 3° grado de la
LE. “Glicerio Villanueva
Medina”, Chalapampa Alto -
Bambamarca, Cajamarca,

Variable 1: Percepcion del uso de la herramienta Kahoot en el idioma inglés.

DIMENSIONES

INDICADORES

TECNICAS E
INSTRUMENTOS

Actitudinal

e El cambio de actitud de los
estudiantes frente al uso de Kahoot en
el area de inglés.

o Los estudiantes muestran seguridad al
aprender 'y retroalimentar  sus
conocimientos.

elos  estudiantes identifican
preguntas de respuesta multiple de
un segundo idioma mediante la
aplicacion Kahoot.

e L0s estudiantes interactian a
través de competencias en el
juego, realizando una
retroalimentacioén de lo aprendido
en clase.

® L os estudiantes muestran interés en el
aprendizaje de un idioma mediante
una herramienta tecnoldgica.

Encuesta
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Cajamarca, 2023?

e ,Cudl es la percepcion aptitudinal del
uso de la herramienta Kahoot del
proceso de ensefianza-aprendizaje del
inglés de los estudiantes del 3° grado de
la LE. “Glicerio Villanueva Medina”,
Chalapampa Alto - Bambamarca,
Cajamarca, 2023?

Bambamarca, Cajamarca, 2023.

e Caracterizar la percepcion aptitudinal
del uso de la herramienta Kahoot del
proceso de ensefianza-aprendizaje del
inglés de los estudiantes del 3° grado
de la LE. “Glicerio Villanueva
Medina”,  Chalapampa Alto -
Bambamarca, Cajamarca, 2023.

2023, es significativa.

La percepcion
motivacional del uso de la
herramienta ~ Kahoot  del
proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés de los
estudiantes del 3° grado de la
LE. “Glicerio Villanueva
Medina”, Chalapampa Alto -
Bambamarca, Cajamarca,
2023, es significativa.

La percepcion
aptitudinal del uso de la
herramienta ~ Kahoot  del
proceso de ensefianza-
aprendizaje del inglés de los
estudiantes del 3° grado de la
LE. “Glicerio Villanueva
Medina”, Chalapampa Alto -
Bambamarca, Cajamarca,
2023, es significativa.

Motivacional

e Estudiantes buscan aprender a través
de  juegos (un aprendizaje
inconsciente)

elLos estudiantes comprenden
acerca de las  diferentes
metodologias para aprender un
nuevo idioma.

e L0s estudiantes relacionan vy
aprenden la metodologia del juego
para aprender inconscientemente
un segundo idioma.

eLos estudiantes buscan un
aprendizaje auténomo mediante el
juego Kahoot.

Encuesta

Aptitudinal

elos estudiantes muestran  su

capacidad para poder desempefiar
competentemente en una actividad
con el uso de kahoot.

e Los estudiantes mejoran su nivel de
aprendizaje del idioma inglés.

e Los estudiantes comprenden las
ventajas de aprender un segundo
idioma en el &mbito educativo.

e Los estudiantes comprenden las
cuatro habilidades que desarrollamos
en el idioma inglés.

Encuesta
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