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PRESENTACION

El presente trabajo de investigacion titulado Uso del Kahoot y la motivacion en el
aprendizaje en los estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa Real Santa
Cruz — Sicuani, 2025 tiene como propdsito determinar la relacion existente entre el uso
de la plataforma Kahoot y la motivacion en el aprendizaje de los estudiantes,
considerando la importancia de incorporar estrategias de gamificacion como recurso
didactico para fortalecer el interés, la participacion y el compromiso de los estudiantes
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Asimismo, busca aportar evidencia
cientifica que contribuya a la implementacion de metodologias innovadoras apoyadas en

herramientas digitales dentro del contexto educativo.

El trabajo de investigacion se encuentra estructurado en cuatro capitulos. El
Capitulo I desarrolla el planteamiento del problema, comprendiendo la descripcion de la
realidad problematica en los ambitos internacional, nacional y local, la formulacion del
problema, los objetivos, la justificacion y la delimitacion de la investigacion. EI Capitulo
Il presenta el marco tedrico, conformado por los antecedentes de investigacion, las bases
teoricas, la definicion de términos, la formulacion de las hipotesis, la identificacion de las

variables y su respectiva operacionalizacion.

El Capitulo I1l comprende la metodologia de la investigacion, donde se describen
el tipo, nivel y disefio de investigacion, el &mbito de estudio, la poblacion y muestra, las
técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, asi como el procedimiento para el
procesamiento y analisis de la informacion. Finalmente, el Capitulo IV contiene la
presentacion, analisis e interpretacion de los resultados obtenidos, permitiendo contrastar

las hipétesis planteadas y responder a los objetivos de la investigacion.



Vi

El trabajo concluye con las conclusiones, recomendaciones, referencias
bibliograficas y anexos, los cuales complementan y respaldan el desarrollo de la

investigacion, proporcionando el sustento metodologico y documental correspondiente.
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INTRODUCCION

Actualmente los procesos educativos han venido transformandose de manera
significativa gracias a los avances tecnoldgicas los cuales vienen impulsando la
unificacion de medios tecnoldgicos en el proceso de ensefianza en el aula. Entre estas
herramientas las plataformas interactivas han adquirido especial importancia resultan
esenciales debido a que estimulan la participacion dindmica del alumnado. Es asi que el
Kahoot es una aplicacién innovadora que mezcla los elementos Iudicos con los objetivos

pedagodgicos que proporciona un ambiente motivado y atractivo para los estudiantes.

En esa misma linea, la motivacion se posiciona como un eje fundamental que
condiciona tanto el rendimiento académico como el crecimiento sistémico de los
alumnados. En el nivel de educacion secundario cobra vital importancia ya que los
alumnados se afrontan a nuevas jactancias socioemocionales y cognitivos que necesitan
de estrategias que despierten su interés y compromiso por el conocimiento, lo que se

encuentra reflejado en el nivel de aprendizaje y las calificaciones de los mismos.

La Institucién Educativa Real Santa Cruz de Acota no es ajena a esta
problematica, debido a que algunos estudiantes del primer grado presentan dificultades
en su motivacién la misma que limita su participacion activa y reduce su rendimiento
académico, frente a esta problematica, la utilizacién de plataformas como el Kahoot es
una alternativa didactica que permite clases mas dinamicas. En paralelo, despiertan tanto
los impulsos internos como los estimulos externos que movilizan al estudiante,

permitiendo que la atencion se sostenga y que el interés por aprender se intensifique.

Por ello, la presente investigacion titulada “Uso del Kahoot” y la “motivacion en

el aprendizaje” en los estudiantes del primer grado de la I. E. Real Santa Cruz” se
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configura como un acercamiento analitico que pretende develar el nexo entre la puesta en
marcha de esta plataforma digital y la motivacion que experimenta el estudiante. La razon
de ser de este estudio emerge de su propuesta innovadora, la cual busca transmutar el

proceso de “ensefianza—aprendizaje”, bajo una mirada inclusiva donde el alumnado

conviértete en pieza clave y motor de la dinamica.

A modo de cierre estructural, el contenido del trabajo se articula en tres capitulos

definidos y coherentes:

El capitulo inicial se erige como el espacio donde se configura el planteamiento del
problema, integrando su descripcion, formulacidn, objetivos, justificacion y los limites

que encuadran la investigacion.

El segundo capitulo se configura como el eje conceptual del estudio, donde
convergen los antecedentes, los fundamentos teoricos, la formulacion de la hipotesis y la

estructuracion de variables e indicadores.

El tercer capitulo se configura como el sustento metodolégico del estudio, donde se
delinean el tipo y nivel, el disefio, la poblacién y muestra seleccionada, junto con las

estrategias para recolectar y procesar la informacion.

A modo de cierre, el desarrollo del estudio concluye con la recopilacion de

bibliografia y anexos que sustentan el plan investigativo.
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RESUMEN

La presente investigacion se plantea con el propdsito de identificar y analizar la
relacion que existe entre el “uso de Kahoot” y la “motivacion en el aprendizaje” en los
estudiantes de primer grado de la I. E. Real Santa Cruz — Sicuani, 2025. Para ello, se
desarrolla bajo un enfoque cuantitativo, basico, correlacional-descriptivo y no
experimental. Con una poblacion de 192 estudiantes de nivel secundaria, mientras que la
muestra se delimit6 a 43 estudiantes del primer grado, correspondientes a las secciones
“A” y “B”, de ambos sexos. La indagacion se realizd6 mediante dos cuestionarios tipo
“Likert”, integrados por 10 items cada uno, para registrar las opiniones y frecuencias
observadas en los estudiantes. Posteriormente, la informacion recopilada sera procesada
y analizada utilizando el software Excel, mediante la aplicacion de técnicas de estadistica
descriptiva e inferencial, con el fin de identificar tendencias, correlaciones y la influencia

que el uso de “Kahoot” ejerce sobre la motivacion académica de los estudiantes.

Palabras clave: Kahoot, gamificacion educativa, motivacion en el

aprendizaje, aprendizaje interactivo, herram
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ABSTRACT

This research aims to identify and analyze the relationship between the “use of
Kahoot” and “learning motivation” among first-grade students at I.E. Real Santa Cruz —
Sicuani, 2025. To achieve this, the study adopts a quantitative, basic, correlational-
descriptive, and non-experimental approach. The population consists of 192 secondary-
level students, while the sample is limited to 43 first-grade students from sections “A”
and “B,” including both genders. Data were collected using two 10-item Likert-type
questionnaires designed to record students’ responses and observed frequencies.
Subsequently, the collected information will be processed and analyzed using Excel
software through descriptive and inferential statistical techniques, in order to identify
trends, correlations, and the influence that the use of Kahoot has on students’ academic

motivation.

Keywords: Kahoot, educational gamification, motivation in learning, interactive

learning, tools



CAPITULO I:
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion de la realidad problematica

A nivel internacional

La globalizacion, inducida por los anticipos tecnoldgicos en las comunicaciones
y las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), ha intensificado el
intercambio econdémico, cultural y tecnolégico a nivel mundial. En medio de este
panorama, el dominio del inglés emerge como una necesidad ineludible, encontrando en
las plataformas digitales un medio propicio para su desarrollo, A nivel mundial, Desde su
lanzamiento en 2013, esta herramienta de aprendizaje gamificado se ha convertido en una
de las més populares, retine a més de 70 millones de usuarios cada mes y una amplia
adopcion en el sistema educativo estadounidense y lo emplearon en 200 paises (Wang &
Tahir, 2020). Por otro lado, Zuleha (2023) en un estudio que fue publicado el presente
afio en el cual analizé el uso de la plataforma Kahoot en Indonesia el estudio respaldo la

eficacia en el aprendizaje de idiomas mejorando significativamente el vocabulario en



estudiantes, respaldando su eficacia en el aprendizaje de idiomas. Segun la UNICEF (
2023), unos 502 millones de nifios a nivel mundial vienen afrontando pobreza de
aprendizaje ocasionados por diferentes factores como escuelas con escasos recursos,
docentes mal remunerados y poco capacitados, aulas saturadas y sobre todo por no existir
una innovacion pedagogica. Tal como sefiala Catherine Russell, directora de UNICEF,
estos factores no solo restringen la propagacion de habilidades en los nifios, sino que
también proyectan una amenaza latente sobre el futuro de la educacién a nivel mundial si

no se logra cambiar el rumbo actual.

A nivel nacional

En el plano nacional segln datos del PISA, (2022), muestran que, tras evaluar a
8,787 estudiantes de nivel secundario, el nivel de aprendizaje obtenido se encuentra por
debajo de lo esperado por ejemplo en areas como la lectura el 50.4 % de los estudiantes
encuestados se ubicaron por debajo del nivel 2, en areas rurales 79% y ninguno alcanz6
el nivel optimo; en el area de matematica, el 66.2 % obtuvo niveles inferiores al 2, en el
area rural, el 89 %. En ciencias, el 52.6 %, y el 78.2 % en zonas rurales. Estos resultados
evidencian profundas deficiencias de aprendizaje y la necesidad de innovar politicas
pedagogicas, nuevas estrategias de ensefianza que contribuyan a lograr una educacion
mas equitativa y de calidad. Asimismo, segun el MINEDU (2022), en la Evaluacion
Maestral de Estudiantes de ese afio aplicada a 396 mil estudiantes del nivel primario y
segundario demostré una baja en el desarrollo del aprendizaje. Se revela que un cuarto de
los estudiantes alcanza el nivel esperado en Lectura (25,2%), y solo el 15% en
Matematica; en segundo grado, estos porcentajes son 37,6 % y 11,8 %, respectivamente.
evidenciaron que en las instituciones privada normalmente el rendimiento es mayor
considerando que tiene mayor accesibilidad a la tecnologia y a otras plataformas de

aprendizaje.



A nivel local

En el plano local en la I. E. Real Santa Cruz ubicado en la ciudad de Sicuani en
los estudiantes de primer grado se ha observado en lo que va del afio lectivo en el primer

bimestral académico hay un nivel bajo de aprendizaje con niveles altos de desaprobacion.

Se observo que esto se debe en gran manera a métodos de ensefianza tradicionales
y poca utilizacion de nuevas estrategias, poca utilizacion en la utilizacion de herramientas
educativas innovadoras o el manejo de las tecnologias de la informacion existente a pesar

de que los estudiantes tienen a su alcance a la mayoria.

Lo que ocasiona en muchas ocasiones falta de interés, poca motivacion de parte
de los alumnos, lo que se encuentra reflejado en el nivel de aprendizaje y las calificaciones

de los mismaos,

Por lo cual la presente investigacion busca plantear nuevas estrategias para
implementar durante el transcurso de ensefianza haciendo uso de las plataformas
educativas como el Kahoot que son juegos de plataformas de interaccion basado en juegos
que permita al alumno hacer parte de su aprendizaje y motivarlos despertando de mayor
manera su interés por el estudio haciendo que las clases se desarrollen de forma mas
dinamica.

1.2 Formulacion del Problema
1.2.1 Problema general
¢Cual es la relacion entre el uso de la plataforma Kahoot y la motivacion en el

aprendizaje en los estudiantes de primer grado de la I.E. Real Santa Cruz — Sicuani,2025?



1.2.2 Problemas especificos

o ¢De qué manera el uso del Kahoot se relaciona con la motivacion intrinseca para
el aprendizaje de los estudiantes de primer grado de la L.LE. Real Santa Cruz —
Sicuani,2025?

o ¢Como influye el uso de kahoot en la motivacion extrinseca para el aprendizaje
por parte de los estudiantes de primer grado de la I.E. Real Santa Cruz — Sicuani,2025?
o ¢De qué manera incide el uso de Kahoot al hacer frente a la Amotivacion en los

estudiantes del primer grado de la I.E. Real Santa Cruz — Sicuani,2025?

1.3 Objetivos de la investigacion

1.3.1 Objetivo general

Determinar la relacién entre el uso de la plataforma kahoot y la motivacion en el
aprendizaje en los estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E. Real Santa Cruz

— Sicuani,2025.

1.3.2 Objetivos especificos
e Determinar de qué manera del uso de kahoot se relaciona con la motivacion intrinseca
para el aprendizaje de los estudiantes de primer grado de la I.LE. Real Santa Cruz —
Sicuani,2025.
e Examinar la influencia del uso de kahoot en la motivacidn extrinseca para el aprendizaje
por parte de los estudiantes de primer grado de la I.E. Real Santa Cruz — Sicuani,2025
e Analizar como incide el uso de Kahoot al hacer frente a la Amotivacion en los estudiantes

del primer grado de la I.E. Real Santa Cruz — Sicuani,2025



1.4 Justificacion

1.4.1 Relevancia social

La presente investigacion posee relevancia social porque aborda una problematica
educativa actual relacionada con los bajos niveles de motivacion que presentan muchos
estudiantes durante el proceso de aprendizaje, situacion que repercute directamente en su
participacion, compromiso académico y desarrollo de competencias escolares. En ese
sentido, el estudio busca generar evidencia sobre la importancia del uso de herramientas
digitales innovadoras como la plataforma Kahoot como estrategia pedagdgica capaz de
fortalecer el interés y la motivacion de los estudiantes dentro del aula. Asimismo, los
resultados permitiran aportar informacion atil para docentes e instituciones educativas,
promoviendo la implementacion de metodologias activas apoyadas en la tecnologia,
contribuyendo asi a mejorar la calidad educativa y responder a las nuevas demandas

formativas de la educacion actual.

1.4.2 Implicancias practicas

En la préctica, el pais enfrenta niveles bajos de desarrollo del aprendizaje, lo que
exige la busqueda de estrategias novedosas que favorezcan el acrecentamiento del
rendimiento de los alumnados. En este escenario, la investigacion se propone demostrar
la efectividad de la plataforma Kahoot como recurso educativo. Sus resultados podrian
servir para guiar la implementacion de metodologias pedagogicas innovadoras, brindando
recomendaciones précticas a docentes y gestores sobre como integrar herramientas
digitales en sus clases, fomentando tanto la calidad educativa como el beneficio y la

intervencion activa de los estudiantes.

1.4.3 Valor teorico
Se basa en la revision sistematica de literatura especializada y estudios previos

sobre aprendizaje, asi como en teorias como la Motivacion del Logro y la



Autodeterminacion, que enfatizan cémo la “motivacion” y la “participacion” activa de
los alumnados son elementos esenciales para un aprendizaje efectivo. De igual forma, se
proyectd la aplicacion de Kahoot, apoyada en la gamificacion, la cual, segun la teoria,
estimula el entusiasmo y mejora la conservacion de la informacion en los estudiantes.
Estudios recientes revelan que su implementacién rompe con la rutina de las clases

tradicionales, propiciando un aula mas viva, interactiva y efectiva.

1.4.4 Utilidad metodoldgica

Con relacion a la justificacion metodoldgica, se evidencia que existen pocas
investigaciones sobre el tema, y las que se encuentran poseen un enfoque cuantitativo.
Por esta razon, el estudio adoptara un enfoque cuantitativo, no experimental. Los datos
seran recolectados mediante encuestas aplicadas a ambas variables, empleando
cuestionarios valorados con la escala de Likert, lo que permitira establecer la relacion

existente entre ellas.

1.5 Delimitacion de la investigacion
1.5.1 Delimitacién espacial

La presente investigacion se desarrollara en la Institucion Educativa Real Santa
Cruz, ubicada en la ciudad de Sicuani, provincia de Canchis, departamento de Cusco. El
estudio estard dirigido especificamente a los estudiantes del primer grado del nivel
secundario, quienes constituyen la poblacion objeto de investigacion. La eleccion de este
espacio responde a la necesidad de analizar la relacion existente entre el uso de la
plataforma digital Kahoot y la motivacion en el aprendizaje dentro de un contexto
educativo especifico, considerando las caracteristicas académicas, tecnoldgicas y

pedagdgicas propias de la institucion donde se llevara a cabo la investigacion.



1.5.2 Delimitacion temporal

La presente investigacion se desarrollara durante el afio académico 2025, periodo
en el cual se ejecutarén las actividades correspondientes a la planificacidn, recoleccion,
procesamiento y andlisis de los datos relacionados con las variables uso del Kahoot y
motivacion en el aprendizaje. La informacion obtenida reflejard la realidad de los
estudiantes del primer grado de secundaria durante dicho periodo, permitiendo analizar
la relacion existente entre el uso de herramientas digitales interactivas y el nivel de
motivacion que presentan los estudiantes dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje en

el contexto educativo establecido para la investigacion.



CAPITULO II:
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

2.1.1 Anivel internacional

Sohilait et al. (2025), en su investigacion titulada “Influencia de la plataforma
digital Kahoot en el desarrollo del aprendizaje en estudiantes de educacion primaria”,
tuvieron como objetivo analizar la influencia del uso de la plataforma Kahoot en el
desarrollo del aprendizaje de estudiantes de sexto grado de primaria en Indonesia. La
metodologia empleada fue de enfoque cuantitativo, disefio experimental, aplicandose
pruebas de pretest y postest a una muestra conformada por 24 estudiantes. Los resultados
evidenciaron mejoras significativas en la motivacion de los estudiantes y en su
rendimiento academico, alcanzando un valor de significancia de p = 0,000. En conclusion,
el estudio demostrd que el uso de Kahoot favorece el aprendizaje interactivo, estimula la
participacion activa y fortalece la motivacion de los estudiantes durante el proceso

educativo.



Guevara et al. (2022), en su investigacion titulada “Percepcion de los estudiantes
de Medicina sobre el uso de Kahoot como estrategia de gamificacion del aprendizaje”,
tuvieron como objetivo evaluar la percepcion de los estudiantes de Medicina respecto al
uso de Kahoot como herramienta para gamificar el proceso de aprendizaje. La
metodologia fue de enfoque cuantitativo, disefio no experimental y corte transversal,
aplicandose encuestas a una muestra de 97 estudiantes. Los resultados mostraron que el
78,4% consider6 que la plataforma favorece la retencién y comprension de los
contenidos, el 93,8% opind que deberia incorporarse en el proceso de ensefianza, el 79,4%
sefial6 que genera motivacion e interés, y el 82,5% destacé que sus elementos
competitivos incentivan la participacion. En conclusién, Kahoot favorece
significativamente la motivacién, el compromiso académico, la concentracién y la

participacion activa de los estudiantes en contextos de educacién superior.

Rojas et al. (2021), en su investigacion titulada “Kahoot como recurso motivador
en estudiantes universitarios de Educacion”, tuvieron como objetivo examinar el impacto
de la plataforma Kahoot como recurso motivador en estudiantes de la Universidad Central
del Ecuador. La metodologia utilizada fue de enfoque cuantitativo, tipo descriptivo,
aplicandose cuestionarios a una muestra de 55 estudiantes de la carrera de Educacion. Los
resultados evidenciaron que la implementacién de Kahoot elevé la motivacion, el
compromiso y la participacion de los estudiantes en las actividades académicas. En
conclusion, el estudio determiné que Kahoot favorece un aprendizaje activo y
participativo, al integrar elementos de entretenimiento, competencia y adquisicion de

conocimientos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

2.1.2 Anivel nacional
Alcantara y Orizano (2024), en su investigacion titulada “Kahoot y aprendizaje

colaborativo en estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa N.° 34047 César
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Vallejo — Yanacancha”, tuvieron como objetivo estudiar el impacto del uso de Kahoot en
el aprendizaje colaborativo de los estudiantes. La metodologia utilizada fue de enfoque
cuantitativo, tipo aplicativo-explicativo y disefio preexperimental, empleandose
cuestionarios como técnica de recoleccion de datos en una muestra de 18 estudiantes. Los
resultados evidenciaron mejoras significativas en las dimensiones de interdependencia
positiva (28%, p = 0,001), interaccién promotora (33%, p = 0,001), habilidades
interpersonales (33%, p = 0,000) y procesamiento grupal (33%, p = 0,011). En
conclusién, se confirmd que el uso de Kahoot contribuye de manera significativa al
fortalecimiento del aprendizaje colaborativo, favoreciendo la interaccion, cooperacion y

participacion activa entre los estudiantes.

Barbaran (2024), en su investigacion titulada “Kahoot, motivacion y rendimiento
académico en estudiantes de tercer grado de la Institucion Educativa Alfredo Rebaza
Acosta — Los Olivos”, tuvo como objetivo evaluar el efecto del uso de Kahoot en la
motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes. La metodologia fue de enfoque
cuantitativo, aplicandose un cuestionario tipo Likert de 22 items, previamente validado
por juicio de expertos, a una muestra de 150 estudiantes. Los resultados evidenciaron que
el 62% de los estudiantes se sinti6 motivado, el 32% casi siempre motivado y el 94%
manifestd mayor interés por el aprendizaje al utilizar la plataforma. En conclusion, se
determind que Kahoot potencia significativamente la motivacién estudiantil y favorece el

rendimiento académico, al generar clases mas dinamicas, participativas y atractivas.

Machaca (2022), en su investigacion titulada “Uso de Kahoot en la competencia
construye interpretaciones historicas en estudiantes de segundo grado”, tuvo como
objetivo evaluar el impacto de Kahoot en el desarrollo de la competencia de construccién
de interpretaciones histdricas en estudiantes del nivel secundario. La metodologia fue de

enfoque cuantitativo, disefio cuasi experimental, aplicandose pruebas de pretest y postest
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a una muestra de 52 estudiantes. Los resultados mostraron que el grupo experimental
incremento su nivel satisfactorio en 30,77%, mientras que el grupo control solo alcanzo
un incremento de 3,85%, evidenciandose diferencias significativas con un valor de p <
0,05. En conclusion, el uso de Kahoot favorece notablemente el desarrollo de
competencias historicas, promoviendo mayor participacion, comprension y aprendizaje

significativo en los estudiantes.

2.1.3 Anivel local

Solano y Zamalloa (2022), en su investigacion titulada “Uso de la plataforma
Kahoot y su impacto en la comprension lectora en estudiantes de la Institucion Educativa
Olimpico Peruano de Cusco”, tuvieron como objetivo evaluar el impacto del uso de la
plataforma digital Kahoot en el desarrollo de la comprensién lectora de estudiantes del
nivel secundario. La metodologia empleada fue de enfoque cuantitativo, tipo explicativo-
descriptivo y disefio preexperimental, aplicandose pruebas de pretest y postest a una
muestra conformada por 15 estudiantes. Los resultados obtenidos, analizados mediante la
prueba estadistica de Wilcoxon, evidenciaron un valor de significancia de p = 0,00001,
siendo inferior al nivel establecido de 0,05, lo que demostrd diferencias significativas
después de la intervencion. En conclusion, se determin6 que el uso de la plataforma
Kahoot mejora significativamente la comprension lectora de los estudiantes, favoreciendo

una mayor participacion, interés y mejor desempefio durante el proceso de aprendizaje.

Machaca Quispe (2022), en su investigacion titulada “Uso de la plataforma
Kahoot y el desarrollo de la competencia construye interpretaciones historicas en
estudiantes del segundo grado de secundaria de una institucién educativa de Cusco”, tuvo
como objetivo evaluar el impacto del uso de la plataforma Kahoot en el desarrollo de
competencias académicas en estudiantes del nivel secundario. La metodologia utilizada

fue de enfoque cuantitativo, disefio cuasi experimental, aplicandose pruebas de entrada y
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salida a una muestra conformada por 52 estudiantes. Los resultados evidenciaron que el
grupo experimental incrementd significativamente su nivel satisfactorio de aprendizaje
en un 30,77%, mientras que el grupo control alcanz6 Unicamente un incremento de 3,85%,
registrandose diferencias estadisticamente significativas (p < 0,05). En conclusion, el uso
de Kahoot favorece significativamente el aprendizaje activo, mejora el desempefio
académico y fortalece la participacion de los estudiantes durante el desarrollo de

actividades educativas.

2.2 Bases teoricas
2.2.1 Teoria de la Gamificacion de Karl Kapp

La Teoria de la Gamificacion, propuesta por Karl Kapp, sostiene que la
incorporacion de elementos propios de los juegos dentro de contextos educativos permite
transformar los procesos de ensefianza en experiencias mas dindmicas, participativas y
motivadoras para los estudiantes. Esta teoria plantea que el uso de herramientas digitales
basadas en retos, puntuaciones, recompensas, competencias y retroalimentacion
inmediata genera mayor involucramiento del estudiante, incrementando su interés y
participacion activa durante el aprendizaje. En el &mbito educativo, plataformas como
Kahoot representan un claro ejemplo de gamificacién, ya que integran dindmicas ludicas
que convierten actividades académicas en experiencias interactivas capaces de fortalecer
la atencion, el compromiso y la disposicion del estudiante hacia el aprendizaje,

favoreciendo entornos educativos méas innovadores y efectivos (Kapp, 2012).

2.2.2 Teoria de la Autodeterminacion de Ryan y Deci

La Teoria de la Autodeterminacion, desarrollada por Ryan y Deci, explica que la
motivacion en el aprendizaje depende del grado en que las personas satisfacen
necesidades psicoldgicas fundamentales relacionadas con la autonomia, competencia y

sentido de pertenencia dentro de un determinado contexto. Esta teoria sostiene que
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cuando el estudiante se siente capaz de participar activamente, tomar decisiones y
experimentar logros personales dentro del proceso educativo, desarrolla mayores niveles
de motivacion intrinseca, incrementando su interés, esfuerzo y persistencia frente a las
actividades académicas. En consecuencia, un entorno educativo que promueve
experiencias atractivas, participacion activa y retroalimentacion positiva favorece
significativamente el fortalecimiento de la motivacion y el compromiso del estudiante

hacia su propio aprendizaje (Ryan & Deci, 2020).

2.2.3 Fundamentos teodricos

2.2.3.1 El kahoot

Los procesos de aprendizaje necesitan reforzarse constantemente mediante
estrategias, métodos de ensefianza y otros materiales didacticos desde esa perspectiva los
entornos virtuales representan medios eficaces para promover la construccion de
conocimientos en las diferentes areas del conocimiento, estas plataformas permiten una

participacion activa entre los individuos que la utilizan (Camara, 2006).

Es considerada una plataforma virtual educativa que favorecen el vinculo
comunicativo entre el alumnado y el profesorado mediante juegos educativos,
cuestionarios interactivos la misma que se puede realizar desde diferentes lugares y
mediante el uso de cualquier dispositivo conectado al internet, se caracteriza ademas
porque la interaccion se puede realizar en tiempo real de manera facil, rapida y dinamica

(Blasco & Marin, 2016).

Por otro lado, Curto etal., (2019), manifiesta que es una plataforma que se
presenta de forma gratuita que posee multiples opciones como crear interrogantes con

opciones multiples seleccionando formatos y numeros en las cuales se pueda incluir
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también figuras, imagenes que la convierten en una plataforma que incentiva y motiva el

aprendizaje en los estudiantes.

Liu et al., (2017) uno de los desafios mas grandes en el transcurso de aprendizaje
es la motivacion que posee el alumnado para ello parta lo sula la plataforma kahoot es
efectiva porque ofrece alternativas a través de la gamificacion impulsando la
participacion mediante la retroalimentacion contigua permitiendo la interaccion y
produciendo una sensacion de satisfaccion o logro mediante elementos como ranking.
recompensas y puntos permitiendo a los alumnados abarcar en el desarrollo del
aprendizaje, dando lugar a un ambiente dinamico y envolvente que despierta la

motivacion interna del alumnado.

2.2.3.2 Beneficios de la utilizacion de la plataforma Kahoot:
Segun Solano & Zemalloa (2022) el uso de esta plataforma posee los siguientes

beneficios:

A Se trata de una herramienta versatil que encuentra espacio en cada nivel del
proceso educativo, no tiene limitante de edad puede utilizarse por docentes, alumnos y se
ajusta a la ensefianza acorde al temay a los individuos que la utilicen.

B. Es util para diferente tipo de actividades un discurso grupal, la interaccion entre
docente y estudiantes, facilita evaluar el desempefio y contribuye a fortalecer los
conocimientos.

C. Es util para todas las areas de educacion se adecua de acuerdo a las estrategias y
las necesidades del docente y lo que desee transmitir.

D. Favorece al proceso de retroalimentacion porque posee diferentes actividades que

son (tiles para reforzar y ampliar los conocimientos.
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E. Esta plataforma virtual brinda conocimientos a través de los juegos y la utilizacion
de actividades ludicas.
F. Facilita la dindmica grupal, el trabajo grupal y a asumir riesgos a través de juegos

grupales.

Estructura del aplicativo Kahoot: Tal como sefialan Gonzélez et al. (2013), la

plataforma se configura a partir de los siguientes elementos:

Prueba de conocimientos; se entienden como mecanismos que permiten
evidenciar, de manera objetiva, las habilidades construidas a lo largo del aprendizaje y la
practica. A traves de ellas se puede valorar tanto el nivel de comprension general como
las capacidades especificas del estudiante. Dentro de este tipo de pruebas se encuentran
distintas actividades interactivas, como: el Quiz, que son juegos con respuestas multiples;
Verdadero o falso, permite analizar respuestas y escoger entre lo correcto incorrecto;
Respuesta corta, donde el estudiante responde preguntas con respuestas cortas y el Puzzle

que ayuda al estudiante a ordenar palabras de manera coherente y bien estructurada.

Recopilacion de informacion; esta plataforma presenta diferentes actividades
relacionadas como: Encuesta, permiten a los estudiantes responder preguntas con
respuestas multiples y opcionales; Coloca el pin ayuda a los estudiantes relacionar textos

con iméagenes; Nube de palabras, ayuda a unificar diferentes ideas en un solo texto.

2.2.3.3 Dimensiones del kahoot

A. Frecuencia de uso

El uso de plataformas digitales durante largos periodos de tiempo representan una
alternativa importante para la obtencién de habilidades esenciales y la mejora cognitiva
es decir contribuyen al incremento de habilidades mejorando el rendimiento académico,

pero se debe hacer énfasis en equilibrar el uso de plataformas digitales y otras actividades
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académicas para lograr un desarrollo integral diversificado, Segun estudios realizados la
utilizacion de esta plataforma por un periodo de 60 minutos influye de forma directa en

el fortalecimiento de habilidades emocionales y cognitivas (castellote et al., 2024).

B. Interaccion

Esta plataforma favorece a una mejor interaccién al crear un ambiente ladico entre
los participantes, docentes y alumnos, dinamiza la contribucién de todos los alumnados,
especialmente en clases largas, permitiendo que la atencién se mantenga activa y
constante y brindando pausare flexivas permitiendo un mejor aprendizaje asimismo esta
plataforma favorece al desarrollo de dialogo permitiendo la participacion de tofos.

(Licorish et al., 2018).

C. Motivacion

Esta plataforma utiliza el juego como estrategia de ensefianza estos juegos
basados en juegos de niveles o puntos que vienen hacer como recompensas para los
participantes mediante retos precisos con objetivos alcanzables esto permite mantener un
compromiso constante donde los individuos adquieren conocimientos a base de tiempo y
repeticiones constantes, estos desafios van escalando de niveles lo que influye en el
jugador para seguir esforzandose para conseguir las recompensas. Por lo que estos juegos

permiten promover el aprendizaje (Parraga, 2020a).

Un ambiente de aprendizaje interactivo y competitivo produce una sensacién de
motivacion y entusiasmo, para esto se requiere utilizar herramientas y estrategias de
ensefianza mas inclusiva a través del uso de herramientas novedosa, en ese aspecto el
“Kahoot” es una plataforma que brinda un ambiente de competencias incluyendo a ello
un aprendizaje mas interactivo basados en juegos con desafios y retos que motivan al

estudiante y mejora de sobre manera la motivacion en los estudiantes que estan mucho
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mas predispuestos a ir mejorando para la obtencidon de recompensas que incluye esta
plataforma virtual (Sohilait et al., 2025). El uso de entornos virtuales incrementa la
motivacion de los estudiantes a través de los juegos mejorando la atencion en los
estudiantes, ayudando en la participacion activa y aportando un ambiente de aprendizaje

mas agradable (Alawadhi, 2021).

2.2.3.4 Motivacion en el aprendizaje

Segun Reeve & Cheon, (2021), a comprension de la motivacion educativa se
apoya en la “Teoria de la Autodeterminacion” desarrollada por Deci y Ryan en 1985,
quien sostiene que los individuos por naturaleza tienden a crecer, aprender y desarrollarse
pero para ello debe satisfacer necesidades psicoldgicas como la autodireccion, la
habilidad y el vinculo interpersonal, asi mismo sefiala que la motivacion va desde la
motivacion intrinseca relacionado a los aprendizajes por iniciativa propia por la
satisfaccion de ir aprendiendo y la motivacién extrinseca aquellos aprendizajes motivados
por las recompensas externas, esta teoria también sostiene que el individuo obtiene mayor

satisfaccion cuanto méas auto determinada sea su motivacion.

Por otro lado Gasking, (2014), sostiene que la motivacion del aprendizaje puede
explicarse mediante la “Teoria de la Motivacion al Logro” propuesta por Atkinson en
1957 el cual establece que en el individuo el balance psicoldgico entre la busqueda del
éxito y la aversion al fracaso produce una motivacién, la misma que dependera de los
objetivos 0 expectativas personales y el sentido que adquiere la tarea encomendada; a su
vez, sugiere que los alumnados participan de forma activa en los retos y desafios
autorregulan su comportamiento y muestran entusiasmo cuando poseen una alta

motivacion al éxito lo que conlleva a un mejor desarrollo de su aprendizaje
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2.2.3.5 Importancia de la motivacién en el aprendizaje

Tal como indican Salmon & Parra, (2022) la motivacion no solo impulsa el
desempefio académico, sino que también posibilita al estudiante percibir sus propias
capacidades. Esta conciencia guia su atencion y esfuerzo hacia los objetivos planteados y

le permite utilizar sus habilidades de manera eficiente ante distintos desafios.

Cada estudiante orienta sus metas segun sus experiencias y expectativas, y existen
diferentes tipos de alumnos: los que desean aprender, los que priorizan su autoestima y
los que buscan evitar el fracaso (Ramos, 2016). Sin motivacion, el aprendizaje no es
efectivo. Asi, la educacion requiere de un impulso motivacional que permita alcanzar

mayores niveles de conocimiento y desempefio intelectual (Herrera, 1992).

2.2.3.6 Importancia en el aprendizaje

la importancia en el aprendizaje radica en que constituye el proceso fundamental
mediante el cual el estudiante adquiere conocimientos, desarrolla habilidades cognitivas
y fortalece competencias necesarias para responder a las demandas académicas y sociales
actuales. Un aprendizaje efectivo permite que los estudiantes construyan conocimientos
significativos, favoreciendo mejores resultados educativos y una formacion integral

orientada al desarrollo permanente del individuo (Abuhassna et al., 2024).

la importancia en el aprendizaje se encuentra en su capacidad para promover el
desarrollo progresivo del pensamiento critico, lacomprension, la resolucion de problemas
y la adaptacion a nuevos contextos educativos, especialmente en entornos donde la
tecnologia cumple un rol cada vez mas relevante dentro del proceso formativo. De esta
manera, aprender representa un proceso esencial para fortalecer el desarrollo intelectual

y la construccion continua del conocimiento en los estudiantes (Giannoukos, 2024).
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2.2.3.7 Dimensiones de la motivacion en el aprendizaje:

A. Motivacion intrinseca

Ajello (2003), expone que esta motivacion esta relacionada a los contextos en el
cual los individuos realizan las acciones y actividades por la propia voluntad y el placer
de hacerlas sin interesar si existe una recompensa 0 no. La motivacion intrinseca esta
directamente relacionado al interés intrinseco en las actividades educativas, manifestadas
en la responsabilidad que asume el estudiante sobre su aprendizaje planteandose metas,
estableciendo estrategias para logralas y vigilando sus progresos, las actividades
educativas que se desarrollen deben ir de acorde a sus habilidades, un estudiante con
habilidades amplias y actividades demasiado faciles tienden a aburrirse, y por el contrario
si un estudiante posee pocas habilidades y se le presentan retos fuertes se sienten poco
motivados, experimenta sensaciones de apatia, ansiedad por lo tanto un aprendizaje

deficiente (Naranjo, 2009).

La motivacién intrinseca nace de impulsos internos como la curiosidad, la
autodeterminacion y el deseo de superarse. Bajo esta perspectiva, se puede apreciar que
algunos estudiantes estudian movidos por factores externos, para lograr calificaciones
satisfactorias o evitar la desaprobacién parental, reflejando una motivacion de caracter
extrinseco. En cambio, otros se comprometen con su aprendizaje desde una motivacion

interna, buscando destacar académicamente por satisfaccion personal.

B. Motivacion extrinseca

Esaquella en la cual el individuo actta de acuerdo con los factores externos ajenos
a sus intereses personales por lo cual el impulso para desarrollar sus actividades en
funcién a las consecuencias externas que producen las mismas es decir la basqueda de

recompensa.
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Tipos de motivacion extrinseca: segin Ryan & Deci (2017)

o Regulacién externa, esta motivacion depende exclusivamente del ambiente en el
cual la conducta del individuo depende de las recompensas externas tangibles como
reconocimientos, premiso, dinero en el caso de los estudiantes calificaciones, estas
recompensas influyen en las conductas del individuo y de ello dependerda la
autodeterminacion a realizar las actividades por parte del individuo.

o Regulacion introyectada: se caracteriza por que las conductas estdn motivadas por
la satisfaccion personal y presiones internas es decir el individuo actla con la finalidad
de ganar aprobacion o sentimientos de culpa es decir la motivacidn externa se internaliza.
o Regulacion integrada: es aquella que se caracteriza por ser conductas propias del
individuo a pesar de tener un origen externo estas conductas estan motivadas como parte
de las conductas y valores “propios del individuo.

C. Amotivacion:

Segun Ryan & Deci, (2017) manifiesta que este término hace referencia al estado
emocional de la persona que consiste en el desinterés total en el desarrollo y ejecucion de
una actividad determinada, es decir no le encuentran sentido alguno o valor a la tarea a
desempefar, es decir no cuenta con motivacion intrinseca ni extrinseca. Por otro lado,
Guay (2020), indica que esta condicion se evidencia cuando el sujeto presenta baja
percepcion de autoeficacia frente a la obtencion de una actividad especifica. lo cual le

genera una sensacion de inutilidad.

Pérraga, (2020) integra la gamificacidn en el transcurso de ensefianza-aprendizaje
como método innovador que potencia la participacion incrementa la motivacion debido a
que incorpora mediante el juego sistemas de retos y recompensas ofreciente a los
estudiantes desafios los cuales incrementan el compromiso de los mismos y despiertan

un mayor interés, tomando en cuenta que los retos no deben ser ni muy faciles ni muy
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dificiles y debe ir incrementdndose progresivamente lo que permite al estudiante ir

reforzando su aprendizaje.

2.2.4 Definicion de términos

2.2.4.1 Aprendizaje colaborativo

El aprendizaje colaborativo es una metodologia educativa en la cual los
estudiantes trabajan de manera conjunta para alcanzar objetivos comunes de aprendizaje,
compartiendo conocimientos, experiencias y habilidades dentro de un entorno
participativo. Este proceso favorece la interaccion social, fortalece la comunicacion entre
pares y promueve el desarrollo de competencias cognitivas y sociales que enriquecen el

proceso formativo del estudiante dentro del aula y fuera de ella (Laal & Ghodsi, 2022).

2.2.4.2 Competencia digital

La competencia digital es la capacidad que posee una persona para utilizar de
manera adecuada herramientas tecnoldgicas, plataformas virtuales, dispositivos digitales
y recursos informaticos con el propdésito de acceder, procesar, producir e intercambiar
informacion en distintos contextos. En el ambito educativo, esta competencia resulta
fundamental para desarrollar procesos de aprendizaje adaptados a las nuevas exigencias

tecnologicas del entorno actual (European Commission, 2022).

2.2.4.3 Entorno virtual de aprendizaje

El entorno virtual de aprendizaje es un espacio digital disefiado para facilitar
procesos educativos mediante el uso de plataformas tecnoldgicas que permiten la
interaccion entre docentes, estudiantes y contenidos académicos. Estos entornos
favorecen nuevas formas de ensefianza, incorporando herramientas interactivas que
fortalecen la participacién, autonomia y construccion activa del conocimiento durante el

proceso educativo (Cabero-Almenara & Palacios-Rodriguez, 2021).
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2.2.4.4 Gamificacion educativa

La gamificacion educativa consiste en la incorporacion de elementos propios de
los juegos, como recompensas, competencias, puntuaciones, niveles o retos, dentro de
contextos de ensefianza-aprendizaje con la finalidad de incrementar el interés,
participacion y compromiso de los estudiantes. Esta estrategia busca transformar
actividades académicas tradicionales en experiencias dindmicas que favorezcan

aprendizajes mas activos y significativos dentro del aula (Zainuddin et al., 2021).

2.2.4.5 Innovacién pedagdgica

La innovacion pedagogica comprende la implementacion de nuevas estrategias,
metodologias, recursos o practicas educativas orientadas a mejorar la calidad del proceso
de ensefianza-aprendizaje. Su finalidad es responder a las necesidades cambiantes de los
estudiantes y adaptar la educacién a contextos contemporaneos, promoviendo
experiencias formativas mas dinamicas, participativas y efectivas dentro de instituciones

educativas modernas (UNESCO, 2023).

2.2.4.6 Interaccién educativa

La interaccion educativa es el proceso comunicativo y participativo que se
establece entre docentes, estudiantes y recursos de aprendizaje durante el desarrollo de
actividades académicas. Este intercambio permite construir conocimientos de manera
conjunta, fortalecer habilidades sociales y generar ambientes mas dinamicos que
favorecen la participacion activa y el involucramiento constante del estudiante dentro del

proceso formativo escolar (Hrastinski, 2021).

2.2.4.7 Participacion activa
La participacion activa se refiere al grado de involucramiento, disposicion e

intervencion constante que demuestra el estudiante durante el desarrollo de actividades
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académicas dentro del proceso educativo. Esta participacion implica interés, compromiso,
atenciéon y colaboracion permanente, constituyendo un elemento fundamental para
favorecer aprendizajes significativos y fortalecer el desarrollo integral del estudiante

dentro de ambientes de ensefianza dindmicos (Fredricks et al., 2022).

2.2.4.8 Retroalimentacion inmediata

La retroalimentacion inmediata es el proceso mediante el cual el estudiante recibe
informacion o respuestas de forma instantanea respecto a su desempefio durante una
actividad de aprendizaje. Este mecanismo permite identificar errores, reforzar
conocimientos correctos y mejorar progresivamente el rendimiento académico,
favoreciendo procesos de aprendizaje mas efectivos, dindmicos y centrados en la mejora

continua del estudiante (Hattie & Clarke, 2021).

2.2.4.9 Tecnologia educativa

La tecnologia educativa comprende el conjunto de herramientas, plataformas
digitales, metodologias y recursos tecnoldgicos aplicados al proceso de ensefianza con el
proposito de mejorar la calidad educativa y facilitar experiencias de aprendizaje mas
innovadoras. Su aplicacion dentro del aula permite desarrollar competencias digitales,
incrementar la participacion estudiantil y fortalecer estrategias pedagdgicas adaptadas a

los nuevos contextos formativos del siglo XXI (Bond et al., 2024).

2.2.4.10 Trabajo cooperativo

El trabajo cooperativo es una estrategia metodoldgica en la que los estudiantes
desarrollan actividades conjuntas basadas en la colaboracién, responsabilidad compartida
e interaccion permanente para alcanzar objetivos académicos comunes. Este enfoque

favorece el aprendizaje mutuo, fortalece habilidades sociales y promueve un ambiente
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participativo que permite construir conocimientos a través de la cooperacion entre los

integrantes del grupo educativo (Johnson & Johnson, 2021).

2.3 Formulacion de hipotesis
2.3.1 Hipdtesis general

Existe una relacion significativa entre el uso de la plataforma Kahoot y la
motivacion en el aprendizaje en los estudiantes del primer grado de la Institucién

Educativa Real Santa Cruz de Sicuani, durante el afio 2025.

2.3.2 Hipotesis especificas

o Existe una relacion significativa entre el uso de la plataforma Kahoot y la
motivacion intrinseca en los estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa Real
Santa Cruz de Sicuani, durante el afio 2025.

o Existe una relacion significativa entre el uso de la plataforma Kahoot y la
motivacion extrinseca en los estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa Real
Santa Cruz de Sicuani, durante el afio 2025.

o Existe una relacion significativa entre el uso de la plataforma Kahoot y la
participacion activa en el proceso de aprendizaje en los estudiantes del primer grado de

la Institucién Educativa Real Santa Cruz de Sicuani, durante el afio 2025.

2.4 Variables del Estudio

2.4.1 Ildentificacion de variables

Variable 1: Uso de la plataforma Kahoot

La plataforma Kahoot es una herramienta digital basada en la gamificacion que
permite desarrollar actividades interactivas de aprendizaje mediante cuestionarios,

competencias y retroalimentacion inmediata, promoviendo la participacién activa de los
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estudiantes y fortaleciendo procesos de ensefianza més dindmicos dentro del aula (Kapp,

2012).

Variable 2: Motivacién en el aprendizaje

La motivacion en el aprendizaje es el conjunto de procesos internos y externos

que impulsan al estudiante a participar activamente, mantener interés y persistir en el

desarrollo de actividades académicas orientadas al logro de objetivos educativos,

influyendo directamente en su compromiso y desempefio escolar (Ryan & Deci, 2020).

2.4.2 Operacionalizacion de variables

Tabla 1

Operacionalizacion de la variable

DEFINICION CONCEPTU

DEFINICION OPER

DIMENISIONES

INDIC1ADORES

VARI1ABLE . ACIONAL

Uso del Kahoot  utilizacion de una El uso del Kahoot se e Frecuencia de e NUmero de veces que se
herramienta digital  refiere a la utiliza Kahoot en clase
interactiva con enfoque frecuencia, uso e Participacion  de  los
ludico, que facilita la interaccion Y e Interaccion estudiantes en Kahoo
participacion simultdnea de  motivacion que L, e Grado de interés vy
docentes y estudiantes en genera esta ¢ Motivacion entusiasmo con Kahoot
actividades de evaluaciony herramienta  digital

Motivacion en el
Aprendizaje

aprendizaje, promoviendo
la motivacion, el
involucramiento activo y la
asimilacion de los
contenidos  académicos.
(Plump & La Rosa, 2017)
La motivacion en el
aprendizaje comprendese
refiere a los mecanismos
que activan, orientan y
mantienen el
comportamiento del
estudiante, influyendo ensu
implicacion con el
aprendizaje, la seleccion de
tareas y su capacidad para
perseverar frente a los
desafios (Shunk et al.,
2014)

en el aula, evaluada
mediante un
cuestionario tipo
Likert aplicado a
estudiantes de primer
grado

El aprendizaje se
operacionaliza como
el nivel de
comprension,
retencion y aplicacion
de los contenidos
académicos por parte
de los estudiantes del
primer grado, medido
a través de un
cuestionario con
escala tipo Likert.
Esta variable incluye
dimensiones como la
comprension
conceptual, la
participacion activa
en clase y la
capacidad para
recordar y utilizar lo
aprendido en nuevas
situaciones.

e  Motivacién

intrinseca

e  Motivacién
extrinseca

e  Amotivacion

e Interés por el
Aprendizaje

e Gusto por el
Aprendizaje

e Satisfaccion inherente
por el aprendizaje

e Regulacién Externa
(logra premios y
recompensas)

e Regulacion Introyectada
(obtiene aprobacién de
los demas)

e Regulacion Integrada
(evita los castigos y
reforzadores)

o No existe intencion por
el aprendizaje

e Incompetencia por el
aprendizaje
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CAPITULO III:
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 Tipo de investigacion y nivel de investigacion

El trabajo de investigacion se desarrolla bajo un enfoque de investigacion basica,
orientada a profundizar el conocimiento tedrico y cientifico a partir de la revision
bibliografica de las variables en estudio, permitiendo comprender con mayor amplitud el
tema abordado. Tal como indican Escudero & Cortez (2018), se distingue por centrarse
en fundamentos tedricos construidos desde fuentes documentales, sin priorizar su

aplicacion inmediata.

3.2 Disefio de investigacion
Se configurd bajo un disefio no experimental de nivel descriptivo—correlacional,
ya que la informacion fue recogida en el entorno real de la institucion mediante

cuestionarios aplicados a ambas variables, sin alterar su comportamiento. Como indican
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Escudero & Cortez(2018), se centra en examinar los fendmenos en su forma original, sin

la interferencia de factores externos.

El esquema a utilizar es el siguiente:

s

O «—"—0

M: Muestra

Oy: UK (uso del Kahoot)

Ox: MA (motivacion en el aprendizaje)
r: Correlacion de las variables X y Y

3.3 Ambito de investigacion

El presente trabajo de investigacion estd enmarcada al ambito educativo,
especificamente en la I.E. N° 56433 Real Santa Cruz, 2025, ubicada en la calle Luis de
la Puente Uceda S/N, Prél. Av. Arequipa distrito-“Sicuani”, provincia-“Canchis”,

departamento-“Cusco”.

En el plano espacial, tendré lugar dentro de las instalaciones de la I.E., espacio en

el cual se aplicaran los instrumentos necesarios para la recopilacion de datos.

En el plano temporal, se circunscribe al afio 2025, etapa en la que se desarrollara

la aplicacion de los instrumentos y también el analisis de la informacion obtenida.

Supremamente, el &mbito tematico se orienta en determinar si el “Uso de kahoot”
se relaciona con la “motivacion en el aprendizaje”, tal como se plantean en los objetivos

de la investigacién, buscando aportar evidencia cientifica dentro del campo educativo.
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3.4 Poblacién y muestra
3.4.1 Poblacién:

Agrupa a los estudiantes que cursan el nivel secundario de la I.E. Real Santa Cruz
de Sicuani, 2025. Segun la nomina de matricula, se alcanza un total de 192 estudiantes
que se distribuyen desde “ler - 5to grado”. Se define como poblacion el total de
individuos que poseen atributos comunes de los cuales se puede tomar datos relevantes

para una determinada investigacion determinadas por el investigador (Bernal, 2010).

Tabla 2. Poblacion de estudiantes por seccion del “ler-5to grado” de la L.E. Real

Santa Cruz
Grado y seccion N° de Matriculados
1-A 24
1-B 19
2-A 27
2-B 26
3-A 20
3-B 23
4-A 18
4-B 13
5-A 20
5-B 28
TOTAL MATRICULADOS 218

Nota: Elaboracion propia a partir de los registros de matricula 2025 de la I.E. Real Santa Cruz.

3.4.2 Muestra
Se velard con una muestra no probabilistico por conveniencia, lo que implica
seleccionar a los asociados por la accesibilidad y disponibilidad de los mismos,

considerando que cumplan con las caracteristicas necesarias para el estudio.

Participaron 43 estudiantes del “ler grado” de secundaria, integrados en las
secciones “A” y “B”, pertenecientes a la I. E. Real Santa Cruz, incluyendo varones y
mujeres. Segun Hernandez (2017), es un subconjunto de la poblacién del cual se recogen

los datos para realizar inferencias sobre el total de la misma (p. 175).
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Tabla 3. Muestra de estudiantes de “ler grado” de secundaria en la L.E. Real

Santa Cruz
“Grado y seccion” “N° de Estudiantes”
1-A 24
1-B 19
Total general 43

Nota: Datos correspondientes a los estudiantes seleccionados del “Ier grado” de secundaria de la
|.E. Real Santa Cruz,2025. (Elaboracidn propia)

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.5.1 Técnica:

Para la preparacion de la informacion, se recurrio a la aplicacion de encuestas, la
misma se desarroll6 cada una de las variables por individual con items debidamente
estructurados segun a las dimensiones e indicadores establecidos. La encuesta es una
técnica cuantitativa encargada de recolecta datos a través del uso de cuestionarios
estructurados para analizar variables dentro de una muestra representativa, sin intervenir

en el entorno del estudio (Bernal, 2010).

3.5.2 Instrumento

Para la variable uso del Kahoot se utiliz6 un cuestionario 10 items, para cada
dimensién, Frecuencia de uso 4 items, Interaccion 3 items, motivacion 3 items, para la
valoracion se dispuso la “Escala de Likert”: siempre, casi siempre, a veces, nunca, casi

nunca.

Por otro lado, para la variable motivacion del aprendizaje se utilizd un
cuestionario constituido porl10 items, items por cada una de las dimensiones: motivacion,
intrinseca 4 items, motivacion extrinseca 3 items y para la amotivacion 3 items, para la
valoracion se dispuso la “Escala de Likert”: siempre, casi siempre, a veces, nunca, casi

nunca.
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3.6 Técnica de procesamiento y analisis de datos

La informacion recolectada serd tratada utilizando herramientas estadisticas en
funcion a los resultados obtenido en los cuestionarios los cuales seran codificados y
tabulados mediante software estadistico Excel, representados mediante graficos
estadisticos para el analisis de las variables uso del Kahoot y motivacion del aprendizaje,

se utilizara la estadistica inferencial.



CAPITULO IV:
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
VARIABLE INDEPENDIENTE: USO DE KAHOOT

4.1 Presentacion de resultados

ITEM 1: Participo durante la semana en actividades con kahoot.

Tabla 4. Participo durante la semana en actividades con kahoot.

N %
Nunca-(N) 0 0%
Casi nunca-(CS) 0 0%
A veces-(AV) 12 28%
Casi siempre-(CS) 12 28%
Siempre-(S) 19 44%
Total 43 100%

Nota. Elaboracién propia

31



32

Figura 1. Participo durante la semana en actividades con kahoot
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Nota. Elaboracién propia

Interpretacion

En la pregunta 01 se orientd a explorar la intervencion de los estudiantes en
actividades con Kahoot. De acuerdo con la tabla 3, 19 de los 43 estudiantes (44%)
participan en las actividades propuestas mediante Kahoot. La figura 1 complementa estos

datos, demostrando que la herramienta capta la atencion e interés de los alumnos durante

las clases.

A su vez 12 estudiantes, que representan el 28 %, indican participar en actividades
con la herramienta Kahoot con frecuencia.

Por otro lado 12 estudiantes que equivalen al 28 % reporta que participan en las
actividades que se hace uso del kahoot. Esto significa que en menor porcentaje se utiliza
en las sesiones de adiestramiento.

En resumen, segun la opinion de los alumnados se evidencia que la herramienta
“kahoot” despierta la participacion en una parte importante de la poblacion. Aunque su

uso no es constante para todos, lo que sugiere que la plataforma kahoot tiene potencial

para motivar.
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ITEM 2: Utilicé kahoot este Bimestre en diferentes areas.

Tabla 5. Utilicé kahoot este Bimestre en diferentes areas

N %
Nunca-(N) 12 28%
Casi nunca-(CS) 8 19%
A veces-(AV) 14 33%
Casi siempre-(CS) 3 7%
Siempre-(S) 6 14%
Total 43 100%

Nota. Elaboracion propia

Figura 2. Utilicé kahoot este Bimestre en diferentes areas
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Nota. Elaboracién propia

Interpretacion

En la pregunta 02, buscamos utilizar la plataforma kahoot en clases en diferentes

areas con los alumnados de primer grado.
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La tabla 4 axioma que 14 de los 43 estudiantes (33%) han tenido contacto
ocasional con Kahoot en otras areas. Esta misma tendencia se aprecia en la figura 2, donde
se evidencia que su uso no es constante, sino esporadico entre los estudiantes.

A su vez 12 estudiantes que equivalen al 28 % reconoce que no ha utilizado kahoot
en ninguna &rea durante el bimestre. Esto sugiere que hay una parte de estudiantes que no
ha tenido acceso a la plataforma kahoot.

Asimismo 8 estudiantes, que representan el 19 %, indican que casi nunca han
utilizado kahoot. Esto indica que hay una baja integracion con la plataforma kahoot en
sus clases.

Por su parte, 6 estudiantes, que representan el 14 % estos estudiantes declaran que
siempre utilizan la plataforma kahoot en diferentes areas. Esto sugiere que una minoria
raramente utiliza la plataforma kahoot.

Por otro lado 3 estudiantes, que representan el 7 %, este pequefio grupo indican
que han utilizado kahoot en diferentes areas demostrando cercania con “kahoot”.

En resumen, segun la opinion de los estudiantes se evidencia que no se utiliza el
kahoot en diferentes areas durante el bimestre, aunque hay un grupo reducido lo emplea

de manera frecuente. Esto sugiere que la plataforma kahoot aun no se utiliza generalizada.
ITEM 3: Considero que se deberia usar kahoot con mas frecuencia en las clases.

Tabla 6. Considero que se deberia usar kahoot con més frecuencia en las clases

N %
Nunca-(N) 0 0%
Casi nunca-(CS) 1 2%
A veces-(AV) 16 37%
Casi siempre-(CS) 9 21%
Siempre-(S) 17 40%
Total 43 100%

Nota. Elaboracién propia
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Interpretacion

En la pregunta 03, buscamos si se deberia usar kahoot con mas frecuencia en las

clases con los estudiantes del primer grado. Los resultados son los siguientes:

La tabla 5 evidencia que 17 de los 43 estudiantes (40%) consideran que Kahoot
deberia utilizarse siempre en las clases. Esta misma tendencia se observa en la figura 3,

donde se aprecia una inclinacion hacia el uso constante de la plataforma.
A su vez 16 estudiantes, que representan el 37 %, indican que ocasionalmente les
gustaria usar kahoot. Esto indica que de vez en cuando deberian usar kahoot en las clases.
Asimismo 9 estudiantes, que representan el 21%, este grupo de estudiantes
consideran que se deberia utilizar a menudo la plataforma kahoot en las clases.

Por otro lado 1 estudiante que equivalen al 2% indica que no deberia utilizarse

kahoot frecuentemente en clases. Esto sugiere que hay una minoria que no quiere usar
frecuentemente kahoot.

35
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En resumen, segun la opinion de los estudiantes se evidencia que mayoria
considera que kahoot deberia utilizarse con mayor frecuencia en las clases. Esto sugiere

que la plataforma cuenta con una aceptacion positiva.

ITEM 4: Me gusta que el docente profesor utilice Kahoot para repasar los temas en clase.

Tabla 7. Me gusta que el docente profesor utilice Kahoot para repasar los temas en clase.

N %
Nunca-(N) 0 0%
Casi nunca-(CS) 1 2%
A veces-(AV) 10 23%
Casi siempre-(CS) 5 12%
Siempre-(S) 27 63%
Total 43 100%

Nota. Elaboracion propia

Figura 4. Me gusta que el docente profesor utilice Kahoot para repasar los temas en
clase
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Nota. Elaboracion propia

Interpretacion

A través de la pregunta 4, buscamos conocer si a los estudiantes les gusta que el

docente utilice kahoot para repasar temas, Los resultados son los siguientes:
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La tabla 6 evidencia que 27 de los 43 estudiantes (63%) disfrutan siempre cuando
su docente utiliza Kahoot para repasar los temas vistos en clase. Esta misma tendencia se
observa en la figura 4, donde se refleja el agrado de los estudiantes hacia esta herramienta.

A su vez, 10 estudiantes (23%) sefialaron que solo en algunas ocasiones disfrutan
el uso de Kahoot en clase, lo que deja entrever un interés moderado por esta plataforma
COMO recurso de repaso.

Por su parte, 5 estudiantes (12%) reportaron que, en la suma de los casos, valoran
positivamente el uso de “Kahoot” como pericia de repaso en el aula.

Por otro lado 1 estudiante que equivalen al 2 % reporta que casi nunca le gustaria
que su docente utilice el kahoot para repasar temas en clases. Esto significa que solo un
estudiante expreso poco interés en usar Kahoot.

En sintesis, se acreditan que existe una predisposicion mayoritaria benévola hacia

el uso de Kahoot como herramienta de reforzamiento de los contenidos en clase.
ITEM 5. Me mantengo més atento durante toda la actividad en kahoot.

Tabla 8.Me mantengo mas atento durante toda la actividad en kahoot

N %
Nunca-(N) 0 0
Casi nunca-(CS) 1 2%
A veces-(AV) 13 30%
Casi siempre-(CS) 10 23%
Siempre-(S) 19 44%
Total 43 100%

Nota. Elaboracién propia
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Figura 5. Me mantengo més atento durante toda la actividad en kahoot
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Interpretacion

En la pregunta 5, buscamos conocer el nivel de concentracion durante toda la
dinamica realizada con la plataforma Kahoot. Los resultados son los siguientes:

La tabla 7 evidencia que 19 de los 43 estudiantes (44%) mantienen un buen nivel
de atencién durante toda la actividad con Kahoot. Esta misma tendencia se observa en la
figura 5, donde se aprecia que la plataforma logra captar la atencién de una parte
significativa del grupo.

Asi mismo 13 estudiantes, que representan el 30 %, sefiala que algunas ocasiones
logran mantener su concentracion durante toda la actividad con kahoot. Esto sugiere que,
aunque los estudiantes participan en la dindmica con kahoot, su atencion varia.

Al mismo tiempo estudiantes, que representan el 23 % expresa que su atencion se
mantiene de forma frecuente durante las actividades con kahoot. Esto evidencia que una

parte de los estudiantes se mantienen atentos durante la dinamica con kahoot.

Por otro lado 1 estudiante que equivalen al 2% un solo estudiante expresa que no

logra mantener su atencion en las actividades con Kahoot.
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En conjunto, los estudiantes manifiestan una aceptacion positiva de Kahoot,

destacando su capacidad para mantener la atencion durante las actividades, lo que la

convierte en una herramienta inestimable para despertar y sostener el interés en el aula.

ITEM 6. Participé activamente cuando se realiza una actividad en kahoot.

Tabla 9. Participé activamente cuando se realiza una actividad en kahoot

N %
Nunca-(N) 0 0%
Casi nunca-(CS) 4 9%
A veces-(AV) 10 23%
Casi siempre-(CS) 14 33%
Siempre-(S) 15 35%
Total 43 100%

Nota. Elaboracién propia

Figura 6. Participd activamente cuando se realiza una actividad en kahoot
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Interpretacion

H Series1

23%

A

A veces

Series2

14

En la pregunta 6 se pretendi6 conocer si los estudiantes participan activamente en

las actividades que utilizan Kahoot. Los resultados que emergen de esta indagacion se

muestran a continuacion:
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La Tabla 8 evidencia que 15 de los 43 estudiantes (35%) siempre participan de
manera activa durante las actividades con Kahoot. Esta misma tendencia se observa en la
Figura 6, donde se aprecia que la plataforma logra incentivar la participacion de una parte
significativa del grupo.

A su vez 14 estudiantes, que representan el 33 %, sefiala que habitualmente logran
participar de manera activa cuando se realiza una actividad con kahoot.

Al mismo tiempo 10 estudiantes, que representan el 23 % expresa que su
participacion se mantiene ocasionalmente durante las actividades con kahoot. Esto
evidencia que una parte de los estudiantes participan en ciertos momentos durante la
dindmica con kahoot.

Por otro lado 1 estudiante que equivalen al 2% un solo estudiante expresa que no
logra participar activamente en las actividades con Kahoot.

En conjunto, los estudiantes evidencian participacion activa en las actividades con
Kahoot, ya sea de forma constante o de vez en cuando, sugiriendo que esta herramienta

resulta atil para motivar y mantener la participacion en el aula.

ITEM 7. Me siento mas motivado a participar mas cuando las clases incluyen kahoot.

Tabla 10. Me siento mas motivado a participar mas cuando las clases incluyen kahoot

N %
Nunca-(N) 0 0%
Casi nunca-(CS) 3 7%
A veces-(AV) 12 28%
Casi siempre-(CS) 10 23%
Siempre-(S) 18 42%
Total 43 100%

Nota. Elaboracion propia
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Figura 7. Me siento mas motivado a participar mas cuando las clases incluyen kahoot
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Nota. Elaboracion propia

Interpretacion

En la pregunta 7 se pretendié conocer si la utilizacion de Kahoot genera mayor
motivacion en los alumnados para notificar en las actividades. Los resultados que
emergen de esta indagacion se muestran a continuacion:

La tabla 9 evidencia que 18 de los 43 estudiantes (42%) siempre se sienten mas
motivados a participar cuando el docente utiliza Kahoot en las actividades. Esta misma
tendencia se aprecia en la figura 7, donde se refleja que la plataforma incrementa la
motivacion y la intervencion de una parte significativa del grupo.

A su vez 12 estudiantes, que representan el 28 %, sefiala que ocasionalmente se
sienten mas motivados cuando se incluye en clases la plataforma kahoot.

Al mismo tiempo 10 estudiantes, que representan el 23 % expresa que a menudo
se sienten mas motivados para participar cuando el docente incorpora el kahoot en las
sesiones. Esto pone de manifiesto que algunos estudiantes se conciben mas motivados y
liados cuando el docente utiliza Kahoot como recurso en las sesiones de clase.

Por otro lado 3 estudiantes que equivalen al 7% expresan que en ningn momento

se sienten motivados al incorporar kahoot a las actividades de la sesion.
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En conjunto, los estudiantes reflejan que una parte considerable se siente mas
motivada a participar cuando se utiliza Kahoot durante las actividades, mientras que solo
unos pocos no experimentan este efecto. Esto pone de manifiesto que la plataforma

contribuye a aumentar la participacion activa y el compromiso en clase.
ITEM 8. Me gustaria que se usara kahoot en mas asignaturas o clases.

Tabla 11. Me gustaria que se usara kahoot en mas asignaturas o clases

N %
Nunca-(N) 0 0%
Casi nunca-(CS) 1 2%
A veces-(AV) 19 44%
Casi siempre-(CS) 6 14%
Siempre-(S) 17 40%
Total 43 100%
Nota. Elaboracion propia

Figura 8. Me gustaria que se usara kahoot en mas asignaturas o clases
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Nota. Elaboracién propia

Interpretacion

A traveés de la pregunta 8, se busca conocer si a los estudiantes les gustaria que se

usara la plataforma kahoot en mas asignaturas. Los resultados son los siguientes:
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La tabla 10 evidencia que 19 de los 43 estudiantes (44%) solo en ocasiones
muestran interés en que los docentes utilicen Kahoot en otras materias. Esta misma
tendencia se observa en la figura 8, reflejando un interés intermitente por la aplicacion de
la herramienta en diversas asignaturas.

A su vez, 17 estudiantes (40%) sefialaron que con regularidad desean que sus
docentes utilicen Kahoot en otras materias, mostrando un interés constante en la
expansion de esta herramienta. Esto indica que una parte importante valora el uso de
kahoot que considera o desean que se use en otras asignaturas.

Al mismo tiempo 6 estudiantes, que representan el 14 %, sefiala que con
frecuencia les gustaria ver el uso del kahoot en otras asignaturas

Por otro lado 1 estudiante que equivalen al 2% expresan que en ningin momento
desea que se utilice la plataforma kahoot en otras areas.

En resumen, segun la opinion de la mayoria de estudiantes desearian que se
incorporara la plataforma kahoot en otras areas ya que ayuda a mantenerse motivados. Se
pone de manifiesto que los estudiantes reconocen la plataforma Kahoot como un recurso

educativo positivo, considerandola una herramienta atractiva y atil para el aprendizaje.
ITEM 9: Siento mas entusiasmo por el tema cuando se trabaja con kahoot.

Tabla 12. Siento mas entusiasmo por el tema cuando se trabaja con kahoot

N %
Nunca-(N) 1 2%
Casi nunca-(CS) 5 12%
A veces-(AV) 14 33%
Casi siempre-(CS) 9 21%
Siempre-(S) 14 33%
Total 43 100%

Nota. Elaboracién propia
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Figura 9. Siento mas entusiasmo por el tema cuando se trabaja con kahoot
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Nota. Elaboracion propia

Interpretacion

En la pregunta 9, se busca conocer si los estudiantes sienten mas entusiasmo por
el tema cuando se incorpora kahoot en las actividades interactivas en clase. Los resultados
son los siguientes:

La tabla 11 evidencia que 14 de los 43 estudiantes (33%) se sienten siempre mas
motivados por el contenido presentado cuando se afiade Kahoot de manera dindmica. Esta
misma tendencia se observa en la figura 9, reflejando que los alumnados estiman
positivamente el uso de la plataforma y se muestran méas entusiasmados durante las clases.

A su vez 14 estudiantes, que representan el 33 % expresa que ocasionalmente
sienten mayor entusiasmo al tema o contenido cuando se trabaja con kahoot.

Al mismo tiempo, 9 de los 43 estudiantes (21%) sefialaron que con frecuencia
Kahoot les provoca mayor motivacion y curiosidad por los temas abordados, lo que refleja
que la plataforma logra que el aprendizaje sea atractivo y mantenga el interés en la
asignatura durante las clases.

A la vez 5 estudiantes que equivalen al 12% expresan que en ningin momento

siente entusiasmo en lo que se avanza cuando se incorpora kahoot en las sesiones.
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Por otro lado 1 estudiante que equivalen al 2% expresan que en jamas se siente
motivado en el tema presentado cuando se utiliza kahoot como se observa que una
pequefia proporcidn parte de la sesion.

En resumen, segun la opinion de la mayoria de los estudiantes sienten entusiasmo
y conectan con el tema cuando se usa kahoot, de igual forma existe una minoria de
estudiantes que no siente motivacion al contenido cuando se incorpora Kahoot. Esto pone
de exotérico que los alumnados perciben de forma efectiva el uso de Kahoot,

reconociendo su contribucidn al interés y motivacion en clase.

ITEM 10: Me resulta divertido aprender usando kahoot.

Tabla 13. Me resulta divertido aprender usando kahoot

N %
Nunca-(N) 0 0%
Casi nunca-(CS) 3 7%
A veces-(AV) 14 33%
Casi siempre-(CS) 9 21%
Siempre-(S) 17 40%
Total 43 100%

Nota. Elaboracién propia
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Figura 10. Me resulta divertido aprender usando Kahoot
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Interpretacion

En la pregunta 10, se busca conocer si a los estudiantes les resulta divertido
aprender usando kahoot en las clases. Los resultados son los siguientes:

La tabla 12 evidencia que 17 de los 43 estudiantes (40%) consideran divertido
aprender cuando se utiliza Kahoot durante las sesiones. Esta misma tendencia se observa
en la figura 10, reflejando que la plataforma transforma las clases en practicas mas
motivadoras y agradables para los alumnados.

A su vez 14 estudiantes, que representan el 33 % expresa que ocasionalmente les
resulta divertido aprender con kahoot en las clases, ya que sienten entusiasmo al tema o
contenido cuando se trabaja con kahoot.

A la vez 9 estudiantes, que representan el 21 %, sefiala que con frecuencia les
resulta dindmico aprender con kahoot en clases. Esto significa una parte de estudiantes
percibe que la plataforma kahoot hace que el aprendizaje sea divertido.

Por otro lado 3 estudiantes que equivalen al 7% expresan que rara vez disfrutan

de las clases cuando se usa kahoot.
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En resumen, segln la opinion de la mayoria de estudiantes disfruta aprender
cuando se utiliza la plataforma kahoot ya que esta esta plataforma hace que sea mas
divertida las clases, sin embargo, existe un pequefio grupo que rara vez lo encuentra
divertido el uso de kahoot. Esto sugiere que una parte considerable de estudiantes disfruta

y se siente motivado al aprender con kahoot.
VARIABLE DEPENDIENTE: MOTIVACION EN EL APRENDIZAJE
ITEM 1. Pongo mucho interés en lo que hacemos en clases.

Tabla 14. Pongo mucho interés en lo que hacemos en clases

N %
Nunca-(N) 0 0%
Casi nunca-(CS) 0 0%
A veces-(AV) 5 12%
Casi siempre-(CS) 20 47%
Siempre-(S) 18 42%
Total 43 100%

Nota. Elaboracion propia

Figura 11. Pongo mucho interés en lo que hacemos en clases

B Seriesl Series2
20
20
18 |
16 |
14 |
12
10 |
8
& e 5 |
. ‘ \\\\\\\ l |
2 0 0% 0__0% 12% |47%
0 PR LTS B S
MNunca Casinunca A veces Casi siempre Siempre

Nota. Elaboracién propia



48

Interpretacion

La pregunta 01 permiti6 analizar el nivel de interés que los estudiantes de “primer
grado” manifiestan durante las actividades de clase, en funcién de su motivacion para
aprender.

La tabla 13 evidencia que 20 de los 43 estudiantes (47%) muestran interés en las
actividades desarrolladas durante las sesiones. Esta misma tendencia se percibe en la
figura 12, reflejando que un grupo histérico de estudiantes mantiene atencion y
compromiso con las clases.

A su vez 18 estudiantes que equivalen al 42 % reporta que pone interés
activamente en lo que hace durante las actividades en clase. Esto significa que hay una
buena cantidad de estudiantes que siempre demuestra interés en las clases.

A su vez, 5 estudiantes (12%) sefialaron que solo en ocasiones participan
activamente en clase, lo que evidencia que una pequefia fraccion del grupo percibe un
interés moderado hacia las actividades.

En resumen, una gran parte de estudiantes demuestra interés activo y constante en
las clases, mientras hay un porcentaje menor que reconoce involucrarse de manera
ocasional. Esto sugiere que existe un grupo de estudiantes que demuestra interés activo

en clases lo que refleja una motivacién interna positiva hacia el aprendizaje.
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ITEM 2. Me gusta hacer las tareas y me mantengo activo(a) en clases.

Tabla 15. Me gusta hacer las tareas y me mantengo activo(a) en clases

N %
Nunca-(N) 1 2%
Casi nunca-(CS) 1 2%
A veces-(AV) 11 26%
Casi siempre-(CS) 13 30%
Siempre-(S) 17 40%
Total 43 100%

Nota. Elaboracion propia

Figura 12. Me gusta hacer las tareas y me mantengo activo(a) en clases
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Nota. Elaboracién propia

Interpretacion

En la pregunta 02, buscamos conocer el nivel interés que muestran en las clases
los estudiantes del primer grado. Los resultados son los siguientes:
La tabla 14 evidencia que 17 de los 43 estudiantes (40%) siempre disfrutan hacer

las tareas y mantenerse participativos en clase. Esta misma tendencia se subraya en la
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figura 12, reflejando que un ndmero transcendental de estudiantes permanece motivado
durante las actividades académicas.

A su vez 13 estudiantes, que representan el 30 %, indican que frecuentemente se
disfruta participar en las actividades académicas y mantener participacion activa. Esto
significas que los estudiantes reflejan un interés constante en actividades académicas.

Al mismo tiempo 11 estudiantes, que representan el 26 % declaran que
ocasionalmente sienten agrado al realizar sus tareas y permanecer activos en clases.

Asu vez, 1 estudiante (2%) declar6 que casi hunca encuentra disfrute en las tareas
ni se mantiene activo en clase, y otro estudiante (2%) mencion6 que nunca se siente
motivado para realizar sus actividades académicas. Estos hallazgos sugieren que solo un
pequefio grupo del alumnado carece de motivacion hacia sus actividades escolares.

En resumen, segun la opinién de los estudiantes se evidencia resultado positivo
ya que el estudiante mantiene una actitud favorable a las tareas y la participacion activa
en clase, en la poblacion estudiada, lo que sugiere que existe una base sélida de

motivacion interna en la mayoria de los estudiantes.
ITEM 3. Me gusta aprender con juegos, dindmicas y canciones.

Tabla 16. Me gusta aprender con juegos, dindmicas y canciones

N %
Nunca-(N) 1 2%
Casi nunca-(CS) 2 5%
A veces-(AV) 10 23%
Casi siempre-(CS) 6 14%
Siempre-(S) 24 56%
Total 43 100%

Nota. Elaboracion propia
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Figura 13. Me gusta aprender con juegos, dinamicas y canciones
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Interpretacion

Con la pregunta 03 se pretendié conocer cuanto interés muestran los estudiantes

de primer grado al incluir juegos, dindmicas y canciones en las actividades de clase.
La tabla 15 axioma que 24 de los 43 estudiantes (56%) constantemente disfrutan
aprender mediante juegos, dindamicas y canciones. Esta misma tendencia se subraya en la

figura 13, reflejando que los recursos interactivos captan su interés y estimulan tanto su

motivacion interna como su contribucién en las actividades de clase.

A su vez 10 estudiantes, que representan el 23 % declaran que ocasionalmente
sienten agrado cuando el docente utiliza juegos, dindmicas, y canciones en las sesiones.

Esto significa que hay un grupo de estudiantes que muestran un interés en estas
actividades.

Al mismo tiempo 6 estudiantes, que representan el 14 %, indican que

frecuentemente disfrutan cuando se trabaja con recursos interactivos como los juegos,
dinamicas y canciones.

Por otro lado 2 estudiante, que representan el 5 % declara que raramente
encuentran atractivo el uso de los recursos interactivos en las clases. Finalmente 1

estudiante, que representa el 2% jamas se siente motivado cuando se usa los recursos
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interactivos en las actividades académicas. Esto sugiere que hay un menor porcentaje que
no encuentra atractivo el uso de juegos y canciones

En resumen, segun la opinion de los estudiantes se evidencia que el uso de juegos,
dinamicas y canciones es efectivo para la mayoria ya que fortalece la motivacion en la
poblacion estudiada, lo que sugiere mantener el uso de los recursos interactivos,

modificandolos para que se alineen con los temas a estudiar y con las exigencias y

capacidades de los estudiantes.

ITEM 4. Me gusta seguir investigando en casa sobre temas tratados en clases.

Tabla 17. Me gusta seguir investigando en casa sobre temas tratados en clases

N %
Nunca-(N) 1 2%
Casi nunca-(CS) 3 7%
A veces-(AV) 15 35%
Casi siempre-(CS) 15 35%
Siempre-(S) 9 21%
Total 43 100%

Nota. Elaboracién propia

Figura 14. Me gusta seguir investigando en casa sobre temas tratados en clases
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Nota. Elaboracién propia

Interpretacion

Con la pregunta 04 se pretendid conocer si los estudiantes de primer grado se
sienten acarreados y mantienen habitos de estudio autbnomo para reforzar los temas
abordados en clase desde casa.

La tabla 16 evidencia que 15 de los 43 estudiantes (35%) investigan regularmente
en casa, de manera autdbnoma, los contenidos aprendidos en clase. Esta misma tendencia
se observa en la figura 14, reflejando que un grupo significativo de estudiantes refuerza
su aprendizaje mediante estudio independiente.

A su vez 15 estudiantes, que representan el 35 % declaran que ocasionalmente
buscan informacion adicional de lo que han aprendido en clases para ampliar sus
conocimientos. Esto significa que hay un grupo de estudiantes que muestran un interés
intermitente.

Al mismo tiempo 9 estudiantes que equivalen al 21% indica que constantemente
investigan en casa sobre los temas tratados en clases. Esto significa que hay un porcentaje
que tiene interés enriquecer su conocimiento sobre los asuntos y tematicas desarrolladas
durante las clases.

Por otro lado 3 estudiantes, que representan el 7 % declara que raramente busca
informacién adicional en casa de lo que aprendid. Finalmente 1 estudiante, que representa
el 2% jamas busca informacién adicional en casa de lo aprendié en clases. Esto refleja
una baja motivacion para profundizar en los temas aprendidos en casa de manera
auténoma.

En resumen, segun la opinion de los estudiantes se evidencia que con frecuencia
investigan mas all& de lo visto en clases reflejando un interés moderado. Esto significa

que los estudiantes demuestran una motivacion limitada en este aspecto.
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ITEM 5. Mis docentes me motivan y alientan a mejorar y avanzar en mis aprendizajes.

Tabla 18. Mis docentes me motivan y alientan a mejorar y avanzar en mis aprendizajes

N

%
Nunca-(N) 0 0%
Casi nunca-(CS) 4 9%
A veces-(AV) 12 28%
Casi siempre-(CS) 14 33%
Siempre-(S) 13 30%
Total 43 100%

Nota. Elaboracién propia

Figura 15. Mis docentes me motivan y alientan a mejorar y avanzar en mis aprendizajes
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A través de la pregunta 05, buscamos conocer si los estudiantes se conciben

motivados en su aprendizaje cuando el docente apoya motivandolos a los estudiantes del

primer grado. Los resultados son los siguientes:

La tabla 17 evidencia que 14 de los 43 estudiantes (33%) perciben que la

motivacion brindada por sus docentes los impulsa regularmente a progresar
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académicamente. Esta misma tendencia se observa en la figura 15, reflejando que la
intervencion motivacional del docente contribuye al avance de los estudiantes.

A su vez 13 estudiantes que equivalen al 30% indica que les gusta que su docente
constantemente les aliente en su aprendizaje ya que les impulsa seguir mejorando. Esto
significa que hay un porcentaje de estudiantes que se sienten impulsados en su aprendizaje
cuando su docente les motiva y alienta en clases.

Al mismo tiempo 12 estudiantes, que representan el 28 % declaran que a veces
recibir motivacién del docente no es continua en su aprendizaje,

Por otro lado 4 estudiantes, que representan el 9 % declara que raramente reciben
motivacion de sus docentes en las actividades académicas.

En resumen, segin la opinién de los estudiantes perciben que sus docentes

efectivamente les motiva frecuentemente en su aprendizaje.
ITEM 6. Me gusta que mis compafieros resalten mi rendimiento académico.

Tabla 19. Me gusta que mis comparieros resalten mi rendimiento académico

N %
Nunca-(N) 3 7%
Casi nunca-(CS) 9 21%
A veces-(AV) 19 44%
Casi siempre-(CS) 8 19%
Siempre-(S) 4 9%
Total 43 100%

Nota. Elaboracion propia
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Figura 16. Me gusta que mis compafieros resalten mi rendimiento académico
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Interpretacion

Mediante la pregunta 06 se explord el grado de satisfaccion que ostentan los
alumnados de primer grado al ser reconocidos por sus compafieros por su rendimiento
académico.

La tabla 18 evidencia que 19 de los 43 estudiantes (44%) ocasionalmente aprecian
que sus compafieros destaquen su desempefio académico, generando un efecto positivo
en su motivacion. Esta misma tendencia se avizora en la figura 16, reflejando que un
grupo de alumnados se siente orgulloso en ciertas ocasiones cuando su dedicacion es
reconocida por el resto del grupo.

A su vez 9 estudiantes, que representan el 21 % declara que raramente les agrada
que sus compafieros reconozcan su esfuerzo o su desempefio académico.

Al mismo tiempo 8 estudiantes, que representan el 19 %, indican que
frecuentemente les agrada que sus comparieros reconozcan sus logros académicos.

Por otro lado 4 estudiantes que equivalen al 9% indica que siempre les agrada que
sus comparieros destaquen su rendimiento académico en las clases. Esto significa que hay

menor porcentaje que valora que sus comparieros resalten su rendimiento académico.
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Finalmente 3 estudiantes, que representa el 7% que de ninguna manera aprecian el
reconocimiento por su esfuerzo en sus estudios de parte de sus compafieros. Esto indica
que a algunos podrian sentirse incomodo que prefieren la discrecion.

En resumen, segin la opinién de la mayoria de estudiantes ocasionalmente
aprecian que sus compaferos reconozcan su esfuerzo académico lo cual les motiva a
seguir esforzandose. Esto significa que los estudiantes les agrada ser reconocidos por sus

comparfieros.
ITEM 7. Si no desarrollo las actividades en clases saldré desaprobado.

Tabla 20. Si no desarrollo las actividades en clases saldré desaprobado

N %
Nunca-(N) 6 14%
Casi nunca-(CS) 5 12%
A veces-(AV) 7 16%
Casi siempre-(CS) 14 33%
Siempre-(S) 11 26%
Total 43 100%

Nota. Elaboracion propia
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Figura 17. Si no desarrollo las actividades en clases saldré desaprobado
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Nota. Elaboracién propia

Interpretacion

A traveés de la pregunta 07, buscamos conocer el nivel de conciencia que apalean
los estudiantes sobre los corolarios académicos de no cumplir con las actividades en
clases en los estudiantes del primer grado. Los resultados son los siguientes:

La tabla 19 axioma que todos los 43 estudiantes son conscientes de que la
irresponsabilidad en las actividades de clase puede repercutir en desaprobaciones o bajas
calificaciones. Esta misma percepcion se refleja en la figura 17, indicando que el grupo
comprende la relacion entre su compromiso en clase y los resultados académicos.

A su vez 14 estudiantes, que representan el 33 %, indican que frecuentemente son
conscientes que si tienen un desempefio académico bajo tendran bajas calificaciones. Esto

significa que hay estudiantes comprometidos y tienen una vision realista en el proceso de
su aprendizaje.

A su vez, 7 estudiantes (16%) reconocieron que rara vez comprenden que la falta
de un buen desempefio en clase puede acarrear bajas calificaciones o desaprobacion. Esto
significa que hay un grupo en ciertas ocasiones reconoce la importancia del cumplimiento

de las actividades académicas para mantener buenas calificaciones.
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Por otro lado 5 estudiantes, que representan el 12 % declaran que raramente estan
consiente que si no se desenvuelven bien en las actividades académicos tendran bajas
notas o desaprobados. Finalmente 6 estudiantes, que representa el 14% que jamas estan
conscientes que si son irresponsables con las actividades en clases tendran bajas
calificaciones. Esto indica que hay un porcentaje no reconoce que rendimiento académico
influye en las calificaciones.

En resumen, segun la opinién de la totalidad de estudiantes frecuentemente son

conscientes que el RA influye en sus calificaciones.

ITEM 8. Me resulta indiferente si aprendo o no los contenidos que me ensefian.

Tabla 21. Me resulta indiferente si aprendo 0 no los contenidos que me ensefian

N %
Nunca-(N) 9 21%
Casi nunca-(CS) 5 12%
A veces-(AV) 11 26%
Casi siempre-(CS) 8 19%
Siempre-(S) 10 23%
Total 43 100%

Nota. Elaboracion propia
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Figura 18. Me resulta indiferente si aprendo o no los contenidos que me ensefian
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Interpretacion

A través de la pregunta 08, buscamos conocer si les resulta indiferente aprender
los contenidos impartidos en clase en los estudiantes del primer grado. A continuacion,
los corolarios:

La tabla 20 evidencia que 11 de los 43 estudiantes (26%) a veces sienten
indiferencia frente a los contenidos académicos. Esta misma tendencia se observa en la
figura 18, sugiriendo que, en ocasiones, existe desinterés y falta de motivacion en parte
del alumnado.

A su vez 10 estudiantes, que representan el 23 %, indican que frecuentemente se
sienten sin motivacion en las clases. Lo que refleja un compromiso baja con su
rendimiento académico.

Al mismo tiempo 9 estudiantes, que representan el 21 % declaran que jamas les
resulta indiferente los contenidos ensefiados en clases. Esto significa que hay un grupo
que tiene interés en los contenidos que se les ensefia.

Por su parte, 8 estudiantes (19%) expresaron que casi siempre prestan poca

atencion a los contenidos presentados, mientras que 5 estudiantes (12%) aseguraron que
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nunca sienten indiferencia hacia los temas ensefiados. Esto refleja que, aunque algunos

presentan desinterés temporal, hay estudiantes que sostienen un interés genuino por

aprender.

En resumen, segun la opinion de la mayoria de estudiantes ocasionalmente si no

hay motivacion les dan poca importancia a los contenidos ensefiados en clase.
ITEM 9. Cuando me enfrento a una tarea complicada, prefiero no hacerla.

Tabla 22. Cuando me enfrento a una tarea complicada, prefiero no hacerla

N %
Nunca-(N) 17 40%
Casi nunca-(CS) 6 14%
A veces-(AV) 16 37%
Casi siempre-(CS) 3 7%
Siempre-(S) 1 2%
Total 43 100%

Nota. Elaboracion propia

Figura 19. Cuando me enfrento a una tarea complicada, prefiero no hacerla
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A través de la pregunta 09, buscamos conocer que si los estudiantes prefieren
evitar las tareas complicadas o si en cambio lo hacen a pesar de que sean dificiles. Los
resultados son los siguientes:

La tabla 21 evidencia que 17 de los 43 estudiantes (40%) no evitan nunca los
desafios académicos, prefiriendo asumir y realizar sus tareas dificiles. Esta misma
tendencia se avizora en la figura 19, reflejando que un grupo de estudiantes aborda las
tareas complejas con entusiasmo y determinacion.

A su vez 16 estudiantes, que representan el 37 %, indican que ocasionalmente
enfrentan sus tareas complicadas y no dejan sin desarrollarlas.

Al mismo tiempo 6 estudiantes, que representan el 14 % declaran que casi hunca
dejan de hacer sus tareas, aunque lo encuentren complicado.

Por otro lado 3 estudiantes, que representan el 7 % declara que casi siempre
cuando lo encuentran dificil su tarea prefieren no hacerlas. Finalmente 1 estudiante, que
representa el 2% indica que frecuentemente si su tarea se presenta complicado prefiere
no hacerlo. Esto significa que hay estudiantes que prefieren evitar las tareas dificiles.

En resumen, segun la opinién de la mayoria de estudiantes cuando se les presenta

una tarea complicada prefieren no evitarlas sino desarrollar esas tareas.
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ITEM 10. No suelo controlar mis emociones cuando algo me sale mal en clase.

Tabla 23. No suelo controlar mis emociones cuando algo me sale mal en clase

N %
Nunca-(N) 8 19%
Casi nunca-(CS) 9 21%
A veces-(AV) 14 33%
Casi siempre-(CS) 8 19%
Siempre-(S) 4 9%
Total 43 100%

Nota. Elaboracion propia

Figura 20. No suelo controlar mis emociones cuando algo me sale mal en clase
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Interpretacion

A través de la pregunta 10, buscamos conocer que si los estudiantes tienen
dificultad para manejar sus emociones cuando algo no les sale bien en clases. Los
resultados son los siguientes:

La tabla 22 evidencia que 14 de los 43 estudiantes (33%) a veces tienen

dificultades para mantener la calma cuando enfrentan desafios en clase. Esta misma
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tendencia se observa en la figura 20, reflejando que una proporcion de estudiantes ain no
controla del todo sus emociones frente a situaciones problematicas durante las actividades
académicas.

A su vez, 9 estudiantes (21%) reconocieron que casi nunca dejan que los errores
o fallas afecten su control emocional durante las actividades en clase.

Al mismo tiempo 8 estudiantes, que representan el 19 % expresan que nunca
pierden el control de sus emociones, aunque algo salga mal en clases sino acepta su error
o fallas durante la clase. Esto significa que hay un porcentaje de estudiantes reconoce sus
emociones y tiene control de ellas.

Por otro lado 8 estudiantes, que representan el 19 % declaran que a menudo
pierden el control de sus emociones cuando cometen un error en las sesiones. Finalmente
4 estudiantes, que representa el 9% indica que frecuentemente se frustran y se enojan
cuando algo sale mal en clases. Esto significa que hay estudiantes que no tienen nada de
control de sus emociones.

En resumen, segun la opinion de la mayoria de estudiantes en ocasiones no suelen
estar conscientes de sus emociones donde se les ve molestos y frustrados cuando algo sale

mal en clases.
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CONCLUSIONES

PRIMERA: Se concluye que incorporar Kahoot en las actividades académicas
favorece la motivacion de los estudiantes de “primer grado” de secundaria de la I.E. Real
Santa Cruz de Sicuani, demostrando que esta plataforma constituye un apoyo didactico
significativo para el desarrollo de un aprendizaje activo y participativo.

SEGUNDA: Se finiquita que el uso de Kahoot contribuye de manera favorable a
la motivacion intrinseca de los estudiantes, la mayoria manifesto tener mayor interés en
las actividades en clases y mantenerse activos en la realizacion de tareas, manifesto
también el gusto que les produce aprender mediante juegos y dindmicas, por lo cual la
utilizacion del Kahoot estimula la participacion y el disfrute por aprenderé fortaleciendo
la motivacion intrinseca de los estudiantes.

TERCERA: Se finiquita que el uso de “Kahoot” contribuye a que los estudiantes
del “primer grado” de secundaria, percibe la motivacion y el aliento de los docentes como
un factor importante dentro de su aprendizaje, asi mismo un porcentaje considerable
reconoce la importancia de cumplir sus actividades educativas para no desaprobar,
asimismo demuestran que la implementacion de la plataforma Kahoot refuerza la
motivacion en relacion al acompafiamiento docente extrinseca es decir influye en el logro
académico esperado.

CUARTA: Se evidencia que el uso de Kahoot reduce los niveles de amotivacion
en los estudiantes del “primer grado” de secundaria, una parte considerable de los
estudiantes manifiesta estar dispuestos a enfrentar nuevos retos o tareas dificiles, pero
también un porcentaje regular sefialo que tiene problemas para controlar sus emociones
ante sus desaciertos, por lo cual esta plataforma ayuda a disminuir los niveles de

desinterés, evasion y falta de control emocional.
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RECOMENDACIONES

PRIMERA. Se exhorta a los docentes incorporar el uso de la plataforma Kahoot
de forma frecuente y planificada en las diversas areas curriculares como recurso didactico
motivador, a las autoridades educativas fomentar y realizar talleres de capacitacion sobre
el uso de esta plataforma como recurso didactico, asimismo a las futuras investigaciones

analizar el impacto del uso del Kahoot.

SEGUNDA. Se exhorta a los docentes disefiar actividades con la plataforma
Kahoot que promuevan la participacion activa, la curiosidad, aprovechando las juegos y
retos que fortalezcan a la motivacion intrinseca, a los padres reforzar la importancia del
aprendizaje autonomo vy el interés de los estudiantes de aprender mediante recursos
ludicos y a las futuras investigaciones profundizar en como el Kanoot puede influir en el

progreso de habilidades socioemocionales.

TERCERA. Se exhorta a los docentes utilizar la plataforma Kahoot como
herramienta para brindar retroalimentacion inmediata y resaltar logros académicos
reforzando asi la motivacion extrinseca a las autoridades educativas integrar kahoot
dentro de estrategias institucionales de evaluacién formativa, motivando al estudiante
mediante incentivos o reconocimientos publicos, para las futuras investigaciones se

propone estudiar como la Kahoot contribuye a la motivacién extrinseca.

CUARTA. Se exhorta a los docentes disefiar actividades con la plataforma
Kahoot de dificultad gradual que permita a los estudiantes enfrentar nuevos retos
aumentando si su interés, a las autoridades educativas, Psic6logos o tutores se sugiere

acompanfiar el uso de la Kahoot como estrategia de apoyo socioemocional.
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ANEXOS

ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

PROCLEMA CENERAL "C';'ESETS:_S VARIABLES | INDICADORES |METODOLOGIA
¢Cual es la relacion Determinar la relacionExiste una  relacion \/ariable Numerode | Tipo.
entre el uso de lagentre el wuso de lasignificativa entre el uso Mdiente veces que se Basico
plataforma Kahoot y plataforma kahoot y lade la plataforma Kahoot Uso del kahoot utiliza kahoot en | Nivel:
la motivacion en el motivacion en ely la motivacion en el clase correlacional
aprendizaje en los @prendizaje  en  losaprendizaje en  los _ F;artici acién | Disefio: No
estudiantes de primer estudiantes del primerestudiantes del primer Dimensiones P experimental

grado de la I.E. Real
Santa Cruz

Sicuani,2025?
PROBLEMAS
ESPECIFICOS

¢De qué manera el uso
del Kahoot se
relaciona con la

motivacion intrinseca
para el aprendizaje de
los estudiantes de
primer grado de la L.E.
Real Santa Cruz —
Sicuani,2025?

¢Coémo influye el uso
de kahoot en la
motivacién extrinseca
para el aprendizaje

grado de secundaria de lagrado de la Institucion

I.LE. Real Santa Cruz —

Sicuani,2025.
OBJETIVOS
ESPECIFICOS
Determinar de qué
manera del uso de

kahoot se relaciona con
la motivacion intrinseca
para el aprendizaje de
los estudiantes de
primer grado de la I.E.

Real Santa Cruz -
Sicuani,2025.
Examinar la influencia

del uso de kahoot en la
motivacion  extrinseca
para el aprendizaje por
parte de los estudiantes de

Educativa Real Santa
Cruz de Sicuani, durante
el afio 2025.

HIPOTESIS
ESPECIFICAS:
Existe una relacion
significativa entre el uso
de la plataforma Kahoot
y la motivacion
intrinseca en los
estudiantes del primer|
grado de la Institucion
Educativa Real Santa
Cruz de Sicuani, durante
el afio 2025.

*Frecuencia del uso
eInteraccion

*Motivacion

de los estudiantes
en kahoot.

Grado de
interés y
entusiasmo con
kahoot.

Poblacion: 192
estudiantes de la I.
E. Real

Santa Cruz
Muestreo: No

probabilistico, por

conveniencia.
Muestra: 43
estudiantes de 1ro
seccion A

y B de

secundaria
Técnica: Encuesta

Instrumento:
Cuestionario

Técnica
estadistica de




por parte de los
estudiantes de primer
grado de la I.E. Real
Santa Cruz
Sicuani,2025?
¢De qué manera
incide el wuso de
Kahoot al hacer frente
a la Amotivacion en
los estudiantes del
primer grado de la L.E.
Real Santa Cruz
Sicuani,2025?

primer grado de la LE.
Real Santa Cruz -
Sicuani,2025.

Analizar como incide el
uso de Kahoot al hacer
frente a la Amotivacion
en los estudiantes del
primer grado de la LE.
Real Santa Cruz
Sicuani,2025.

Existe una relacion
significativa entre el uso
de la plataforma Kahoot

y la motivacion
extrinseca en los
estudiantes del primer|

grado de la Institucion
Educativa Real Santd

Cruz de Sicuani, durante
el afio 2025.
Existe una relacion

significativa entre el uso
de la plataforma Kahoot
y la participacion actival

en el proceso de
aprendizaje  en  los
estudiantes del primer|

grado de la Institucion
Educativa Real Santa
Cruz de Sicuani, durante
el afio 2025.

Dependiente

Motivacion en el
aprendizaje

Dimensiones
«  Motivacion
intrinseca
«  Motivacion
extrinseca
«  Amotivacion

« Interés por el
aprendizaje.

«  Gusto por el
aprendizaje.

- Satisfaccion
inherente por el
aprendizaje.

+  Regulacion
externa (logra
premios y
recompensas)

+ Regulacion
introyectada
(obtiene
aprobacién de los
demas).

« Regulacion
integrada (evita
los castigos y
reforzamientos)

«  No existe
intencion por el
aprendizaje.

«  Incompetencia
en el aprendizaje.

analisis y
procesamiento de
datos: Software
estadistico SPSS




ANEXO 2: OPERACIONABILIDAD DE VARIABLE
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aprendizaje.

e Incompetencia en el
aprendizaje.

No experimental
Técnica:
encuesta
Instrumento:
cuestionario
Poblacion:
Muestra:
Medicidn de la
encuesta Likert




ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICO PUBLICO

Ministerio de
b GREGORIA SANTOS-SICUANI

CUESTIONARIO SOBRE EL USO DE KAHOOT

La informacion proporcionada se manejara de forma anonima y en absoluta
confidencialidad. este instrumento forma parte de un trabajo de investigacion que tiene
por finalidad determinar la relacion entre el uso de Kahoot en los estudiantes del primer
grado de la Institucion Educativa Real Santa Cruz-Sicuani,2025. Marque con una x en los
casilleros correspondientes.

N© ITEMS VALORACION
By [ 4]
AEIERERE:
SIE R |25
;_,j o - P [}
- g o L ﬁ
-, &)
o

DIMENSION 1 Frecuencia de uso
1 | Participo durante la semana en actividades con Kahoot

2 | utilicé Kahoot este Bimestre en diferentes dreas.

3 | Considero que se deberia usar Kahoot con mas frecuencia
en las clases

4 | Me gusta que el docente profesor utilice Kahoot para
repasar los temas en clasze

DIMENSION 2: Interaccién

5 | Me mantengo mas atento durante toda la actividad en
Kahoot

& | Participd activamente cuando se realiza una actividad en
Kahoot

7 | Me siento mas motivado a participar mas cuando las clases
incluven Kahoot

DIMENSION 3: Motivacién

8 | Me gustaria que se usara Kahoot en mas asignaturas o
clases

9 | Siento mas entusiasmo por el tema cuando se trabaja con
Kahoot

10 | Me resulta divertido aprender usando Kahoot




ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICO PUBLICO

Ministerla de GREGORIA SANTOS-SICUANI

Educacion

CUESTIONARIO SOBRE MOTIVACION EN EL APRENDIZAJE

La informacion proporcionada se manejara de forma anonima y en absoluta
confidencialidad. este instrumento forma parte de un trabajo de investigacion que tiene
por finalidad determinar la relacion entre el uso de Kahoot en los estudiantes del primer
grado de la Institucion Educativa Real Santa Cruz-Sicuani,2025. Marque con una x en los
casilleros correspondientes.

Ne ITEMS VALORACION

SIEMPRE
NUNCA

AVECES
CASINUNCA

CASI SIEMPRE

DIMENSION 1 MOTIVACION INTRINSECA

1 | Pongo mucho interés en lo que hacemos en clases

Me gusta hacer las tareas v me mantengo activo(a) en clases

2
3 | Me gusta aprender con juegos, dinamicas y canciones
4

Me gusta seguir investigando en casa sobre temas tratados en
clases

DIMENSION 2: MOTIVACION EXTRINSECA

3 | Mis docenies me motivan v alientan a mejorar v avanzar en mis
aprendizajes.

6 | Me gusta que mis compafieros resaltan mi rendimiento
académico

7 | 51no desarrollo las actividades en clases saldré desaprobado

DIMENSION 3: AMOTIVACION

& | Me resulta indiferente s1 aprendo o no los contenidos que me
ensefian en clase

9 | Cuando me enfrento a una tarea complicada, prefiero no
hacerla.

10 | No suelo controlar mis emociones cuando algo me sale mal en
clase
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Minsterio de

EAUcacion Creado por Decreto Supremo N° 030-89-ED
Licendada por Resoludén Ministerial N° 429-2025 Ministerio de Educacién

VALIDACION DE INSTRUMENTOS

1. DATOS GENERALES:

1.1 Titulo del trabajo de investigacién: “USO DEL KAHOOT Y LA MOT! IVACION EN EL APRENDIZAJE EN
LOS ESTUDIANTES DEL PRIMER GRADO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA REAL SANTA CRUZ-
SICUANI,2025.”

1.2 Responsable:

Yeny Ruth Hanccoccallo Huayhua.

1.3 Tipo de instrumento: Cuestionario

2. DATOS DEL EXPERTO:

2.1 Nombresy Apellidos: \b.)\\\QCJA&JQC&ULlUL CU-"VJO n o

2.2 Lugary Fecha: ...S1.lanu....02.2. 9\, de| 2025.

Muy
Defilente | Regular | Bueno Ducalenta | Total
1 2 3 4 5
Los indicadores estdn
1REDACCION redactados considerando /
los elementos necesarios
FORMA Esta formulado conun
ZOANDAD lenguaje apropiado /
ETIVID Esta expresado en conducta
208 w observable /
Esadecuadaalavancedela
4ACTUALIDAD et g7
Los indicadores son /
5.SUFICIENCIA adecuados encantidad y
CONTENIDO chariiad
El instrumento mide
GINTENCIONALIDAD | pertinentemente la variable 7~
de investigacién
7.0RGANIZACION Existe organizacién légica v
Se basa en aspectos
S.CONSISTENCIA tedricos de la investigacién /
Existe coherencia entre los
ESTRUCImA 9.COHERENCIA Indicadores dimensiones y ¥
variables
La estrategia responde al
48Matodologls propésito del diagnéstico
TOTAL
Puntaje total %
3. PORCENTAJE DE VALORACION: ——5—— * 100%= ——*100% = ...... %
4. RECOMENDACIONES: S e PP s

5. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:
e Procede su aplicacién (74)

e Debe corregirse ( )
{/Lﬂ |
-2

Nombre: (1)/bcr ,ﬂkaj L&/w GJl‘\U(/O&*
oN: (0676528




MINISTERIO DE EDUCACION
GERENCIA REGIONAL DE EDUCACION DEL CUSCO
EESPP “GREGORIA SANTOS” — REGION CUSCO
Creado por Decreto Supremo N° 030-89-ED
Licendiada por Resolucién Ministerial N° 429-2025 Ministerio de Educacién

VALIDACION DE INSTRUMENTOS

1. DATOS GENERALES:

1.1 Titulo del trabajo de investigacién: “USO DEL KAHOOT Y LA MOTIVACION EN EL APRENDIZAJE EN
LOS ESTUDIANTES DEL PRIMER GRADO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA REAL SANTA CRUZ-
SICUANI,2025.”

1.2 Responsable:

Yeny Ruth Hanccoccallo Huayhua.

1.3 Tipo de instrumento: Cuestionario

2. DATOS DEL EXPERTO: 2
2.1 Nombresy Apelligos: .CJQ!.’!.‘!.H.Q....KNQ 57 /VO' 75"‘?10”0'

2.2 Lugary Fecha: ..2/Cticnt 02 - U(‘Qd"’ 2025.....
Ty 1 o L ﬁ eIPs ) iPo
Deficiente | Reguler | Bueno | o o0 | tacelente | Totsl
1 2 3 4 5
Los indicadores estan
1.REDACCION redactados considerando /
los elementos necesarios
FORMA Estaformulado conun
HEAANDAD lenguaje apropiado #
Esta expresado en conducta
LORETVAD observable ¥
Es adecuada al avancedela
4 ACTUALIDAD ncts e
Los indicadores son
CONTENICO 5.SUFICENCIA adecuados en cantidad y v
claridad
Elinstrumento mide
6.INTENCIONALIDAD | pertinentemente lavariable v
de investigacién
7.0RGANIZACION Existe organizacién légica =
Se basa en aspectos
SCONSIOTENCIA tedricos de la investigacion il
Existe coherencia entre los
ESTRI RA
ki 9.COHERENCIA indicadores dimensiones y I
variables
La estrategia responde al
10Metodologia propésito del diagndstico =
TOTAL
Puntaje total
3. PORCENTAJE DE VALORACION: ——5—— * 100%= —-*100% = ...... %
;. RECOMENDACIONES: ..iiciviosuiisiissiimivisaosins sivscosostssisinissottsibdoaiases eidiiiieaiesisnsiossisiosss

..............................................................................................................................................

5. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:
* Procede su aplicacion (X )

e Debe corregirse ( )
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MINISTERIO DE EDUCACION GERENCIA REGIONAL DE
EDUCACION DEL CUSCO

EESPP "GREGORIA SANTOS REGION CUSCO

p ‘s(_un.A C((

"Afo de la recuperacion y consolidacion de la economia peruana”

INFORME N° 019-2025/EESPP-GS-S.

A Dr. Washington CARAZAS GAMARRA.
Director General EESPP. Gregoria Santos de Sicuani

DE Magtr. Zuziré Evelyn TALAVERA ROMERO
Docente del E.E.S.P.P. "Gregoria Santos”

ASUNTO : Eleva informe sobre el proceso de asesoramiento y
acompafamiento en la Investigacion Cientifica - Tesina.

FECHA : Sicuani, 11 de agosto del 2025

Mediante la presente, comunico a su direccién con la finalidad de
poner en su conocimiento sobre el informe de asesoramiento de la tesis
intitulado: ““USO DEL KAHOOT Y LA MOTIVACION EN EL APRENDIZAJE EN
LOS ESTUDIANTES DEL PRIMER GRADO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
REAL SANTA CRUZ-SICUANI, 2025." Trabajo de investigacion — tesina,
presentado por el estudiante egresante del Programa de Educacion en
Idiomas, especialidad Inglés; como la finalidad de optar el grado de
Bachillerato en educacion, pues se detalla a continuacion:

PRIMERO: La que suscribe realizé la planificacion, organizacion,
ejecucion, asesoramiento y orientaciones al egresado: Yeny Ruth
Hanccoccallo Huayhua., del Programa de Educacion en Idiomas,
especialidad Inglés, promocion 2025. Que dicho trabajo de investigacion
cientifica debe continuar con el tramite correspondiente y mediante su
autoridad a quien corresponda en nuestra Escuela de Educacion Superior
Pedagdgica Publica.

SEGUNDO: Seior director de la EESPP Gregoria Santos, el estudiante
tesista por iniciativa propia realizé esta investigacion cientifica — tesina con
la direccionalidad y oportuno asesoramiento sobre el problema




|
diagnosticado en el campo de la educacion basica regular, en su condicion

de pregrado, con la finalidad de optar el grado de bachiller en educacion.

TERCERQO: Indicarle que la tesina presentada es un tema de mucha
relevancia que cumple con la linea de investigacion dadas en la institucion
como es: Uso de recursos tecnoldgicos en el desarrollo de capacidades
curriculares y su tema transversal: Uso de plataformas. Tambien indicar
que es de Enfoque cuantitativo, de tipo no experimental con nivel
descriptivo correlacional. La técnica principal para la recolecciéon de datos
serd la encuesta y el instrumento que se utilizara en la presente tesina sera
el cuestionario estructurado. Se ha realizado el procesamiento de la
informacién de cada item con sus respectivas interpretaciones.

CUARTO: El trabajo de investigacion — tesina consta de tres capitulos,
con una secuencia logica y de acuerdo a las exigencias de la estructura que
propone nuestra escuela de educacion superior pedagégica.

QUINTO: El sustento tedrico del presente trabajo tiene una
consistencia cientifica necesaria, teniendo un reporte de coincidencias
generado por software antiplagio Turnitin, que no supera el 24%. (Se
adjunta reporte al presente informe). El trabajo reine todos los requisitos
exigidos ‘por el Reglamento de Titulacién de nuestra institucion. Por tanto,

se llega a la conclusion que dicho trabajo conduce para ser sustentado.

Es cuanto puedo informar a su despacho en honor a la verdad y fines
pertinentes.

Atentamente,

2

Mgt. ZUZIRE E. TALAVERA ROMERO
DOCENTE ASESOR
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MINISTERIO DE EDUCACION
GERENCIA REGIONAL DE EDUCACION CUSCO

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“GREGORIA SANTOS” REGION CUSCO

Mér;lsteﬂqde Creado por Decreto Supremo Nro. 030-89-ED.
g Licenciado por Resolucién Ministerial Nro. 429-2024 Ministerio de Educacion

CONSTANCIA DE INFORME DE
ORIGINALIDAD

EL QUE SUSCRIBE, JEFE DE UNIDAD DE INVESTIGACION DE LA
ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“GREGORIA SANTOS" - SICUANI:

/ - <= -
HACE CONSTAR
Que, dela rewsuén del trabajo de investigaclén titulado USO DEL KAHOOTY
LA MOTIVACION ‘EN EL APRENDIZAJE EN LOS EST UDIANTES DEL

PRIMER GRAI/)O DE LA INSTITUCION EDUCATIVA REAL SANTA
\
CRUZ-S /CUANI 2025 del - (a) estudiante: Yeny Ruth Hanccoccallo

Huayhua, | identificado (a) con 06dlgo N° 72025134 se ha verificado un
porcenta]e de slmilitud del 13 %, el cual se encuer/nra dentro del pardmetro
establecldo\por la Escuela da Educaclén Superior! Pe/dagégica Pablica “Gregoria

Santos”. Regiamento de Investigacién, lnnovacnén yTitulaclén para la obtencién
\

de grados y t(tulos académlcos de pre y posgrado./asf como proyectos de

//

investigacion anual Docente A / /
D ==

- /)
7
Se expide la\pfésente .constﬂancla-p’éra los fines pertinentes.
e o

—

Sicuani, 04 de agosto del 2026

Cu;iL&mm&mﬂ@@o@mmno@miubomm) jlelefonolNrod084:2135988
Email{isepgregomasantossictani@gmail’comfRagiWebihtipt/eespgregoriasantosicuanifedup



