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RESUMEN
La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la relacion de la Plataforma Kahoot
en la motivacién para el desempefio pedagdgico de docentes de educacion basica regular de
un colegio privado, Arequipa 2022. El enfoque es cuantitativo, de tipo aplicada y disefio
correlacional. La muestra se determiné con 40 docentes de educacion basica regular de un
colegio privado, en donde se recolectaron los datos representativos. El instrumento para la
recoleccién de datos utilizado fue el cuestionario de tipo Likert para las variables Plataforma
Kahoot y motivaciéon para el desempefio pedagdgico, siendo validado mediante el juicio de
expertos y con una confiabilidad mediante el Alfa de Cronbach con valores a= 0,953 para la
primera variable y a =0,977 para la segunda variable. Los resultados evidenciaron que existe
una correlacion positiva (Rho=0,891) y significativa (p — valor = 0.000 < 0.05) entre la
Plataforma Kahoot en la motivacion para el desempefio pedagoégico de docentes de
educacioén basica regular de un colegio privado. Es decir, que a mayor uso de la Plataforma

Kahoot mayor motivacion para el desempefio pedagdgico.

Palabras claves: Kahoot; motivacion; intrinseca, extrinseca; plataforma.
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ABSTRACT

The objective of this research was to determine the relationshinp of the Kahoot platform in the
Motivation for the pedagogical performance of teachers of regular basic education of a private
school, Arequipa 2022. The type was quantitative approach, applied type and correlational
level. The study sample was 40 regular basic education teachers from a private school, where
representative data was collected. The instrument for data collection was a Likert-Type
guestionnaire for Kahoot platform and Motivation for the pedagogical performance, being
valiated through expert judment and with reliability through Cronbach’s Alpha with values of
o= 0,953 for the first variable and a =0,977 for the secod variable. The results demonstrated
the existence of a positive (Rho=0,891) and significant correlation (p — value = 0.000 < 0.05)

between Kahoot platform and Motivation for the pedagogical performance.

Key words: Kahoot; motivation; intrinsic; extrinsic; platform.
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INTRODUCCION

El estar centrado en formar personas que no experimenten la virtualidad, cumplir con
las horas de dictado sin saber cuanto aprendieron los estudiantes, ensefar lo programado
sin ser flexibles y ain mas debido a la pandemia hace que se vuelva rigida la educacion por
cumplir lo propuesto por el docente (Valenzuela, 2020). El dictar clases de manera virtual sin
tomar en cuenta que la pandemia (COVID-19) afecta emocionalmente; causando que su
rendimiento caiga al enfrentar nuevas situaciones problematicas que le son planteadas
durante la sesién (Rivas y Aviles, 2020).

Ademas, durante el afio 2020 existe un 9% (19 mil) de alumnos de Arequipa gue aun
no se contactaron ni conectado a la educacion a distancia (Gerencia Regional de Educacion-
Arequipa, 2020). Asimismo, para el afilo 2021, donde se encontrd que entre el 1% y el 5% de
sus estudiantes no habian sido contactados (momento que se tomd la encuesta), continuando
la preocupacién (Gerencia Regional de Educacién-Arequipa, 2021). A nivel nacional en el afio
2021 se tiene el registro de 124,533 estudiantes interrumpieron sus estudios, siendo un reto
volver a reinsertarlos y ain mas la recuperacion de los aprendizajes basicos que se pierden
(Corresponsales Escolares, 2022).

Perder el afio escolar debido al bajo rendimiento escolar (Naciones Unidas, 2020), no
contar con las herramientas tecnoldgicas para aprender y afrontarlo de manera remota sin
motivacion hace que la ensefianza se convierta en rutina (pasando las clases de manera

tradicional presencial a una tradicional virtual); generando una catedra mas que un



aprendizaje significativo. Los alumnos se vuelven almacenes de informacion, cayendo en el
aburrimiento y dejando las clases por la monotonia o su bajo rendimiento escolar, derivando
a una frustracién frente al estudio o desercion (Vanegas, 2020).

Ya estamos en una época donde la tecnologia y la era digital es utilizada
constantemente, pero sin la explotacion que deberiamos darle. Utilizamos el internet en
empresas o escuelas, poseemos herramientas con conexién sincrona y asincrona, utilizamos
dispositivos inteligentes, nos comunicamos, producimos o almacenamos informacion en la
nube siendo estas caracteristicas de lo que cada vez estamos viviendo en la globalizacion
(Martinez et. al, 2016) y que ahora con la situacion en la que vivimos ha generado que nos
sintamos mas involucrados con la actualizacion y aplicacion de estas herramientas para
producir un avance en este proceso de aprendizaje. El Estado peruano ha mostrado un gran
interés por mejorar las competencias en digitalizacion a los docentes para que sus
estudiantes puedan tener un mejor desempefio escolar, pero ain se muestra la deficiencia
tanto en infraestructura, tecnologia y conectividad. Tenemos muchos afios implementando
cambios en el perfil docente, solicitando que sea competente en el manejo de la tecnologia
de la informacién dentro como fuera del aula, aiin mas debido a la situacién sanitaria que se
esta viviendo (Rangel, 2015). Estas carencias y dificultades generan ciertas limitaciones en
los docentes no capacitados; asimismo, en los estudiantes que no estan capacitados se halla
una pobreza de acceso web, pasando de un aprendizaje presencial en reemplazo por la
experiencia virtual que aun les cuesta acostumbrarse.

Los maestros necesitamos estar capacitados y actualizados con la tecnologia que
utilizamos diariamente; adaptar nuestras sesiones a diversas herramientas de gamificacion,
en este caso Kahoot, es actuar de manera directa en el comportamiento y la motivacion de
una persona, a través de la mecanica de juegos, pero con un fin educativo para mejorar
competencias o habilidades de manera gradual, con mayor atencioén y aprendizaje; ademas
de que nos permite una interconectividad desde cualquier lugar, eliminando la dependencia
de tiempo o espacio (Olmos, 2017). Esta investigacion es elegida; ya que, en las

investigaciones previas encontramos que tenemos las variables motivacion y utilizacion de



Kahoot, pero desde la perspectiva de alumnos o padres de familia, mas no de docentes que
se encargan de preparar la clase y la herramienta gamificadora para que el aprendizaje sea
didactico, interactivo, motivador e involucrando a los estudiantes con su aprendizaje. La
tecnologia a utilizar constantemente mejora, por lo que necesitamos estar desarrollando
capacidades y habilidades para el manejo de estas y su integracion a las clases diarias.

De esta forma da pie al problema de estudio ¢De qué manera la plataforma Kahoot
se relaciona con la motivacion para el desempefio pedagoégico de docentes de educacion
basica regular de un colegio privado, Arequipa 20227

Ademas, se tuvo en cuenta determinados problemas especificos que guardan relacién
y tienen que analizarse, estos son ¢ De qué manera la plataforma Kahoot se relaciona con la
motivacién intrinseca para el desempefio pedagdgico de docentes de educacién basica
regular de un colegio privado, Arequipa 2022? y ¢De qué manera la plataforma Kahoot se
relaciona con la motivacion extrinseca para el desempefio pedagogico de docentes de
educacioén basica regular de un colegio privado, Arequipa 2022?

A raiz de estos problemas se delimit6 el objetivo general: Determinar de qué manera
la plataforma Kahoot se relaciona con la motivacion para el desempefio pedagdgico de
docentes de educacion basica regular de un colegio privado, Arequipa 2022.

Asimismo, se plantearon los objetivos especificos que son: Determinar de qué manera
la plataforma Kahoot se relaciona con la motivacioén intrinseca para el desempefio pedagégico
de docentes de educacién bésica regular de un colegio privado, Arequipa 2022 y Determinar
de qué manera la plataforma Kahoot se relaciona con la motivacién extrinseca para el
desempefio pedagdgico de docentes de educacion bésica regular de un colegio privado,
Arequipa 2022.

Para desarrollar la investigacién en el campo no se tuvo limitantes, por el contrario, se
tuvo el respaldo y apoyo en cuanto a la logistica y acceso a informacion que pudieron
brindarnos las autoridades, asi como los docentes que fueron sujetos de investigacion.

Por otro lado, se logra concluir con la investigacion que la Plataforma Kahoot influye

significativamente en la motivacion de desempefio pedagogico de los docentes de una



institucion educativa privada de educacién basica regular, Arequipa,2022. Teniendo en
cuenta que este recurso virtual ha sido importante en su funcionamiento de aplicacion para
poder motivar a los estudiantes y que estos puedan alcanzar los objetivos que se trazan en
cada una de las actividades pedagogicas, alentandolos tanto intrinseca, asi como
extrinsecamente para realizar sus actividades significativamente.

Esta investigacion se desarroll6 a través del disefio no experimental, el tipo fue
aplicado, con un enfoque cuantitativo y nivel correlacional. Por otra parte, la elaboracion de
los instrumentos fue en base a cuestionarios de ambas variables estudiadas, estas tuvieron
validacion por medio del juicio de expertos y una confiabilidad a través de pruebas
estadisticas, siendo fundamentales en los resultados.

La presente investigacion comprende 5 capitulos que estan distribuidos de la siguiente
manera. Capitulo | nos presenta el marco tedrico, con los antecedentes nacionales e
Internacionales de la investigacién, ademas, discusién de las variables a investigar y su
definicion de términos béasico. Capitulo Il se formula la hip6tesis, teniendo en cuenta la general
y especifica; asi como la definicion operacional de variables. Capitulo 1l nos muestra los
métodos de investigacion, considerando el disefio metodoldgico y de muestras, los métodos
de recoleccion de datos, asi como estadisticos para procesar la informacién y los aspectos
éticos. Capitulo IV muestra los resultados y descubrimientos en base a la hipétesis. Capitulo
V acerca de la discusion en contraste a los antecedentes en estudio. Para finalizar, se
muestran las conclusiones, recomendacion, fuentes de informacién y los anexos de la

investigacion.



CAPITULO I: MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes de lainvestigacion
1.1.1 Antecedentes nacionales

En el primer trabajo que corresponde a Alvarez (2019) “Relacion entre las actitudes y
la motivacién hacia el Kahoot y el rendimiento académico de estudiantes de pregrado de una
universidad privada de Lima”. Para obtener el grado académico de Magister en integracién e
innovacién educativa de las tecnologias de la informacién y de la comunicacién; en esta
investigacion se estudio la autodeterminacion, la motivacion intrinseca como extrinseca frente
al rendimiento escolar. La investigacion cuantitativa, de nivel correlacional y aplicandose la
técnica de encuesta y el instrumento fue la escala de Likert. Su objetivo fue determinar la
actitud y motivacion hacia Kahoot en cuanto al rendimiento escolar, se aplico a 180
estudiantes del cuarto ciclo de carrera, siendo a través de cuestionarios. Se concluyé que se
relaciona positivamente la relacién de estudiante y Kahoot; ademas que el rendimiento

escolar mejor6 su relacion de manera positiva.

En el segundo trabajo que corresponde a Salazar (2021) “Influencia de la metodologia
de ensefianza en el rendimiento académico y motivacion de los estudiantes del curso de
Geometria y Trigonometria del ciclo Introductorio de la facultad de Ingenieria y Arquitectura
de la Universidad de Piura, 2019”. Para obtener el grado de Magister en Educacién con

mencion en Psicopedagogia, donde se estudié las influencias de la metodologia de ensefiar



en cuanto el rendimiento escolar y la motivacion de los estudiantes, ademas se comparé la
metodologia tradicional y una activa (uso de herramientas TICs). Esta investigacion fue
cuasiexperimental descriptiva y su poblacion fue representada por 360 estudiantes de la
facultad de Ingenieria y Arquitectura de la Universidad de Piura. Su objetivo fue detallar como
influye la manera de ensefiar en el rendimiento y motivacion de los estudiantes de pre grado;
concluyendo en su investigacion que influye mucho la motivacién intrinseca, donde 93% de
los estudiantes se mostrd satisfecho al aprender al usar métodos que generen emociones,
participan de las actividades revisando la clase previamente, utilizan conceptos y son capaces
de resolver diversas situaciones. Mientras que los no motivados o poco, no estan satisfechos
0 no entienden la utilidad de su aplicacion o uso de talleres. En el proceso de ensefianza y
aprendizaje deben existir situaciones coherentes en cuanto su realidad y la capacitacion del

maestro, también la motivacién dependera de la predisposicion del estudiante.

En el tercer trabajo de Anicama (2020) “Influencia de la gamificacion en el rendimiento
académico de los estudiantes de la Universidad Auténoma del Peru semestre 2019-1".
Presento esta investigacion para optar por el grado de Maestro en Educacién con mencién
en informética y tecnologia educativa. El disefio metodoldgico fue cuasiexperimental de
enfoque cuantitativo, de tipo aplicada; la cual estuvo conformada por 60 estudiantes de la
Universidad Auténoma del Perq, siendo el instrumento la observaciéon y se evalu6é en un
instrumento que consta de 10 preguntas. Esta tesis profundizé en la influencia que puede
tener la gamificacion en el rendimiento escolar de los estudiantes de pre grado, ademas
identificd la influencia que puede tener la recompensa, la dinamica de la competencia y la
solidaridad en el rendimiento en los estudiantes. Pudo concluir en que la gamificacion influye
en los estudiantes y su rendimiento, ademas que los estudiantes tenian informacion o saberes
previos aumentando y mejorando los conocimientos, en cuanto a la competencia se vio que

aumento, pero para mejorar el rendimiento de aprendizaje.

En el cuarto trabajo de Pefia (2020) “El uso de Kahoot como herramienta virtual y el

aprendizaje de la robdtica en estudiantes de mecatrénica de un Instituto Superior



Tecnoldgico”. Para optar por el grado de Maestro en Educacion con mencién en Docencia e
investigacion Universitaria; siendo de disefio metodolégico cuantitativo, de disefio no
experimental de tipo correlacional y siendo 110 estudiantes de Mecatronica; donde profundizé
si existe una relacién entre que el uso de Kahoot (herramienta digital) y el aprender roboética
en los estudiantes de pre grado, ademas qué relacion existe entre su uso y los conocimientos
mecanicos, electrénicos e informaticos. Concluyendo que, si existe una relacion entre ambas
variables con lo que Kahoot se relaciona con el aprendizaje, aportando en los sistemas

mecanicos, electronicos e informaticos en la robotica.

1.1.2 Antecedentes internacionales

El primer trabajo corresponde a Lojan (2017) quien realizo la investigacion “Patrones
de Gamificacion y juego serios, aplicados a la educaciéon” como trabajo de Maestria en
Informética Educativa. En este trabajo se reflejaron las habilidades y destrezas de los
alumnos en cuanto al aprendizaje a través de la aplicacién de gamificacion en el aula;
asimismo el conductismo, el modelo naturalista, progresista o cognitivo como medios de
aprendizaje de los estudiantes. El objetivo fue determinar la incidencia de los juegos en la
ensefianza y aprendizaje de los estudiantes de Psicologia, ademas de identificar el impacto,
factores a influir e implementar soluciones. Para poder recoger datos se utilizaron encuestas-
cuestionarios a 80 estudiantes; El enfoque de investigacion fue cualitativo y cuantitativo, de
tipo experimental que se desarrolla en el campo, exploratoria descriptiva y correlacional,
concluyendo que los juegos serios permiten reforzar los conocimientos aprendidos,
generando una clase activa, dinAmica y significativa; asimismo, los estudiantes sienten que

aprenderan mejor con esta herramienta.

En el segundo trabajo que corresponde a Mercader (2018) “Las tecnologias digitales
en la docencia universitaria. Barreras para su integracion”; para optar por el grado de Doctor
en Educacién. La metodologia fue cuantitativa, el recojo de datos es el cuestionario de
respuesta cerrada a través de una entrevista con escala de tipo Likert. Esta investigacion

profundizé en cuanto a las barreras personales, profesionales, institucional y contextual que



se desarrolla al momento de integrar tecnologias en la escuela, ademas, cédmo es el rol y
competencia docente con el uso de las TIC. Tuvo como objetivos disefiar un modelo para
explicar las barreras y una propuesta para integrar las tecnologias en los docentes
universitarios. Se pudo concluir que hay que realizar un diagndstico acerca de las

herramientas tecnoldgica para poder quitar estas barreras.
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1.2. Bases teoricas
1.2.1 Variable: Uso de Kahoot

La gamificacion tiene como base componentes de videojuegos, tener claro que guarda
una relacion mas no es un videojuego, como productos, servicios o aplicaciones para que
sean mas divertidas, atractivas y motivadoras para los estudiantes. Se busca involucrar y

motivar con la gamificacion para desarrollar habilidades y competencias en los alumnos.

” La gamificacion es el uso de elementos de disefio del juego en contextos no

relacionados con el juego” (Deterding et. al, 2011, p. 2).

El juego es un programa importante para guiar al alumno por el mundo del
conocimiento, al ser de forma amigable se puede despejar y trabajar a través de esfuerzo,
concentracion, expectativa para cambiar la educacion tradicional, utilizando herramientas
virtuales para generar motivacion de forma creativa para que el aprendizaje sea significativo
(Jaume et. al, 2016, p. 36).

Actualmente tenemos la necesidad de incursionar cada vez mas en las tecnologias
educativas para integrarlos a los procesos educativos; el uso de estas herramientas digitales
hace que se propicie una interaccion que genera que se comparta informaciéon y construir
conocimiento a través de la colaboracion y colectivo en el que se desarrollan, trabajar de
manera ubicua y moévil hace que lo tradicional pase a la investigacion-accion (Allueva y
Alejandre, 2019).

Gamificaciéon

Se da a través del desarrollo de técnicas al disefiar un juego, para poder enganchar e
incentivar a los usuarios en la consecuencia de alcanzar objetivos que trazamos. Asimismo,
es llevar la técnica y modo que se encuentran en los juegos a entornos que no tienen una
relacion directa con estos, pero se intenta solucionar problemas del dia a dia. La Gamificacion
es una metodologia de instrucciones que lleva la forma de juegos en entornos educativos y

profesionales para poder alcanzar resultados y poder mejorarlos. Este es un proceso no
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recreativo, pero a través de su ludificacion se busca la adquisicion de conocimiento del

usuario (Gaitan, 2013).

Es poder usar los diversos recursos de juegos (en cuanto al disefio, dinamismo,
caracteristicas, elementos, entre otros) en contextos que no son para la recreacion,
empleandolos para poder cambiar las actitudes de los usuarios a través de hechos en su
motivacién. El objetivo es poder alcanzar grandes utilidades que al utilizar herramientas
tradicionales muchas veces no logra lo trazado (Fernandez et. al, 2014). Es decir la
gamificacion toma diversas herramientas de los juegos para poder ser utilizados en otras
areas de conocimiento (entre estos salud, administracion, negocios, educacion, psicologia,
otros) para convertirlos en situaciones vivientes con favor al dinamismo y ludicos, para poder
utilizar la gamificacion como una actividad que los motive, la participacioén y dedicacion de los
estudiantes sea mayor y el esfuerzo se refleje en las actividades que el docente va innovando

y generando de manera creativa para incentivar el aprendizaje (Jaume et. al, 2016, p 36).

La gamificacién también debe ser entendida como una aplicacion de sistema, donde
estas contengan competencia constructiva, recompensas a alcanzar y poder cuantificar la
conducta de los alumnos-jugadores-usuarios en actitudes que no estan relacionadas con el
juego directamente, como el trabajo en equipo, su productividad, su actitud y aptitud

(Woodcock y Johnson, 2017, p 542).

Con estos trabajos y métodos a realizar actividades mediante el juego se puede ir
acrecentando la concentracion, el esfuerzo individual y la motivacién, logrando satisfacer
necesidades de reconocimiento que se alcanza al lograr los objetivos, competencia y

colaboracidn entre los participantes (Sanchez, 2015).

Dimensiones de la variable

Accion Formativa
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Deben estar dirigidos a los objetivos que se trazan concretamente para el aprendizaje,
renovando el compromiso y la motivacion de los estudiantes por la interaccion entre el
docente y el usuario. Toda actividad debe estar planteada de acuerdo a las metas, habilidades

de los alumnos y lo que se pretende lograr (Oliva, 2016).

Flexibilidad

Realizar un diagnéstico y especificar los caracteres de los alumnos para poder
implementar una actividad en clase, poder perfilarlos e ir resaltando la herramienta que es
mas adecuada y poder conocer las competencias de los estudiantes para ejercer mayor o
menor grado de dificultad de las actividades, para poder generar que los estudiantes estén
motivados. Definiendo los objetivos, de manera clara y especifica para implementar la

gamificacion y alcanzar resultados exitosos y positivos.

Interactividad

Crear e innovar el contenido y las actividades, ya que debe ser interactiva, llamativa y
rica en cuanto a las caracteristicas multimedia. Ademas, estas deben estar creadas con el fin
gue los alumnos puedan realizarlo muchas veces y poder alcanzar la meta trazada para todos
los estudiantes. Esta debe ser vista como un desafio de manera que pueda ir resolviendo y

superando las actividades para mejorar sus competencias.

Adherir juegos y mecanismos para ganar puntos o medallas, teniendo relacién con los

objetivos y alcanzar las metas de aprendizaje

Recursos Virtuales

Son aquellos que contribuyen a la utilizacién de herramientas didacticas para que
puedan contribuir en el desarrollo de competencias y saberes en los alumnos; logrando
potencia sus habilidades y despertando su interés en el proceso educativo (audio, video,

imagenes, entre otros) (Zambrano et. al, 2021).
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Kahoot:
Es una herramienta en linea que fomenta la participacion de los estudiantes por medio
de una evaluacion interactiva. Esta puede ser cuestionario, verdadero y falso, preguntas

abiertas para poder evaluar. (Universidad del Pacifico, 2020)

Kahoot como gamificador

Es un recurso que fue creado bajo esta percepcién y tiene todos los requisitos de
componentes para utilizarlo y alcanzar nuestras metas. Se vale de puntos, posicion de los
jugadores, mide los logros individuales de los usuarios y permite realizar una
retroalimentacion, ademas genera que estén motivados e interactlien entre los estudiantes.
Kahoot nos presenta 4 formas de poder implementar esta estrategia en clase: Por debate,
encuesta, test y lograr actividades. Otro de los beneficios es que es free (gratuito) y amigable
(facil de utilizar). Conlleva que cualquier persona de diferente edad pueda utilizarlo en

diversos contextos (Medjkane, 2019).

Funcionamiento

Se debe tener en cuenta que debemos crear una cuenta, esta es gratuita, agil y simple.
Cuando ya creamos nuestra cuenta podemos crear diferentes Kahoot con temas que
necesitamos utilizarlo en clase, de manera ilimitada y gratuita, ademas existe una que es de

pago con ciertos beneficios (Medjkane, 2019).

Tipos de Kahoot
-Test (Quiz): Se utiliza para crear interrogantes y respuestas, dando determinada
puntuacion a las interrogantes y dando un tiempo para la respuesta. Al concluir cada

respuesta nos aparece quien va ganando y su puntaje.

-Debates (discussion): Se genera la conversacibn a través de cuestiones con

respuesta, lo que hace que debatan acerca de esto. No posee un puntaje.
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-Ordenar frases (jumble): Permite clasificar las alternativas de manera que pueda ser

comprensible.

-Encuestas (survey): Sirven para poder conocer el juicio de los usuarios, las

respuestas son de indole abierta, es decir existe lo correcto o error (Medjkane, 2019).

Se debe escoger uno de estos 4 tipos para poder crear nuestro Kahoot, preparando
las preguntas, respuestas y tiempo. A estas se le puede agregar imadgenes o videos para
hacerlo mas atractivo, motivador y activo la gamificacion. Luego revisar la creacion, puede
ser publicado de manera privada o publica, donde quedara publicada junto a otros Kahoot
que fueron creados y de diversos temas que se aplican (comunicacion, inglés, ciencia,

matemadtica, entre otros) (Pérez, 2017).

Para ingresar debemos ingresar a Kahoot.it; para jugar podemos hacerlo de dos
formas: compartiendo un enlace e ingresar desde nuestro dispositivo y jugar de manera
individual o a través de la generacién de un cddigo, Al conectarnos debemos colocar un
nombre, en la pizarra se proyectan las preguntas y respuestas mientras que en el dispositivo
se visualiza las opciones a marcar puntajes, lo cual genera una competencia para nosotros
(Rodriguez, 2017). Al jugar Kahoot este considera tres cosas para emitir el puntaje:
Respuesta correcta y menor tiempo en marcar para ganar mas puntos, generando una gran

competitividad por ganar mas puntaje y contestando correctamente.

Tenemos la posibilidad de jugar un Kahoot challenge, se juega de manera individual,
pero se pueden visualizar los puntajes, pueden realizarlo en determinado momento y lugar o
en uno libre. Los puntajes podemos descargarlos en un Excel para ver los puntajes

individuales, respuestas y temporalidad de juego.

Teorias de Aprendizaje y larelacion con las TICS

El mundo globalizado nos ha hecho dar cuenta de los cambios que vivimos y el auge

gue ha recibido en este tiempo de pandemia, donde las herramientas tecnoldgicas y la
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educacioén han ido de la mano, alcanzando las metas trazadas por los docentes y la escuela
y repercutiendo en casa. El acceso libre y permanente a la informacion y la comunicacion con
nuestros pares 0 maestros por medio de la tecnologia se ha hecho y fomentado con gran
potencia que ha generado un aprendizaje colaborativo y ha permitido que se logren nuevos
aprendizajes. Esta investigacion guarda relacién con el conectivismo, constructivismo vy el
Aprendizaje basado en juegos, siendo los cimientos de la actual formacion y caracterizada
por la tecnologia y mejorando tanto el rendimiento escolar, asi como su motivacién y su

construccion de aprendizaje.
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Constructivismo

Parte de la autonomia que posee los estudiantes, de manera que vaya estableciendo
relacién de los conocimientos, construyendo sus saberes de manera activa y no limitando a
ser un receptor de conocimientos. Guarda relacion con Piaget y Vigotsky, ya que ambos
coinciden en la importancia de la construccién del aprendizaje por parte del estudiante a la
hora de aprender (Barriga y Herndndez, 2015). Ademas, es una percepcion propia del
aprendizaje, en aspectos cognitivos y afectivos, siendo una autoconstruccién de su vida diaria

y experiencias, haciéndola propias para mejorar e innovar lo ya aprendido (Carretero, 1997).

Esta es una autoconstruccion del aprendiz o del hombre, que a través del
percibimiento de la realidad recolecta, cambia e informa de manera que se junten los nuevos
con antiguos conocimientos. El alumno tiene ingreso a los datos que el maestro comparte,
ampliando sus saberes y favoreciendo a la adaptacion y construccién de lo que aprende

(Ortiz, 2015).

Conectivismo

Siemens (2010), No penso6 en el gran desencadenamiento que generaria el uso de
tecnologia ni la evolucién acelerada de la TICs para poder lograr metas, conexion,
construccion y obtener un nuevo saber. Ademas, hace énfasis en que su integracion es a
partir del caos, de las redes, la complejidad que es la organizacién. El docente es el
encargado y responsable de poder fomentar en los alumnos que puedan alcanzar las metas,
pero no a través de una educacion tradicional, si no complementando con las TICs, el internet
y las herramientas de las diversas Webs. Generando que se obtenga mejor interaccion y

oportunidad de accesibilidad al saber (Salazar, 2014).

Para poder definir a esta teoria, es importante la intervencion de los usuarios por
medio de la interaccion e interlocucion tanto con sus docentes, asi como con sus pares por

medio de las diversas webs (Kultawanich et. al, 2015).
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Aprendizaje Basado en Juegos

El juego debe estar presente en el aprendizaje, desde que se nace se aprende, pero
una vez que se llega a la escuela y se encuentran con una educacion tradicional, consideran

al juego como un distractor en el proceso de ensefianza y aprendizaje (Piaget, 2001).

En estos ultimos afios, la educacion ha sido influenciada por las TICs, ocasionando
una variacién importante, con intervencion del constructivismo y conectivismo, facilitando la
conexion entre el aprender y la gamificacion, dando a un Aprendizaje Basado en Juegos Es
un sistema en que los usuarios estan enfrentados en un problema ficticio, pero estos estan
limitados por algunas reglas y al finalizar los datos y respuestas se vuelven cuantificables

(Salen y Zimmerman, 2003).

Los juegos tienen la caracteristica que pueden aparentar vivencias y lograr
aprendizaje a través de las tareas colaborativas en el desarrollo de este, reconociendo como
un recurso o0 medio en el que se apoya la educacién para poder vivenciar un juego que apoya

a alcanzar los objetivos trazados al resolver dificultades (Plass et. al, 2016).

1.2.2. Variable: Motivacién en el aprendizaje

Vivimos en nuevas alternativas en cuanto a la posibilidad de construir aprendizajes
significativos, no tomando en cuenta las estrategias, recursos y materiales tradicionales que
estamos acostumbrados a utilizar en nuestras clases virtuales, si no en un aprendizaje
dirigido, donde el estudiante es el constructor de su aprendizaje, dejando de lado la
presencialidad y utilizando nuevas estrategias a través de herramientas tecnolédgicas

insertadas en las sesiones de clase.

Diaz (2013), definen “La implicancia va mucho mas alld de las herramientas
tecnolégicas que conforman el ambiente educativo... se trata de consolidar un aprendizaje

significativo en base a la tecnologia, es decir, el uso tecnolégico de la educacion”.
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El docente toma la decision en innovar con la implementacion de nuevas formas de
aprender, ya que no estan separados y evolucionan constantemente para estar de acuerdos
a las demandas educativas actuales, sin caer en la instruccion al momento de la
implementacién de las TIC en clase, si no una revolucién en la escuela en una era de

informacion y conocimiento en diversos recursos y herramientas digitales

Para el profesor de aula las tecnologias digitales suponen ya de por si un cambio en
su forma de trabajar. Cuando menos, les supone cambios metodoldgicos en su planteamiento
de actuacion en el aula. Esto significa que el profesor debe adaptar los contenidos educativos

a las necesidades del alumnado (Fonoll et. al, 2010, p. 36).

La motivacion

La motivacién es un proceso que nos proporciona fuerza o energia con direccién a
nuestras acciones, esta es solida, enérgica y perseverante; para poder alcanzar el objetivo,
este que pueda guiar hacia el logro de metas o resultados, donde nos movemos a alcanzar y

aportar para complementar actividades (Reeve, 2010).

Esta relacionada con un proceso profundo que tiende a que la persona se dirija hacia
una meta, comprendiendo los impulsos que lo llevan a esta. La motivacion puede definirse
diversos fundamentos y aplicable a la realidad, su fuerza radica en que interiormente el
hombre pueda lograr resultados de manera satisfactoria. La persona a través de su
comportamiento inicia un hecho (inicio), se desplaza hacia la meta (curso) y persevere para

lograrlo (conservacion).

Dimensiones de la variable
Motivacion Intrinseca

Esta comienza en la propia persona, por necesidades definidas que nos estimulan a
alcanzar algo, puede ser por satisfaccion o por utilidad que se da a cabo. Esto produce que

la persona tienda a la innovacién, a lo nuevo, retos, a practicar las competencias a reconocer
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y aprender (Barbera, 2002). Ademas, la psicologia hace referencia a las necesidades del
hombre que se cimienta en la indagacion, libertad y efectividad que hace posible que actien
con responsabilidad en el inicio, perseverancia y encaminar las conductas; estas que
promueven internamente a motivar al individuo buscar soluciones innovadoras y confrontar
problemas. Esto impulsa a superar los desafios trazados e ir adaptandose a estos (Soriano,

2001).

Esta motivacion es en gran parte por autodecision, para que a través de la ejecucion
se pueda alcanzar lo planeado, ademas, tiene responsabilidad propia del individuo a que esta
bajo su control. Cuando la actividad o tarea se disfruta se incita a lo intrinseco, generando un
sentimiento positivo que guarde relacion con el contenido de la actividad, pudiendo producir
una satisfaccion al aprender. Debemos tener cuidado con la ansiedad, el estrés, ira,
frustracion, tristeza, angustia, entre otros ya que repercute en el aprendizaje, haciendo que
en vez de disfrutar sea una ejecucioén forzada de la actividad. El aburrimiento es otra de las

principales causas que la motivacion intrinseca sea negativa para el impacto de la educacion.

Motivacion extrinseca

Esta proviene de agentes externos del individuo, normalmente por estimulos o
resultados del entorno. Viene de agentes exteriores y tiene direccion a la ejecucion de una
actividad, siendo algunos estimulos como alimentos, prestar atencién, medallas o trofeos,

premios, reconocimiento publico, entre otros (Reeve, 2010).

No solamente puede incluir estimulos, si no también castigos, los cuales nadie querra
lograr al no realizar una actividad, esta es mas forzada, pero se logra alcanzar el objetivo. Es
por esto que las personas aplican sus conocimientos para poder obtener buenas notas y no
lograr malas calificaciones o jalar cursos. En otros casos también se da cuando existe la
aprobacion o desaprobacién del padre o madre, otros lo hacen para alcanzar niveles buenos

de desempefio escolar.
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La motivacion se basa en tres principios basicos,

-Recompensa: En esta se recibe algo que es llamativo, dandose al concluir y alcanzar

los objetivos trazados. Se puede volver a recibir.

-Castigo: Este es contrario, existe posibilidad que no se repita, no es llamativo para

ninguna persona.

-Incentivo: Se da al comenzar una actividad, esta produce que motive o quiera

realizar la actividad o lo contrario (Rivera, 2016).
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1.3. Definicién de términos bésicos
1.3.1 Aprendizaje

Involucra una alteracién de proceder o de su capacidad de reaccion, este es estable
y ocurre en otras formas por medio de la practica o de la experimentacion (Zapata, 2015).
1.3.2 Aprendizaje Basado en el Juego

Proviene de la traduccion del inglés Game Based Learning, impacta en el desarrollo
de habilidades cognitivas y escolares, es una forma de juego libre, pero con un guiado
auténomo para alcanzar de diversas maneras un resultado. Durante su desarrollo se puede
reflexionar a lo sucedido y los contenidos a lograr (Cornella et. al, 2020).
1.3.3 Entorno Virtual de Aprendizaje

Vinculacién con la administracion del conocimiento, permite incorporar sistemas
educativos de diferentes partes del mundo, propiciando el crecimiento y la produccion del
conocimiento del aprendizaje, posibilitando que se dé la formacion y capacitacion sin importar
la ubicuidad, temporalidad, asincrénico o sincrono, interaccibn de personas o usuarios,
evaluacion y cerciorarse del aprendizaje (Espinoza y Ricaldi, 2018).
1.3.4 Gamificacién

Método de aprendizaje que lleva a cabo los juegos al entorno educativo y laboral, con
el objetivo de poder alcanzar los objetivos trazados, ya sea de adquisicién de conocimiento,
mejoramiento de una habilidad o para retribuir una accién (Zapata, 2019).
1.3.5 Motivacion
Ocupa el tltimo lugar en cuanto a la autonomia, exteriorizandose al no distinguir ocasion
entre los actos y las conclusiones, manifestando la persona la sensacion de ser
incompetente e insuficiente de alcanzar la meta, ademas con falta de propdsito, expectativa
0 controlar determinada conducta (Banda, 2017).
1.3.6 Motivacién Extrinseca

Construccion multidimensional con la participacion de la persona para poder alcanzar
una recompensa. Regularizar externamente es dar a cabo una accion para alcanzar un

premio o recompensa y en el otro caso evitando un castigo o sancion, siendo una
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autodecision. El poder regular la decision, es que pueda controlar los sucesos que se dan en
su entorno. Las acciones que realiza la persona le adjudican un valor personal a su accion,
ya gue considera que es importante por ser una decision propia (Banda, 2017).
1.3.7 Motivacion Intrinseca

Es una construccién multidimensional que persiste en la accion que realiza la persona.
Es un logro o compromiso que se ejecuta hacia una tarea y por el placer que se percibe
cuando termina esta, ya sea por haber alcanzado la meta trazada o por las acciones que
realiza cada persona. Es una autosatisfaccibn por los nuevos aprendizajes,
comprometiéndose en tareas que admite percibir sensaciones, estimulos fisicos o intelectual
(Banda, 2017).
1.3.8TIC

Tecnologia de la Informacion y Comunicacién utilizada para poder crear, guardar,
intercambiar y utilizar informaciéon como datos, voz, imagenes. Estas se enlazan de manera
interactiva y permite conectar nuevas realidades para potenciar lo que se mantiene aislado
(Cruz et. al, 2018).
1.3.9 Herramienta virtual

Sistemas de informacién que nos permite comunicarnos y participar de los usuarios
con intereses en comun, sin importar la ubicuidad o temporalidad (Sabaduche, 2015).
1.3.10 Kahoot

Es una herramienta en linea que fomenta la participacion de los estudiantes por medio
de una evaluacién interactiva. Esta puede ser cuestionario, verdadero y falso, preguntas
abiertas para poder evaluar. (Universidad del Pacifico, 2020)
1.3.11 Ludificacion

Uso de mecanicas, dinamismo y la forma del juego para poder fomentar una conducta
deseada. Implementar elementos de los juegos a diversas situaciones para alcanzar un

premio o evadir un castigo (Perdomo y Rojas, 2019).
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CAPITULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES
2.1. Formulacién de hipétesis principal y derivadas
2.1.1. Hipétesis principal
Hi: La plataforma Kahoot se relaciona con la motivacion para el desempefio pedagdgico

de docentes de educacion basica regular de un colegio privado, Arequipa 2022.

2.1.2. Hipé6tesis especificas

H1: La plataforma Kahoot se relaciona con la motivacion intrinseca para el desempefio

pedagdgico de docentes de educacion basica regular de un colegio privado, Arequipa 2022

H2: La plataforma Kahoot se relaciona con la motivacion extrinseca para el desempefio

pedagdgico de docentes de educacion basica regular de un colegio privado, Arequipa 2022.

2.2. Variables y definicion operacional
2.2.1 Variable 1: Plataforma Kahoot

2.2.1.1Definicién conceptual. Segun Martinez (2017), La plataforma Kahoot es una
herramienta de aprendizaje mixto basandose en el juego, dando la posibilidad a los
estudiantes y docentes a investigar, crear, innovar, colaborar y estar constantemente
compartiendo conocimientos. A los docentes se les ofrece a que se dediquen y sea su centro
el estudiante por medio del juego y creatividad, mientras que a los estudiantes se les ofrece

una voz escuchada en el aula.
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2.2.1.2 Definicion operacional. Las interrogantes expuestas fueron de tipo
cuestionario que se basa en la plataforma Kahoot, que constituye de 25 items, escalas y
valores de forma politémica y ordinal: Siempre (5), Casi siempre (4), A veces (3), Casi hunca
(2) y Nunca (1).
Operacionalizacion

Tabla 1

Variable Plataforma Kahoot
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. " L . : Niveles
Variable Dimensidon Indicadores ltems y
rangos
1. ¢La plataforma Kahoot permite una
B comunicacidén mas abierta entre el docenteyel Escala de Likert
11: Relacion .
estudiante?
entre ) )
. 2. ¢la plataforma Kahoot permite una adecuada
participantes . »
retroalimentacion entre los docentes y
D1: estudiantes por pregunta respondida?
Interactividad 12:
i o, 3. ¢La plataforma Kahoot permite la interaccién
Comunicacion i . 1,2,3,4y5
X L entre estudiantes en tiempo real?
sincrénica
13: . . L
K ., 4.ilLaplataforma Kahoot permite la comunicacién
Comunicacién . . . .
X . entre estudiantes en diferente espacioy tiempo?
asincroénica
5. ¢éLa plataforma Kahoot es de acceso rapido a las
D2: c-ap P 1. Nunca
11: preguntas que se plantean?
Accesibilidad 6. ¢La plataforma Kahoot permite una navegacién
Flexibilidad p. . P ) & 2. Casinunca
sencilla entre las diferentes interrogantes?
7.éLa plataforma Kahoot permite una adecuaday
o facil organizacién para encontrar diversos 3. Aveces
12: Usabilidad . . L
contenidos (dreas de conocimiento)?
8. ¢La plataforma Kahoot es de uso facil ysencillo? 4. Casi siempre
- 9. ¢La plataforma Kahoot puede resolverse en .
13: Ubicuidad ctap R P ) ] 5. Siempre
cualquierlugar con conexién a internet?
10. ¢La plataforma Kahoot nos permite ingresara
D3: 11 informacién variada de diferentes dreas de
: o ?
Escalabilidad conocimiento: . .
Recursos 11. ¢La plataforma Kahoot permite trabajar con
Virtuales un numero variable de alumnos?
12. ¢Los recursos de Kahoot (Quiz, verdadero o
falso, respuesta corta, control deslizante, puzzle)
proporcionados se ajustan a las necesidades de
Plataforma 12: ) . )
. R motivar el aprendizaje del estudiante?
Kahoot Funcionalidad .
13. ¢Los materiales mostrados en la plataforma
Kahoot permiten un desarrollo eficiente y eficaza
las actividades del curso con mayor motivacion?
14. ¢La plataforma Kahoot se ajusta y puedo
adecuarlos a los contenidos del area?
13: Contenido 15. ¢Las actividades en la plataforma Kahoot
permiten el uso del audio, video, pantalla e
imagenes?
DA 16. ¢La plataforma Kahoot genera motivaciéon en
' el aprendizaje multimedia?
Accién 17.¢La plataforma Kahoot permite el desarrollo
formativa de un aprendizaje auténomo?

11: Gestién de
aprendizaje

12: Evaluaciény

seguimiento

18. ¢La plataforma Kahoot mejora la calidad de
reforzamiento de aprendizajes?

19. ¢El uso de la plataforma Kahoot incrementa la
motivacién del estudiante en aprender alguin
nuevo conocimiento o reforzar estos?

20. ¢La interaccion de las distintas actividades en
la plataforma Kahoot permite una mayor
comprensién en los temas del curso?

21. iEl sistema de evaluacion de la plataforma
Kahoot es funcional?
22.¢La plataforma Kahoot permite la elaboracién
de preguntas online?

23. ¢La plataforma Kahoot permite realizar una
evaluacién objetiva?

24. ¢La plataforma Kahoot es mas dindmica en la
toma de una evaluaciéon diagndstica?

25. ¢La plataforma Kahoot es mas dindmica en la
toma de una evaluacion formativa?
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2.2.2 Variable 2: La motivacién

2.2.2.1 Definicion conceptual. Segun Vasquez (2018), la motivaciéon es el vinculo
gue conlleva este acto para poder satisfacer la necesidad que posee. Es por esto que se
vuelve en un factor activador de los actos humanos. El estado de motivacion, asi como el de
actitud se genera a raiz de un conjunto de circunstancias que interaccionan.

2.2.2.2 Definiciéon operacional. El cuestionario acerca de La Motivacion (intrinseca y
extrinseca) se ha desarrollado a través de 23 interrogantes con escalas de forma politdmica
y ordinal: Siempre (5), casi siempre (4), a veces (3), casi nunca (2) y nunca (1).
Operacionalizacion.

Tabla 2

Operacionalizacion de la variable motivacion de desempefio pedagogico
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Variable Dimensiéon Indicadores items Nivelesy
rangos
1 ¢Considera que se ha establecido un conocimiento reflexivo Escalade
ILValoramas las durante el desarrollo de laresolucién de preguntas? Likert
actividades y 2. ;Considera que esta motivado y comprometido con lo
tareas. aprendido en el curso ya que se deben abordar las preguntas de
manera significativa?
) 3. ¢Considera que luego de responder preguntas significativas 12,3,4y5
12: Tiene mayor genera propiamente en cada uno un aprendizaje alcanzado ? T
expectativa por 4. ¢(Considera que responder de manera autbnoma genera que los
aprender alumnos confien méas en ellos mismos e ir mejorando su proceso
de aprendizaje?
13: Repasa las 5. ¢ Considera que el autoconocimiento metacognitivo que
cosas que no desarrolla por la capacidad de responder ayuda a identificar y definir 1 Nunca

La Motivacion

D1 Motivaciéon
Intrinseca

D2:
M otivacion
Extrinseca

pudo responder
14: Demuestra
dominio de
contenidos

15: Se autorregula

16: Pensamiento
critico

17: Comparte
conocimientos

18: Seguridad y
responsabilidad
19: Satisfaccién
por aprender

110:
Retroalimentacion

12 Aplica
contenidos asu
vida diaria

12: Aplicar nuevos
conceptos

13: Aprendizaje
estratégico

14: M anejo de
tiempo

15: Ambiente de
estudio

16: Reconoce
logros yobjetivos
17:
Reconocimiento
(académico
compafieros)

18: Actividad
emocionante

19: Esfuerzo
significativo

los contenidos de los temas aun no aprendidos?

6. ¢Considera que las preguntas realizadas es una forma de
comprobar los conocimientos previos o los ya integrados en el
aprendizaje??

7.¢Considera que el estudiante puede estructurar, monitoreary
evaluar su propio conocimiento?

8. ,Considera que ha desarrollado la capacidad de andlisis en base
alo aprendido en el curso para poder responder?

9. ¢(Considera que puede interactuar y realizar consultas con otros
comparfieros acerca de la pregunta o respuesta mostrada?

10. (P uede generarse debates o argumentar posturas en caso de
existirambigtiedad de respuestas?

11 ;Considera que ha desarrollado una mejor comunicacién para la
explicacié n y argumentacién de las respuestas dadas?

2. ;Considera que al adquirir nuevos conocimientos posee mayor
motivacién por aplicarlos en la vida diaria?

13. (Considera que el estudiante realiza una retroalimentacién
constante para comparar su progreso con los de sus
compafieros?

14. ;Considera que el estudiante realiza una retroalimentacié n para
saber el aprendizaje que retuvo y el que aun falta por procesar?

15. ;Considera que progresa en sus habilidades paralaresolucién
de problemas?

16. . Considera que es capaz de aplicar el conocimiento adquirido
en diversas situaciones de su vida?

17. ;. Considera que es capaz de analizar, utilizar sus recursos y
responder a la situacién probleméatica que se plantea en las
diferentes interrogantes?

18. (Considera que poner un tiempo de acuerdo a la dificultad de la
pregunta genera que lean, comprendan y respondan cada vez de
manera mas rapida?

19. (Considera una interaccié n activa con sus comparfieros y
profesores al resolver diversas interrogantes?

20. ¢Considera que ha progresado su capacidad de manejar sus
recursos para alcanzar los objetivos propuestos?

21 ¢Considera que realizar un reconocimiento o felicitacion
individual luego de cada actividad genera motivacién, asi como
paralos demas de querer alcanzar la misma situacién?

22. ;,Considera que la plataforma requiere utilizar activamente el
conocimiento para la contestar a las preguntas planteadas?

23. ;Considera que se muestra compromiso, responsabilidad e
iniciativa hacia su aprendizaje y progreso ?

2.Casinunca

3.A veces

4.Casi
siempre

5.Siempre
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CAPITULO lIl: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1. Disefio Metodolégico

Mediante la relacion entre las variables, Plataforma Kahoot y Motivacion de
desempefio pedagdgico fue seleccionado el tipo aplicado. Segun Carrasco (2019), se
diferencia ya que tiene propésitos practicos definidos que ocasiona una transformacién en un
delimitado sector (pp. 43-44). Este enfoca su interés en la posibilidad concreta de llevar a la
practica la teoria general y dedicar trabajo en solucionar las necesidades que formula la
sociedad.

Fue escogido un disefio no experimental, segun Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014), “realizan estudios donde las variables no son manipulados, observando
detalladamente los fenémenos en su ambiente natural. Uno de los tipos de esta investigacion
es transversal o transeccional, el cual se recopilan los datos en un momento unico” (pp. 152-
155).

Se ha seleccionado un enfoque Cuantitativo. Segiin Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014), es representado por un conjunto de procesos en secuencia y que se puede probar
con el inicio de una idea delimitada, estableciendo objetivos e interrogantes. Por medio del
andlisis, se establece una hipétesis y variables que se pueden medir a través de métodos
estadisticos para que al finalizar se pueda extraer una conclusion de lo investigado (pp. 4-5).
A través de este, se establecen la objetividad, que se inicia a raiz de un proceso deductivo

en el cual se prueban hipotesis formuladas en el andlisis estadistico.
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El nivel seleccionado para esta tesis es Correlacional, ya que segun Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014), tiene con fin el dar a conocer el grado de relacion entre el estudio
de las variables a través de sus acciones, sustentados a una hipétesis que se somete a
prueba (pp. 93-95). Siendo su finalidad medir el grado de relacién que existe entre dos o mas
variables, teniendo en cuenta la observacion de sus actos en un contexto.

Figura 1

Gréfica del nivel correlacional

Donde:

M: Muestra

X1: Observacion de la variable independiente (Plataforma Kahoot)

X2: Observacion de la variable dependiente (Motivacién de desempefio pedagdgico)
R: Correlacion entre variables

En la Figura 1, al inicio se decidi6 el puntaje de correlacion de la muestra, el que
esta sujeto a una valoracion, con relacion a ambas variables para determinar si existe una

relacién entre estas.

3.2. Disefio muestral
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), “el disefio muestral esta alineado al

proceso cuantitativo y se trata de definir a un subgrupo de la poblacion donde se recolectan
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datos representativos, el cual son generalizados o extrapolados a la poblaciéon” (pp. 172-173).
En esta investigacion, la poblacion fue de un total de 40 docentes de un colegio privado de

Arequipa de los cuales se recolectd los datos representativos.

3.3 Técnicas de recoleccion de datos

En la presente investigacion se utiliza como técnica para recolectar datos una
encuesta, asimismo, como instrumento de tipo Escala de Likert tanto para ambas variables

de la investigacion.

Las técnicas comprenden un grupo de reglas y normas que orientan al investigador
en la direccién de cada etapa; ademas la encuesta es una técnica pata realizar indagacion,
exploracién y recoleccién de datos a través de preguntas a los sujetos que estan implicadas
en la investigacion. El cuestionario nos da acceso a respuestas directas mediante las
interrogantes propuestas con claridad, objetivas y precisas que se dirigen a los sujetos

encuestados (Carrasco, 2019).

3.3.1 Cuestionario de la Variable Plataforma Kahoot
Fichatécnica

Nombre: Cuestionario sobre la Plataforma Kahoot
Autor: Marcos Antonio Sanchez Pacheco
Aplicacion: Colectiva e individual

Ambito de aplicacion: Docentes de educacion bésica regular de una institucion

educativa privada.
Duracién: Aproximadamente 18 minutos
Finalidad: Valorar el uso de la Plataforma Kahoot con respecto a estas dimensiones:

¢ Interactividad: Preguntas del 1 al 4.

e Flexibilidad: Preguntas del 5 al 9.



¢ Recursos Virtuales: Preguntas del 10 al 15.
e Accion formativa: Preguntas del 16 al 25.

Escala: Tipo Likert, valorando las puntuaciones del 1 al 5

e 1:Nunca

e 2:Casinunca
e 3:Aveces

e 4: Casi siempre

e 5: Siempre
3.3.2 Cuestionario de la Variable La Motivacion
Ficha técnica
Nombre: Cuestionario sobre la motivaciéon de desempefio pedagdgico
Autor: Marcos Antonio Sanchez Pacheco
Aplicacion: Colectiva e individual

Ambito de aplicaciéon: Docentes de educacion basica regular de una institucion

educativa privada.
Duracion: Aproximadamente 16 minutos
Finalidad: Valorar la motivacion de desempefo pedagdgico:

e Motivacion intrinseca: Preguntas del 1 al 14.
e Motivacion extrinseca: Preguntas del 15 al 23.

Escala: Tipo Likert, valorando las puntuaciones del 1 al 5

e 1: Nunca
e 2:Casinunca
e 3: Aveces

e 4: Casi siempre

31
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e 5: Siempre

3.3.3 Validez del instrumento

Validar un instrumento se le atribuye a medir objetivamente y con precisién la
informacion de la variable que se necesita estudiar (Carrasco Diaz, 2019, p.336). Esta

investigacion cuenta con la validez del intrumento a traves del juicio de expertos.

Tabla 3

Validez por jueces expertos

Juez Experto Resultado

Dr. Alicia Jesus Teran Ccanre Aplicable
Mg. Gabriel Alfonso Loayza Inga Aplicable
Mg. César Alfredo Bezada Sanchez Aplicable

3.3.4 Confiablidad del Instrumento

La confiabilidad de un instrumento es una cualidad que a la aplicacién a un grupo de personas
diferentes en diferente intervalo de tiempo se obtienen los mismos resultados de medicion
(Carrasco, 2019, p.339). La confiabilidad de este instrumento se hizo a través de una prueba
piloto a 15 docentes de educacién basica regular, se obtuvieron datos en ambas variables de

investigacion (prueba de Alfa de Cronbach).

Tabla 4

Confiabilidad del instrumento

Resultado N° de elementos

Cuestionario sobre la Alfa de Cronbach = 0,953 25

Plataforma Kahoot
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Cuestionario sobre la Alfa de Cronbach = 0,977 23
motivacion en el desempefio

pedagdgico

La tabla nos muestra que el coeficiente de Alfa de Cronbach tiene valores en la variable
Plataforma Kahoot un valor de a= 0,953 y en la variable Motivacién en el desempefio
pedagogico a= 0,977, llegando a la conclusion que tiene confiabilidad alta que permite la

obtencién de informacién confiable.

3.4 Técnicas Estadisticas para el Procesamiento de la Informacion

Se usot la estadistica descriptiva para poder analizar la informacién, produciéndose tablas de
frecuencia y figura de barras para el beneficio en el analisis de las variables, con orden y
precision. Ademas, estableciendo una hipétesis con relacion al valor caracteristicos de los
parametros de los datos originados en la muestra, si la evidencia muestra inconsistencias con

la hipétesis planteada, se rechaza (Pérez, 2008, p.335).

Se utilizo el coeficiente Rho de Spearman, con datos ordinales. La regla de decidir para

contraste de hipétesis es:
Si, p > 0.05, entonces se acepta la Hip6tesis Nula (Ho)
Si, p < 0.05, entonces se rechaza la Hip6tesis Nula (Ho).

Se utiliz6 programa estadistico SPSS v 25 para los célculos realizados.

3.5. Aspectos éticos

La presente investigacion cuenta con la debida aprobacion y consentimiento del
docente del curso, la institucién educativa, asi como de los docentes que colaboran con esta
investigacion; siendo equitativos con todos los participantes durante la investigacion.
Asimismo, estan informados y se respetara la reserva de la informacion personal; pues no se

mencionan ni publican sus nombres, la informacién, asi como las respuestas obtenidas sera
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materia de reserva. Finalmente, no se perjudica la imagen y/o autoestima de los sujetos a

investigar.
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CAPITULO IV: RESULTADOS
4.1 Resultados descriptivos

Tabla b

Distribucion de frecuencias de los niveles hacia el uso de la Plataforma Kahoot en los

docentes de una institucion privada de Educacion Basica Regular.

KAHOOT Frecuencia Porcentaje
NUNCA 0 0,0
CASI NUNCA 0 0,0
A VECES 3 7,5
CASI SIEMPRE 17 42,5
SIEMPRE 20 50,0
Total 40 100,0
Figura 2.

Niveles hacia el uso de la Plataforma Kahoot

0,0% 0,0% 7,5% 42,5 50,0

20

15

10
5 =7
0 A A

NUNCA CASI NUNCA A VECES CASI SIEMPRE SIEMPRE
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En latabla 5y figura 2 se presenta los niveles de uso de la Plataforma Kahoot en los docentes
de una institucién privada de Educacién Bésica Regular, Arequipa. Se observo que el 7,5%
(3) de los docentes manifestaron que a veces utilizan Kahoot, el 42,5% (17) manifestaron que
casi siempre utilizan Kahoot y el 50% (20) siempre utilizan Kahoot. Estos resultados indicaron

gue la mayoria de los docentes casi siempre o siempre utilizan la plataforma Kahoot.

Tabla 6

Distribucion de frecuencias de los niveles Interactividad hacia la plataforma Kahoot en los

docentes de una institucion privada de Educacion Basica Regular.

D1: INTERACTIVIDAD Frecuencia Porcentaje
NUNCA 0 0,0
CASI NUNCA 0 0,0
A VECES 3 7,5
CASI SIEMPRE 13 32,5
SIEMPRE 24 60,0
Total 40 100,0
Figura 3

Niveles Interactividad hacia la plataforma Kahoot.

25

20

15

10

NUNCA CASI NUNCA A VECES CASI SIEMPRE SIEMPRE

En latabla 6 y figura 3 se presenta los niveles de la interactividad en la plataforma Kahoot en

los docentes de una institucion privada de Educacion Basica Regular, Arequipa. Se observo
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qgue el 7,5% (3) de los docentes manifestaron que a veces utilizan Kahoot por ser interactivo,
el 32,5% (13) manifestaron que casi siempre utilizan Kahoot por ser interactivo y el 60% (24)
siempre utilizan Kahoot por ser interactivo. Estos resultados indicaron que la mayoria de los

docentes utilizan la plataforma Kahoot por ser interactiva.

Tabla 7

Distribucion de frecuencias de los niveles Flexibilidad hacia la plataforma Kahoot en los

docentes de una institucion privada de Educacion Basica Regular.

D2: FLEXIBILIDAD Frecuencia Porcentaje
NUNCA 0 0,0
CASI NUNCA 0 0,0
A VECES 3 7,5
CASI SIEMPRE 17 42,5
SIEMPRE 20 50,0
Total 40 100,0
Figura 4

Niveles Flexibilidad hacia la plataforma Kahoot.

20

15
10
5

NUNCA CASI NUNCA A VECES CASI SIEMPRE SIEMPRE

En la tabla 7 y figura 4 se presenta los niveles de la Flexibilidad en la plataforma Kahoot en
los docentes de una institucion privada de Educacion Bésica Regular, Arequipa. Se observé

que el 7,5% (3) de los docentes manifestaron que a veces utilizan Kahoot por ser flexible, el
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42,5% (17) manifestaron que casi siempre utilizan Kahoot por ser flexible y el 50% (20)
siempre utilizan Kahoot por ser flexible. Estos resultados indicaron que la mayoria de los

docentes utilizan la plataforma Kahoot por ser flexible.

Tabla 8

Distribucion de frecuencias de los niveles como Recurso Virtual hacia la plataforma Kahoot

en los docentes de una institucion privada de Educacién Béasica Regular.

D3: RECURSOS VIRTUALES Frecuencia Porcentaje

NUNCA 0 0,0
CASI NUNCA 0 0,0
A VECES 3 7,5
CASI SIEMPRE 17 42,5
SIEMPRE 20 50,0
Total 40 100,0
Figura 5

Niveles como Recurso Virtual hacia la plataforma Kahoot.

20
15

10

0,0% 0.0% | 7,5%

NUNCA CASI NUNCA A VECES CASI SIEMPRE SIEMPRE

En la tabla 8 y figura 5 se presenta los niveles como Recurso Virtual en la plataforma Kahoot
de los docentes de una institucion privada de Educacion Béasica Regular, Arequipa. Se

observo que el 7,5% (3) de los docentes manifestaron que a veces utilizan Kahoot como
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recurso virtual, el 42,5% (17) manifestaron que casi siempre utilizan Kahoot como recurso
virtual y el 50% (20) siempre utilizan Kahoot como recurso virtual. Estos resultados indicaron

gue la mayoria de los docentes utilizan la plataforma Kahoot como recurso virtual.
Tabla 9

Distribucion de frecuencias de los niveles de Accion Formativa hacia la plataforma Kahoot

en los docentes de una institucion privada de Educacién Béasica Regular.

D4: ACCION FORMATIVA Frecuencia Porcentaje
NUNCA 0 0,0
CASI NUNCA 0 0,0
A VECES 3 7.5
CASI SIEMPRE 19 47,5
SIEMPRE 18 45,0
Total 40 100,0
Figura 6

Niveles de Accién Formativa hacia la plataforma Kahoot.
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En la tabla 9 y figura 6 se presenta los niveles de Accion Formativa en la plataforma Kahoot
de los docentes de una institucion privada de Educaciéon Béasica Regular, Arequipa. Se
observo que el 7,5% (3) de los docentes manifestaron que a veces utilizan Kahoot como

accion formativa, el 47,5% (19) manifestaron que casi siempre utilizan Kahoot como accién



40

formativa y el 45% (18) siempre utilizan Kahoot como accién formativa. Estos resultados
indicaron que la mayoria de los docentes utilizan la plataforma Kahoot como accion

formativa.

Tabla 10

Distribucion de frecuencias de los niveles de Motivacion hacia el desempefio pedagdgico en

los docentes de una institucion privada de Educacion Basica Regular.

MOTIVACION Frecuencia Porcentaje
NUNCA 0 0,0
CASI NUNCA 0 0,0
A VECES 4 10,0
CASI SIEMPRE 18 45,0
SIEMPRE 18 45,0
Total 40 100,0
Figura 7.

Niveles de Motivacién hacia el desempefio pedagogico.

18
16
14
12
10

0,0% | 0,0% 10,0 45,0 45,0

o N B OO

NUNCA CASI NUNCA A VECES CASI SIEMPRE SIEMPRE

Enlatabla 10y figura 7 se presenta los niveles de Motivacién hacia el desempefio pedagégico
de los docentes de una institucién privada de Educacion Basica Regular, Arequipa. Se
observo que el 10,0% (4) de los docentes manifestaron que a veces se da una Motivacion

hacia el desempefio pedagdgico, el 45,0% (18) manifestaron que casi siempre se da una
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Motivacion hacia el desempefio pedagogico y el 45,0% (18) siempre se da una Motivacion
hacia el desempefio pedagogico. Estos resultados indicaron que en la mayoria de los

docentes se da una Motivacion hacia el desempefio pedagogico.

Tabla 11

Distribucion de frecuencias de los niveles de Motivacion Intrinseca hacia el desempefio

pedagdgico en los docentes de una institucion privada de Educacion Basica Regular.

D1: MOTIVACION

INTRINSECA Frecuencia  Porcentaje
NUNCA 0 0,0
CASI NUNCA 0 0,0
A VECES 3 7,5
CASI SIEMPRE 23 57,5
SIEMPRE 14 35,0
Total 40 100,0
Figura 8

Niveles de Motivacion Intrinseca hacia el desempefio pedagogico.
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En la tabla 11y figura 8 se presenta los niveles de Motivacion Intrinseca hacia el desempefio
pedagdgico de los docentes de una institucion privada de Educacion Béasica Regular,
Arequipa. Se observo que el 7,5% (3) de los docentes manifestaron que a veces se da
Motivacion Intrinseca hacia el desempefio pedagogico, el 47,5% (19) manifestaron que casi

siempre se da Motivacion Intrinseca hacia el desempefio pedagogico y el 45% (18) siempre
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se da Motivacion Intrinseca hacia el desempefio pedagdgico. Estos resultados indicaron que
la mayoria de los docentes se da Motivacion Intrinseca hacia el desempefio pedagdgico.
Tabla 12

Distribucion de frecuencias de Motivacion Extrinseca hacia el desempefio pedagdgico en los
docentes de una institucion privada de Educacion Basica Regular.

D2: MOTIVACION

EXTRINSECA Frecuencia  Porcentaje
NUNCA 0 0,0
CASI NUNCA 0 0,0
A VECES 6 15,0
CASI SIEMPRE 14 35,0
SIEMPRE 20 50,0
Total 40 100,0
Figura 9

Niveles de Motivacion Extrinseca hacia el desempefio pedagogico.
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Enlatabla 12 y figura 9 se presenta los niveles de Motivacion Extrinseca hacia el desempefio
pedagdgico en los docentes de una institucion privada de Educacion Basica Regular,
Arequipa. Se observé que el 15,0% (6) de los docentes manifestaron que a veces se da una
motivacion Extrinseca hacia el desempefio pedagdgico, el 35,0% (14) manifestaron que casi
siempre se da una motivacion Extrinseca hacia el desempefio pedagogico y el 50% (20)

siempre se da una motivacion Extrinseca hacia el desempefio pedagdgico. Estos resultados
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indicaron que en la mayoria de los docentes se da una motivacion Extrinseca hacia el

desempefio pedagdgico.
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4.2 Comprobacién de Hipotesis

4.2.1 Hipotesis General

Ho: No existe relacion entre la plataforma Kahoot y la motivacion para el desempefio

pedagdgico de docentes de educacion basica regular de un colegio privado.

H:: Existe relacion entre la plataforma Kahoot y la motivacion para el desempefio

pedagdgico de docentes de educacion basica regular de un colegio privado.

Nivel de significancia= 0,05

Regla de decisién: Si p valor < 0,05 entonces se procede a rechazar la Ho

Tabla 13

Descripcion de la relacion entre la Plataforma Kahoot y la Motivacién en el desempefio

pedagadgico.
MOTIVACION
CASI
AVECES SIEMPRE SIEMPRE Total
KAHOOT A VECES 2 1 0 3
5,0% 2,5% 0,0% 7,5%
CASI 2 15 0 17
SIEMPRE 5,0% 37,5% 0,0% 42,5%
SIEMPRE 0 2 18 20
0,0% 5,0% 45,0% 50,0%
Total 4 18 18 40
10,0% 45,0% 45,0% 100,0%

En la tabla 13 se observa que una parte de los docentes consideraron que la Plataforma
Kahoot A Veces (5,0%) genera una motivacion en el desempefio pedagdgico. Ademas, una
mayor parte de docentes consideraron que la Plataforma Kahoot casi siempre (37,5%) genera
una motivacion en el desempefio pedagogico. Finalmente, la mayoria de docentes
consideraron que la Plataforma Kahoot siempre (45,0%) genera una motivacion en el

desempefio pedagdgico.
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Tabla 14

Correlacién de Spearman entre la Plataforma Kahoot y la Motivacion en el desempefio

pedagadgico.
MOTIVACION
Rho de KAHOOT Coeficiente ,891"
Spearman de
correlacién
p-valor 0,000
N 40

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

Se observa en la tabla 14 la correlacién positiva (rho=0.891) y su significancia (p-valor=0.000
< 0,05) entre la Plataforma Kahoot y la Motivacién en el desempefio pedagdgico. Por lo tanto,
se rechaza la hipétesis nula (Ho); es decir, existe relacién entre la Plataforma Kahoot y la
Motivacién en el desempefio pedagdgico en los docentes de educacion basica regular de una

institucion privada.
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4.2.2 Hipotesis Especificas

Hipotesis Especifica 1

Ho: No existe relacion entre la plataforma Kahoot y la motivacion intrinseca para el

desempefio pedagdgico de docentes de educacion basica regular de un colegio privado.

Hi: Existe relacion entre la plataforma Kahoot y la motivacién intrinseca para el

desempefio pedagdgico de docentes de educacion basica regular de un colegio privado.
Nivel de significancia= 0,05
Regla de decisién: Si p valor < 0,05 entonces se procede a rechazar la Ho

Tabla 15

Descripcion de la relacion entre la Plataforma Kahoot y la Motivacion Intrinseca en el

desempefio pedagogico.

D1: MOTIVACION INTRINSECA

CASI
A VECES SIEMPRE SIEMPRE Total

KAHOOT A VECES 2 1 0 3
5,0% 2,5% 0,0% 7,5%

CASI 1 16 0 17

SIEMPRE 2,5% 40,0% 0,0% 42 5%

SIEMPRE 0 6 14 20

0,0% 15,0% 35,0% 50,0%

Total 3 23 14 40
7,5% 57,5% 35,0% 100,0%

En la tabla 15 se observa que una parte de los docentes consideraron que la Plataforma
Kahoot A Veces (5,0%) genera una motivacion intrinseca en el desempefio pedagdgico.
Ademas, una mayor parte de docentes consideraron que la Plataforma Kahoot casi siempre
(40,0%) genera una motivacion intrinseca en el desempefio pedagoégico. Finalmente, la
mayoria de docentes consideraron que la Plataforma Kahoot siempre (35,0%) genera una

motivacion intrinseca en el desempefio pedagdégico.
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Tabla 16

Correlacién de Spearman entre la Plataforma Kahoot y la Motivacion Intrinseca en el

desempefio pedagogico.

D1: MOTIVACION

INTRINSECA
Rho de KAHOOT Coeficiente ,7163**
Spearman de
correlacién
p-valor 0,000
N 40

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

Se observa en la tabla 16 la correlacién positiva (rho=0.763) y su significancia (p-valor=0.000
< 0,05) entre la Plataforma Kahoot y la Motivacién Intrinseca en el desempefio pedagdgico.
Por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula (Ho); es decir, existe relacion entre la Plataforma
Kahoot y la Motivacién Intrinseca en el desempefio pedagdgico en los docentes de educacion

basica regular de una institucién privada
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Hip6tesis Especifica 2

Ho: No existe relacion entre la plataforma Kahoot y la motivacion extrinseca para el

desempefio pedagdgico de docentes de educacion basica regular de un colegio privado.

Hi: Existe relacion entre la plataforma Kahoot y la motivacion extrinseca para el

desempefio pedagdgico de docentes de educacion basica regular de un colegio privado.
Nivel de significancia= 0,05
Regla de decision: Si p valor < 0,05 entonces se procede a rechazar la Ho

Tabla 17

Descripcion de la relacion entre la Plataforma Kahoot y la Motivacion Extrinseca en el

desempefio pedagdgico.

D2: MOTIVACION EXTRINSECA

CASI

A VECES SIEMPRE SIEMPRE Total
KAHOOT A VECES 2 1 0 3
5,0% 2,5% 0,0% 7,5%
CASI 3 12 2 17
SIEMPRE 7,5% 30,0% 5,0% 42 5%
SIEMPRE 1 1 18 20
2,5% 2,5% 45,0% 50,0%
Total 6 14 20 40
15,0% 35,0% 50,0% 100,0%

En la tabla 17 se observa que una parte de los docentes consideraron que la Plataforma
Kahoot A Veces (5,0%) genera una motivacién extrinseca en el desempefio pedagdégico.
Ademas, una mayor parte de docentes consideraron que la Plataforma Kahoot casi siempre
(30,0%) genera una motivacion extrinseca en el desempefio pedagogico. Finalmente, la
mayoria de docentes consideraron que la Plataforma Kahoot siempre (45,0%) genera una

motivacion extrinseca en el desempefio pedagdégico.
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Tabla 18

Correlacion de Spearman entre la Plataforma Kahoot y la Motivacion Extrinseca en el

desempefio pedagdgico.

D2: MOTIVACION

EXTRINSECA
Rho de KAHOOT Coeficiente ,760**
Spearman de
correlaciéon
p-valor 0,000
N 40

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

Se observa en la tabla 18 la correlacién positiva (rho=0.760) y su significancia (p-valor=0.000
< 0,05) entre la Plataforma Kahoot y la Motivacién Intrinseca en el desempefio pedagdgico.
Por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula (Ho); es decir, existe relacion entre la Plataforma
Kahoot y la Motivacién Intrinseca en el desempefio pedagdgico en los docentes de educacion

basica regular de una institucién privada.
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CAPITULO V: DISCUSION
La compilacién de los datos con el instrumento escogido para las variables que fueron
estudiadas, se ha delimitado investigaciones previas que han propiciado de modelo y base

para esta investigacion para consolidar los resultados.

A raiz de lo encontrado en la investigacion, para determinar en relacion a la hipétesis
general, existe una relacién significativa entre la Plataforma Kahoot y la Motivacién para el
desempefio pedagogico de docentes de educacion basica regular. Se encontr6 que los
resultados evidenciaron en el marco de nivel de significancia del 0.05 (5%) y un nivel de
confianza del 95%, al aplicarse la prueba no paramétrica de Rho de Spearman se obtuvo una
significancia bilateral expresado en un p-valor de 0,000 y un coeficiente Rho 0,891; por lo
tanto, considerando la regla decisiva de p-valor<0,05 y en consideracion del resultado que se
obtuvo nos da a entender que existe una relacién entre las dos variables. Esto quiere decir,
gue se ha generado mayor motivacion en el desempefio pedagdgico utilizando la Plataforma
Kahoot en el desempefio pedagégico de docentes de educacién basica regular. Con lo
mencionado, se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipétesis alterna, donde se refiere
gue existe relacion entre la Plataforma Kahoot y la Motivacion en el desempefio pedagogico.
Esto se corrobora a través de la investigacion de Alvarez (2019) quien ratifica que el
rendimiento escolar se relaciona positivamente con la aplicacién de la plataforma Kahoot,
mejorando su rendimiento, autodeterminacion y relacibn de manera positiva. Asimismo,

Mercader (2018) ya menciona que existen barreras personales, profesionales, institucionales
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y contextual que se desarrolla al momento de integrar como complemento la tecnologia en la
escuela, tanto en el rol como en la competencia docente en el uso de TIC invitAndonos a
realizar un diagnéstico acerca de las herramientas tecnoldgicas para quitar estas barreras y
utilizarlas para generar una motivacion, apoyo o reforzamiento para nuestras areas del
conocimiento. En este sentido, en referencia a lo mencionado con anterioridad y analizando
los resultados, se confirma que a mayor uso de la Plataforma Kahoot mayor sera la Motivacion
en el desempefio pedagdgico de docentes de educacion basica regular, teniendo resultados
favorables no solo para lograr una motivacién, ademas se podra alcanzar metas u objetivos

y aprendizajes significativos.

A raiz de lo encontrado en la investigacion, para determinar en relacion a la hipotesis
general, existe una relacion significativa entre la Plataforma Kahoot y la Motivacion Intrinseca
para el desempefio pedagdgico de docentes de educacién basica regular. Se encontrd que
los resultados evidenciaron en el marco de nivel de significancia del 0.05 (5%) y un nivel de
confianza del 95%, al aplicarse la prueba no paramétrica de Rho de Spearman se obtuvo una
significancia bilateral expresado en un p-valor de 0,000 y un coeficiente Rho 0,763; por lo
tanto, considerando la regla decisiva de p-valor<0,05 y en consideracién del resultado que se
obtuvo nos da a entender que existe una relacién entre la plataforma Kahoot y la Motivacién
Intrinseca para el desempefio pedagogico de docentes de educacion basica regular (D1 de
la V2). Esto quiere decir, que se ha generado mayor Motivacién Intrinseca utilizando la
Plataforma Kahoot en el desempefio pedagdgico de docentes de educacién basica regular;
dando una existencia a la tendencia inherente individual de buscar nuevos desafios, busca
nuevos progresos, ejercitar la capacidad de poder explorar y aprender. Con lo mencionado,
se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna, donde se refiere que existe
relacion entre la Plataforma Kahoot y la Motivacion Intrinseca en el desempefio pedagégico.
Este resultado es contrastado con lo que Pefia Parraga (2020) menciona en su investigacion
gue el uso de Kahoot es una herramienta virtual que favorece el aprendizaje, utilizando los

conocimientos para poder aplicarlos en la vida diaria, confirmando que existe una relacion
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entre Kahoot y el aprendizaje, en consecuencia que es un estimulo interactivo y divertido
permitiendo introducir o el repaso de contenidos, potenciando motivacion, concentracion y
esfuerzo durante el desarrollo del conocimiento. Ademas, Lojan Carrion (2017) apoya esta
investigacion ya que las habilidades y destreza de los usuarios de las plataformas se
reflejaron en el aprendizaje llegando a la conclusién en que a gamificacion y su aplicacion
permite reforzar los conocimientos aprendidos, que se genere una clase activa, dindmica y
significativa, donde los estudiantes aprenden mejor con esta herramienta. En este sentido,
en referencia a lo mencionado con anterioridad y analizando los resultados, se confirma que
a mayor uso de la Plataforma Kahoot mayor seré la Motivacion Intrinseca en el desempefio
pedagdgico de docentes de educacion basica regular, teniendo resultados favorables no solo
para lograr una motivacion, ademas se podra alcanzar metas u objetivos y aprendizajes
significativos siendo individual para buscar nuevos retos y progresos, ejercitando la

capacidad de realizar exploracion en temas nuevos y aprender nuevos conocimientos.

A raiz de lo encontrado en la investigacion, para determinar en relacién a la hipétesis
general, existe una relacion significativa entre la Plataforma Kahoot y la Motivacion Extrinseca
para el desempefio pedagdgico de docentes de educacién béasica regular. Se encontrd que
los resultados evidenciaron en el marco de nivel de significancia del 0.05 (5%) y un nivel de
confianza del 95%, al aplicarse la prueba no paramétrica de Rho de Spearman se obtuvo una
significancia bilateral expresado en un p-valor de 0,000 y un coeficiente Rho 0,760; por lo
tanto, considerando la regla decisiva de p-valor<0,05 y en consideracion del resultado que se
obtuvo nos da a entender que existe una relacion entre la plataforma Kahoot y la Motivacion
Extrinseca para el desempefio pedagdgico de docentes de educacion bésica regular (D2 de
la VV2). Esto quiere decir, que se ha generado mayor Motivacion Extrinseca en el desempefio
pedagdgico utilizando la Plataforma Kahoot en el desempefio pedagégico de docentes de
educacién bésica regular mostrdndose progreso en la solucion de problemas por medio del
conocimiento significativo adquirido, puesto en practica tanto en clase como en su vida diaria,

volviéndose atractivo ya que utiliza lo aprendido. Con lo mencionado, se rechaza la hipétesis
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nula y se acepta la hipétesis alterna, donde se refiere que existe relacion entre la Plataforma
Kahoot y la Motivacion Extrinseca en el desempefio pedagdgico. De igual manera, Anicama
Silva (2020) se refleja en su investigacion reflejando la influencia que puede tener la
gamificacion (recompensa, dindmica, competencia y solidaridad) en el rendimiento escolar,
aumentando e influyendo en la informacidn que obtienen y sus saberes previos para mejorar
sus conocimientos y siendo mas competente en su rendimiento de aprendizaje. Igualmente,
Salazar Torres (2021) menciona y esta tesis se apoya en que el uso de herramientas TIC
influye en el rendimiento y motivacion, mostrandose satisfechos al aprender métodos que les
genere emociones, revisando su clase previamente, utilizando conceptos y resolviendo
situaciones de problema, donde la motivacion dependera de la predisposicion del estudiante.
En este sentido, en referencia a lo mencionado con anterioridad y analizando los resultados,
se confirma que a mayor uso de la Plataforma Kahoot mayor ser& la Motivacién Extrinseca
en el desempefo pedagdgico de docentes de educacion basica regular, volviéndose mas
atractivo ya que se empieza una competitividad de aprendizaje para obtener mejores
resultados afadiéndose la tecnologia que se utiliza para poder aprender; ademas, la
recompensa o incentivo que recibe externamente hace gue el ambiente de aprendizaje sea

Optimo para un aprendizaje significativo.
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CONCLUSIONES

Se concluye que existe una relacion entre el uso de la Plataforma Kahoot y la
Motivaciéon en el desempefio pedagdgico de docentes de educacion basica
regular de un colegio privado, desarrollandose la correlacion entre las variables
motivacion y Kahoot, presentando un valor de p=0,000<0,05 de significancia
bilateral, ademés una correlacion de Spearman Rho=0,891 que significa una
correlacion directa, positiva y alta lo que lleva a rechazar la hip6tesis nula. Es
decir que mientras mas se utilice la plataforma Kahoot la motivacién del

desempefio pedagdgico serd mayor.

Asimismo, en cuanto a la primera hipétesis especifica se valido junto con el
objetivo especifico que busca establecer la relacion entre el uso de la
Plataforma Kahoot y la Motivacion Intrinseca en desempefio pedagdgico de
docentes de educacion basica regular de un colegio privado, presentando un
valor de p=0,000<0,05 de significancia bilateral, alcanzando una correlacién de
Spearman Rho=0,763 que significa una correlacion directa, positiva y alta lo
gue lleva a rechazar la hip6tesis nula. Es decir que mientras mas se utilice la
plataforma Kahoot la Motivacion Intrinseca del desempefio pedagdgico sera

mayor.

Finalmente, en cuanto a la segunda hipotesis especifica se validé junto con
el objetivo especifico que busca establecer la relacion la relacion entre el uso
de la Plataforma Kahoot y la Motivacién Extrinseca en desempefio pedagogico
de docentes de educacion bésica regular de un colegio privado, presentando
un valor de p=0,000<0,05 de significancia bilateral, alcanzando una correlacién
de Spearman Rho=0,760 que significa una correlacion directa, positiva y alta
lo que lleva a rechazar la hipotesis nula. Es decir que mientras mas se utilice
la plataforma Kahoot la Motivacion Extrinseca del desempefio pedagdgico sera

mayor.
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RECOMENDACIONES
Fomentar el uso de la Plataforma Kahoot u otras plataformas en que los
docentes puedan apoyarse para la motivacion (intrinseca y extrinseca) de los
estudiantes, empezando un gran cambio para el desarrollo de aprendizajes y
complemento entre la educacion presencial y virtual a raiz de la pandemia

COVID 19.

Capacitar a los docentes y que disefien sus plantillas en la Plataforma Kahoot
y ponerlas en practica con sus colegas antes de aplicar a los estudiantes,
ademas que se capaciten en esta para poder utilizarla al maximo fomentando
la motivacion en el desempefio pedagédgico y como complemento en el

desarrollo de las clases presenciales.

Incentivar el uso de la Plataforma Kahoot como motivacién en el desempefio
pedagdgico, para mejorar sus capacidades y actitudes favorables hacia el logro
de aprendizaje; aprovechando responsablemente las TIC para gestionar su

aprendizaje, interactuar con informacién y gestionar su comunicacion.
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ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO DE LA TESIS:

de un colegio privado, Arequipa 2022.

Plataforma Kahoot y motivacion para el desempefio pedagogico de docentes de educacion basica regular

LINEA DE

INVESTIGACION

Nuevas tecnologias en docencia virtual y estrategias y modelos educativos en linea.

AUTOR(ES): Marcos Antonio Sanchez Pacheco
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLE 1: PLATAFORMA KAHOOT
METODOLOGIA
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;De qué manera la Determinar de  que ) Raerlﬁgiiégntesemre
;Iatafqorma Kahoot manera la | La plataforma Int tividad . FI;elc’slci?')n entre | * Enfoque: Cuantitativo.
Se relaciona con |a | Plafaforma  Kahoot | Kahoot se relaciona nieractivida participantes, e Nivel: Correlacional.
motivacién para el se relaciona con la|con la motivacion * Participacion . T|.p0:~A.pI|cada.
np motivacion para el | para el desempefio sincrona y | * Diseno: No
desempeiio desempefio pedagégico de asincronica. experimental
. Unidad d alisis:
gggsgsgco gg pedagdgico de | docentes de Flexibilidad . ﬁ‘;‘;ﬁﬁ}ﬁﬁg_""d' " Docentes de Educacion
educacién  basica docentes de | educaciéon  bésica e Ubicuidad. Eats)llca'l?e-g;cl)a(;. t
educacién  basica | regular de un colegio | Recursos virtuales | ® EScalabilidad. o oo acion. Anocentes.
regularde  un regular de  un|privado, Arequipa ¢ Funcionalidad. ’ MUESE{T; ico d no
i ; , : tico de tipo
colegio privado, : . e Contenidos. probabilis
Arequipa 20227 Coleglp privado, | 2022. Accion formativa . Gestion 4o censal.
Arequipa 2022. aprendizaje.




Evaluacion y

seguimiento.
Problemas Objetivos Hipotesis VARIABLE 2: MOTIVACION DE
especificos especificos especificas DESEMPENO PEDAGOGICO INSTRUMENTO
DIMENSIONES INDICADORES
e Valora méas las : .
actividades y Para las dos variables:
tareas ) o )
e Tiene mayor | Cuestionario tipo Likert
expectativa  por
: . aprender tomando como
;De qué manera la Determinar de qué « Repasa las cosas
lataforma  Kahoot | o erd lajLa plataforma que no . pudo escalas:
P . plataforma Kahoot | Kahoot se relaciona responder '
se relaciona con la : . e Demuestra
o se relaciona con la | con la motivacion o
motivacion motivacion intrinseca para el dominio de
intrinseca para el |. . . P contenidos
desempefio intrinseca para el | desempefio Motivacin intrinseca | © Se autorregula 1. Nunca
edagéaico de desempefio pedagodgico de  Ejerce 2. Casinunca
pedagog pedagdgico de | docentes de pensamiento 3. Aveces
docentes de docentes de | educacion  basica critico 2. Casisiempre
educacion  basica P L :  Comparte 5. Siempre
educacion  bésica | regular de un colegio conocimientos
regular de un . ) Sequridad
coleaio fivado regular ~ de  un | privado, Arequipa * Segurida
g P ' | colegio privado, | 2022 * Iniciativa y

Arequipa 20227

Arequipa 2022

responsabilidad
Satisfaccién por
aprender
(automotivacion)
Retroalimentacién

Técnica: Encuesta
Validacién: Mediante
juicio de expertos




¢De qué manera la
plataforma Kahoot
se relaciona con la

motivacion

extrinseca para el
desempeiio

pedagogico de
docentes de
educacion  basica
regular de un
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Determinar de qué
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desempefio

pedagogico de
docentes de
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regular de un
colegio privado,

Arequipa 2022.

La plataforma
Kahoot se relaciona

con la motivacion
extrinseca para el
desempenio
pedagdgico de
docentes de
educacion  basica
regular de un colegio
privado, Arequipa
2022.

Motivacion extrinseca

Aplica contenidos
a su vida diaria
Aplica los nuevos
conceptos
Aprende
estratégicamente
Maneja su tiempo

Maneja su
ambiente de
estudios.
Reconoce logros
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de investigacién y
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ANEXO 2: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Tabla N° 1
Operacionalizacion de la variable 1

Variable: Plataforma Kahoot

Definicién conceptual: La plataforma Kahoot es una herramienta de aprendizaje mixto basandose en
el juego, dando la posibilidad a los estudiantes y docentes a investigar, crear, innovar, colaborar y estar
constantemente compartiendo conocimientos. A los docentes se les frece a que se dediquen y sea su
centro el estudiante por medio del juego y creatividad, mientras que a los estudiantes se les ofrece una
voz escuchada en el aula (Martinez Navarro, 2017).

Instrumento: Cuestionario

. . Indicadores : .
Dimensiones T . Items del instrumento
(Definicion Operacional)

Compuesta por 2 preguntas:
1. ¢La plataforma Kahoot permite una
comunicacidbn méas abierta entre el
Indicador 1: Relacién entre docente y el estudiante?
participantes 2. ¢lLa plataforma Kahoot permite una
adecuada retroalimentacion entre los
docentes y estudiantes por pregunta

Dimension 1: respondida?

Interactividad Compuesta por 1 pregunta:
Indicador 2: Comunicacion 3. ¢La plataforma Kahoot permite la
sincrénica interacciéon entre estudiantes en

tiempo real?
Compuesta por 1 pregunta:
Indicador 3: Comunicacion 4, ¢La plataforma Kahoot permite la
asincronica comunicacion entre estudiantes en

diferente espacio y tiempo?

Compuesta por 2 preguntas:
5. ¢La plataforma Kahoot es de acceso
rapido a las preguntas que se
Indicador 1: Accesibilidad plantean?
6. ¢La plataforma Kahoot permite una
navegacién sencilla entre las
diferentes interrogantes?

Compuesta por 2 preguntas:

Dimension 2: 7. ¢La plataforma Kahoot permite una
Flexibilidad adecuada y facil organizaciéon para
Indicador 2: Usabilidad encontrar diversos contenidos (areas

de conocimiento)?
8. ¢La plataforma Kahoot es de uso facil
y sencillo?

Compuesta por 1 pregunta:
9. ¢La plataforma Kahoot puede
resolverse en cualquier lugar con
conexion a internet?

Indicador 3: Ubicuidad

Compuesta por 2 preguntas:
10. ¢La plataforma Kahoot nos permite
ingresar a informaciéon variada de
Indicador 1: Escalabilidad diferentes areas de conocimiento?
11. ¢La plataforma Kahoot permite
trabajar con un ndmero variable de
alumnos?

Dimensién 3:
Recursos virtuales

Compuesta por 2 preguntas:
12. ¢Los recursos de Kahoot (Quiz,
verdadero o falso, respuesta corta,
control deslizante, puzzle)

Indicador 2: Funcionalidad




13.

proporcionados se ajustan a las
necesidades de motivar el aprendizaje
del estudiante?

¢;Los materiales mostrados en la
plataforma Kahoot permiten un
desarrollo eficiente y eficaz a las
actividades del curso con mayor
motivacion?

Indicador 3: Contenido

14,

15.

Compuesta por 2 preguntas:
¢La plataforma Kahoot se ajusta y
puedo adecuarlos a los contenidos del
area?
¢Las actividades en la plataforma
Kahoot permiten el uso del audio,
video, pantalla e imagenes?

Dimension 4:
Accion formativa

Indicador 1: Gestion de
aprendizaje

16.

17.

18.

19.

20.

Compuesta por 5 preguntas:
¢La plataforma Kahoot genera
motivacion en el aprendizaje
multimedia?
¢cLa plataforma Kahoot permite el
desarrollo de un  aprendizaje
autébnomo?
¢cLa plataforma Kahoot mejora la
calidad de reforzamiento de
aprendizajes?
SEl uso de la plataforma Kahoot
incrementa la  motivacion  del
estudiante en aprender algun nuevo
conocimiento o reforzar estos?
sLa interaccion de las distintas
actividades en la plataforma Kahoot
permite una mayor comprension en los
temas del curso?

Indicador 2: Evaluacién y
seguimiento

21.

22.

23.

24,

25.

Compuesta por 5 preguntas:

SEl sistema de evaluacion de la
plataforma Kahoot es funcional?

¢cLa plataforma Kahoot permite la
elaboracién de preguntas online?

¢La plataforma Kahoot permite
realizar una evaluacion objetiva?

¢La plataforma Kahoot es mas
dinamica en la toma de una evaluacién
diagnostica?

¢La plataforma Kahoot es mas
dinamica en la toma de una evaluacion
formativa?




Tabla N° 2

Operacionalizacion de la variable 2

Variable: La Motivacion.

Definicidon conceptual: La motivacion es el vinculo que conlleva este acto para poder satisfacer la
necesidad que posee. Es por esto que se vuelve en un factor activador de los actos humanos. El estado
de motivacion, asi como el de actitud se genera a raiz de un conjunto de circunstancias que
interaccionan (Vasquez Serrano, 2018).

Instrumento: Cuestionario

Dimensiones

Indicadores
(Definicion Operacional)

items del instrumento

Dimension 1:
Motivacioén intrinseca

Indicador 1: Valora mas las
actividades y tareas.

Compuesta por 2 preguntas:

1. ¢Considera que se ha establecido un

conocimiento reflexivo durante el
desarrollo de la resoluciébn de
preguntas?

2. ¢Considera que esta motivado y

comprometido con lo aprendido en el
curso ya que se deben abordar las
preguntas de manera significativa?

Indicador 2: Tiene mayor
expectativa por aprender

Compuesta por 2 pregunta:

3. ¢Considera que luego de responder

preguntas significativas genera
propiamente en cada uno un
aprendizaje alcanzado?

4. ¢Considera que responder de manera

autbnoma genera que los alumnos
confien ma&s en ellos mismos e ir
mejorando su proceso de
aprendizaje?

Indicador 3: Repasa las cosas
que no pudo responder

Compuesta por 1 pregunta:

5. ¢Considera que el autoconocimiento

metacognitivo que desarrolla por la
capacidad de responder ayuda a
identificar y definir los contenidos de
los temas aun no aprendidos?

Indicador 4;: Demuestra dominio
de contenidos

Compuesta por 1 pregunta:

6. ¢Considera que las preguntas
realizadas es una forma de comprobar
los conocimientos previos o los ya
integrados en el aprendizaje?

Indicador 5: Se autorregula

Compuesta por 1 pregunta:
7. ¢Considera que el estudiante puede
estructurar, monitorear y evaluar su
propio conocimiento?

Indicador 6; Pensamiento critico

Compuesta por 1 pregunta:

8. ¢Considera que ha desarrollado la
capacidad de andlisis en base a lo
aprendido en el curso para poder
responder?

Indicador 7: Comparte
conocimientos

Compuesta por 2 preguntas:

9. ¢Considera que puede interactuar y
realizar consultas con otros compafieros
acerca de la pregunta o respuesta
mostrada?

10. (Puede generarse debates o
argumentar posturas en caso de existir
ambigliedad de respuestas?




Indicador 8: Seguridad y
responsabilidad

Compuesta por 1 pregunta:
11.¢;Considera que ha desarrollado una
mejor comunicacion para la
explicacion y argumentacion de las
respuestas dadas?

Indicador 9: Satisfaccion por
aprender

Compuesta por 1 pregunta:
12.¢Considera que al adquirir nuevos
conocimientos posee mayor
motivacion por aplicarlos en la vida
diaria?

Indicador 10: Retroalimentacion

13.¢Considera que el estudiante realiza
una retroalimentacién constante para
comparar su progreso con los de sus
compafieros?

14.¢;Considera que el estudiante realiza
una retroalimentacion para saber el
aprendizaje que retuvo y el que adn
falta por procesar?

Dimensioén 2:
Motivacion
Extrinseca

Indicador 1: Aplica contenidos a
su vida diaria

Compuesta por 1 preguntas:
15. ¢Considera que progresa en sus
habilidades para la resolucién de
problemas?

Indicador 2: Aplicar nuevos
conceptos

Compuesta por 1 pregunta:
16. ¢ Considera que es capaz de aplicar el
conocimiento adquirido en diversas
situaciones de su vida?

Indicador 3: Aprendizaje
estratégico

Compuesta por 1 pregunta:

17. ¢ Considera que es capaz de analizar,
utilizar sus recursos y responder a la
situacion problemética que se plantea
en las diferentes interrogantes?

Indicador 4: Manejo de tiempo

Compuesta por 1 pregunta:

18. ¢Considera que poner un tiempo de
acuerdo a la dificultad de la pregunta
genera que lean, comprendan y
respondan cada vez de manera mas
rapida?

Indicador 5: Ambiente de estudio

Compuesta por 1 pregunta:
19. ¢ Considera una interaccién activa con
sus compafieros y profesores al
resolver diversas interrogantes?

Indicador 6: Reconoce logros y
objetivos

Compuesta por 1 pregunta:

20. ¢Considera que ha progresado su
capacidad de manejar sus recursos
para alcanzar los objetivos
propuestos?

Indicador 7: Reconocimiento
(académico comparieros)

Compuesta por 1 pregunta:

21. ;Considera  que realizar un
reconocimiento o felicitacion individual
luego de cada actividad genera
motivacion, asi como para los demas
de querer alcanzar la misma
situacion?

Indicador 8: Actividad
emocionante

Compuesta por 1 pregunta:

22. ¢ Considera que la plataforma requiere
utilizar activamente el conocimiento
para la contestar a las preguntas
planteadas?

Indicador 9: Esfuerzo significativo

Compuesta por 1 pregunta:




23. ¢Considera que se muestra
compromiso, responsabilidad e
iniciativa hacia su aprendizaje y
progreso?




ANEXO 3: INSTRUMENTO DE RECOPILACION DE DATOS

Nombre del Instrumento:

Cuestionario para medir de qué manera la plataforma Kahoot se
relaciona con la motivacion para el desempefio pedagoégico de docentes

de educacion basica regular de un colegio privado, Arequipa 2022

Autor del Instrumento:

Marcos Antonio Sanchez Pacheco

Definicion Conceptual:

La plataforma Kahoot es una herramienta de aprendizaje mixto
basandose en el juego, dando la posibilidad a los estudiantes y docentes
a investigar, crear, innovar, colaborar y estar constantemente
compartiendo conocimientos. A los docentes se les frece a que se
dediquen y sea su centro el estudiante por medio del juego y creatividad,
mientras que a los estudiantes se les ofrece una voz escuchada en el

aula (Martinez Navarro, 2017).

Poblacion:

Variable

Dimensién

Escalas

Indicador Preguntas

Nunca
Casi
A veces
Casi
Siempre

=
N
w
I
)]

Plataforma

Kahoot

D1:

Interactividad

1. ¢Llaplataforma
Kahoot permite
una
comunicacion
mas abierta
entre el docente
y el estudiante?

11: Relacion

entre 2. ¢La plataforma
Kahoot permite
una adecuada
retroalimentacion
entre los
docentes y
estudiantes por
pregunta
respondida?

participantes




12:

Comunicacion

sincronica

¢cLa  plataforma
Kahoot permite
la interaccion
entre estudiantes
en tiempo real?

13:

Comunicacion

asincronica

¢cLa plataforma
Kahoot permite
la comunicacion
entre estudiantes
en diferente
espacio y
tiempo?

D2:

Flexibilidad

11:

Accesibilidad

¢cLa plataforma
Kahoot es de
acceso rapido a
las preguntas
gue se plantean?

¢La  plataforma
Kahoot permite
una nhavegacion
sencilla entre las
diferentes
interrogantes?

|2: Usabilidad

¢cLa plataforma
Kahoot permite
una adecuada y
facil organizacion
para encontrar
diversos

contenidos

(areas de
conocimiento)?

¢La  plataforma
Kahoot es de uso
facil y sencilla?

13: Ubicuidad

¢cLa plataforma
Kahoot puede
resolverse en
cualquier lugar
con conexiéon a
internet?

D3:

Recursos

Virtuales

11:

Escalabilidad

10.

¢cLa plataforma
Kahoot nos
permite ingresar
a informacion
variada de
diferentes areas
de
conocimiento?

11.

sLa plataforma
Kahoot permite
trabajar con un
namero variable
de alumnos?

12.

¢ Los recursos de
Kahoot (Quiz,




12:

Funcionalidad

verdadero o]
falso, respuesta
corta, control
deslizante,
puzzle)
proporcionados
se ajustan a las
necesidades de
motivar el
aprendizaje del
estudiante?

13.

¢,Los materiales
mostrados en la
plataforma
Kahoot permite
un desarrollo
eficiente y eficaz
a las actividades
del curso con
mayor
motivacion?

13: Contenido

14.

¢cLa plataforma
Kahoot se ajusta
y puedo
adecuarlos a los
contenidos  del
area?

15.

¢Las actividades
en la plataforma
Kahoot permite
el uso del audio,
video, pantalla e
imagenes?

DA4:

Accion

formativa

11: Gestion de

aprendizaje

16.

¢La  plataforma
Kahoot genera
motivacion en el
aprendizaje en
linea?

17.

¢La  plataforma
Kahoot permite
el desarrollo de
un aprendizaje
autébnomo?

18.

¢cLa plataforma
Kahoot mejora la
calidad de
reforzamiento de
aprendizajes?

19.

¢La plataforma
Kahoot mejora la
calidad de
reforzamiento de
aprendizajes?

20.

sLa interaccion
de las distintas
actividades en la
plataforma




Kahoot permite
una mayor
comprension en
los temas del
curso?

12: Evaluacion

y seguimiento

21.

SEl sistema de
evaluacion de la

plataforma
Kahoot es
funcional?

22. ¢La plataforma
Kahoot permite
la elaboracion de
preguntas
online?

23. ¢La plataforma
Kahoot permite
realizar una
evaluacion
objetiva?

24. ¢La plataforma

Kahoot es mas
dinamica en la
toma de una
evaluacion
diagnostica?

25,

¢La plataforma
Kahoot es mas
dinamica en la
toma de una
evaluacion
formativa?




Cuestionario para medir de qué manera la plataforma Kahoot se relaciona
Nombre del
con la motivacion para el desempefio pedagégico de docentes de educacion
Instrumento:
basica regular de un colegio privado, Arequipa 2022

Autor del Instrumento: Marcos Antonio Sanchez Pacheco

La motivacion es el vinculo que conlleva este acto para poder satisfacer la
necesidad que posee. Es por esto que se vuelve en un factor activador de
Definicion Conceptual: | los actos humanos. El estado de motivacion, asi como el de actitud se
genera a raiz de un conjunto de circunstancias que interaccionan (Vasquez

Serrano, 2018).

Poblacion:
Escalas
® D o
Variable | Dimension Indicador Preguntas e @ S a g—
> o 4= O |@
1< (¢ n
1 2 3 4 5

1. ¢Considera que
se ha establecido
un conocimiento
reflexivo durante
el desarrollo de la

I1: Valora mas las resolucién de
preguntas?

2. ¢Considera que
esta motivado vy
comprometido

D1: tareas. con lo aprendido

en el curso ya

que se deben

actividades y

Motivacion | Motivacion

abordar las
) preguntas de
Intrinseca manera

significativa?

3. ¢Considera que
luego de
responder

_ preguntas

expectativa por significativas

genera
aprender propiamente en
cada uno un
aprendizaje
alcanzado?

[2: Tiene mayor




4. ¢Considera que
responder de
manera
auténoma genera
que los alumnos
confien mas en
ellos mismos e ir
mejorando su
proceso de
aprendizaje?

5. ¢Considera que
el
autoconocimiento

I3: Repasa las metacognitivo

que  desarrolla
cosas que no por la capacidad
de responder
ayuda a
pudo responder identificar y
definir los
contenidos de los
temas aun no

aprendidos?

6. ¢Considera que

14: Demuestra las preguntas
realizadas es una
dominio de forma de
comprobar  los
) conocimientos

contenidos previos o los ya
integrados en el

aprendizaje?

7. ¢Considera que
el estudiante

I5: Se autorregula puede
estructurar,
monitorear y
evaluar su propio
conocimiento??

8. ¢Considera que

I6: Pensamiento ha desarrollado la
capacidad de
" andlisis en base a
critico lo aprendido en el
curso para poder

responder?

9. ¢Considera que
puede interactuar
y realizar
consultas con
otros

|7 Compal’te Compaﬁeros
acerca de la

conocimientos pregunta o
respuesta
mostrada?

10. ¢ Puede
generarse

debates 0




argumentar
posturas en caso

de existir
ambigledad de
respuestas?

I18: Seguridad y

responsabilidad

11. ¢;Considera que
ha desarrollado

una mejor
comunicacion

para la
explicacion y

argumentacién
de las respuestas
dadas?

[9: Satisfaccion

por aprender

12. ¢;Considera que
al adquirir nuevos
conocimientos
posee mayor
motivacion  por
aplicarlos en la
vida diaria?

110:

Retroalimentaciéon

13. ¢ Considera que el
estudiante realiza

una
retroalimentacion
constante  para
comparar su
progreso con los
de sus
comparfieros?

14. ;Considera que
el estudiante
realiza una
retroalimentacion
para saber el
aprendizaje que
retuvo y el que
aun falta por
procesar?

D2:

Motivacion

Extrinseca

[1: Aplica
contenidos a su

vida diaria

15. ¢(Considera que
progresa en sus
habilidades para
la resolucion de
problemas?

12: Aplicar nuevos

conceptos

16. ¢ Considera que
es capaz de
aplicar el
conocimiento
adquirido en
diversas
situaciones de su
vida?

I3: Aprendizaje

estratégico

17. ¢Considera que
es capaz de
analizar, utilizar
SUS recursos y
responder a la




situacion
problemética que
se plantea en las
diferentes
interrogantes?

14: Manejo de

tiempo

18.

¢Considera que
poner un tiempo
de acuerdo a la
dificultad de la
pregunta genera
que lean,
comprendan vy
respondan cada
vez de manera
mas rapida?

I15: Ambiente de

estudio

19.

¢;Considera una
interaccién activa
con sus
compaferos vy
profesores al
resolver diversas
interrogantes?

16: Reconoce

logros y objetivos

20.

¢Considera que
ha progresado su
capacidad de
manejar sus
recursos para
alcanzar los
objetivos
propuestos?

I7:
Reconocimiento

(académico

21.

¢Considera que
realizar un
reconocimiento o
felicitacion
individual luego
de cada actividad
genera
motivacién, asi
como para los

compafieros) demas de querer
alcanzar la
misma situacion?
22. ¢Considera que
. la plataforma
I8: Actividad

emocionante

requiere utilizar
activamente el
conocimiento
para la contestar
a las preguntas
planteadas?

19: Esfuerzo

Significativo

23.

¢Considera que
se muestra
compromiso,
responsabilidad e
iniciativa hacia su
aprendizaje y
progreso?
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ANEXO 4: FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO

Estimado Especialista: Mg. César Alfredo Bezada Sanchez

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, me he tomado la libertad de
nombrarlo JUEZ EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recoleccion de
datos:

1. Cuestionario (X) 2. Guia de entrevista ( ) 3. Guia de focus group ( )

4. Guia de observacion ( ) 5. Otro ()

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente,
ademas le informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:
1. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ()

Los resultados de esta evaluacion servirdn para determinar la validez de contenido del
instrumento para mi proyecto de tesis de pregrado.

. Plataforma Kahoot y motivacion para el desempefio
Titulo del proyecto L RN
. pedagogico de docentes de educacion basica regular de
de tesis: L .
un colegio privado, Arequipa 2022.
Linea de Nuevas tecnologias en docencia virtual y estrategias y
investigacion: modelos educativos en linea.

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autor del proyecto:

Apellidos y Nombres

Séanchez Pacheco Marcos Antonio

Asesor(a) del proyecto de tesis:

Apellidos y Nombres Firma

Capillo Chavez, César Herminio i Tl C

Arequipa, 20 de Octubre del 2022




Criterios Escala de valoracion
1 2 3 4

1. SUFICIENCIA: | Los items no son | Los items miden | Se deben | Los items son
Los items que | suficientes para | algun aspecto de | incrementar suficientes.
pertenecen  a | medir la | la dimension o | algunos items para
una misma | dimension o | indicador, pero | poder evaluar la
dimension o | indicador. no corresponden | dimensién 0
indicador  son a la dimension | indicador
suficientes para total. completamente.
obtener la
medicion de
ésta.

2. CLARIDAD: El item no es|El item requiere | Se requiere una|El item es
El item se | claro. varias modificacibn muy | claro, tiene
comprende modificaciones o | especifica de | seméantica vy
facilmente, es una modificacion | algunos de los | sintaxis
decir su muy grande en el | términos del item. | adecuada.
sintactica y uso de las
semantica son palabras de

adecuadas.

acuerdo con su
significado o por
la ordenacion de

las mismas.




3. COHERENCIA: | El item no tiene | El item tiene una | El item tiene una | El item se
El item tiene | relacidbn ldgica | relacion relacion regular | encuentra
relacion légica | con la dimension | tangencial con la | con la dimension o | completamente
con la | o indicador. dimensién o | indicador que esta | relacionado
dimension o] indicador. midiendo con la
indicador que dimensién o
esta midiendo. indicador que

esta midiendo.

4. RELEVANCIA: | Elitem puede ser | EI item tiene | El item es esencial | El item es muy
El item es | eliminado sin que | alguna 0 importante, es | relevante y
esencial o | se vea afectada | relevancia, pero | decir debe ser | debe ser
importante, es | la medicidon de la | otro item puede | incluido. incluido.
decir debe ser | dimensién o | estar incluyendo
incluido. indicador. lo que éste mide.

RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS
Fuente: Adaptado de:

www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de_experto_27-36.pdf

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos:

César Alfredo Bezada Sanchez

Sexo: Hombre (X) Mujer ( ) Edad 30 afios
Profesion: Ingeniero Industrial
Especialidad: Administracion Estratégica de Empresas

Afos de experiencia:

8 afos

actualmente:

Cargo que desempefia

Docente universitario

Instituciéon donde labora:

Universidad de San Martin de Porres




Firma: e




FORMATO DE VALIDACION

Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad,
coherencia y relevancia, el nimero que segun su evaluacion corresponda de acuerdo con la rubrica.

TABLA N° 1
VARIABLE 1: Plataforma Kahoot

Nombre del Instrumento

motivo de evaluacion:

Cuestionario para medir de qué manera la plataforma Kahoot se relaciona
con la motivacion para el desempefio pedagdgico de docentes de

educacion basica regular de un colegio privado, Arequipa 2022

Autor del Instrumento

Marcos Antonio Sanchez Pacheco z

Definicién Conceptual:

La plataforma Kahoot es una herramienta de aprendizaje mixto
basandose en el juego, dando la posibilidad a los estudiantes y docentes
a investigar, crear, innovar, colaborar y estar constantemente
compartiendo conocimientos. A los docentes se les frece a que se
dediquen y sea su centro el estudiante por medio del juego y creatividad,
mientras que a los estudiantes se les ofrece una voz escuchada en el

aula (Martinez Navarro, 2017).

Poblacion:
) o E 2 o Observaciones y/o
Dimension Indicador items o = < S
= < < Q@ recomendaciones
> 6 @] [¢5)
N ®) 04
1. ¢la plataforma
Kahoot permite una
comunicacion mas 3 4 4 4
Relacid abierta entre el
elacion docente y el
D1: estudiante?
entre 2. ¢la plataforma
Interactividad Kahoot permite una
ini adecuada
participantes retroalimentacion 3 4 4 4
entre los docentes y
estudiantes por
pregunta
respondida?




Comunicaciéon

sincrénica

¢la plataforma
Kahoot permite la
interaccion  entre
estudiantes en
tiempo real?

Comunicacion

asincronica

JLa plataforma
Kahoot permite la
comunicacion entre
estudiantes en
diferente espacio y
tiempo?

D2:

Flexibilidad

Accesibilidad

JLa plataforma
Kahoot es de
acceso rapido a las
preguntas que se
plantean?

¢La plataforma
Kahoot permite una
navegacién sencilla
entre las diferentes
interrogantes?

Usabilidad

JLa plataforma
Kahoot permite una
adecuada vy facil
organizacién para
encontrar diversos
contenidos (areas
de conocimiento)?

Jla plataforma
Kahoot es de uso
facil y sencilla?

Ubicuidad

JLa plataforma
Kahoot puede
resolverse en
cualquier lugar con
conexion a
internet?

D3:

Recursos

virtuales

Escalabilidad

10.

JLa plataforma
Kahoot nos permite
ingresar a
informaciéon variada
de diferentes areas
de conocimiento?

11.

JLla plataforma
Kahoot permite
trabajar con un
namero variable de
alumnos?

Funcionalidad

12.

¢;Los recursos de
Kahoot (Quiz,
verdadero o falso,
respuesta corta,
control deslizante,
puzzle)
proporcionados se
ajustan a las
necesidades de
motivar el
aprendizaje del
estudiante?




13.

;Los materiales
mostrados en la
plataforma Kahoot
permite un
desarrollo eficiente
y eficaz a las
actividades del
curso con mayor
motivacion?

Contenido

14.

JLa plataforma
Kahoot se ajusta y
puedo adecuarlos a
los contenidos del
area?

15.

¢Las actividades en
la plataforma
Kahoot permite el
uso del audio,
video, pantalla e
imagenes?

D4: Accion

formativa

Gestion de

aprendizaje

16.

¢La plataforma
Kahoot genera
motivacion en el
aprendizaje en
linea?

17.

Jla plataforma
Kahoot permite el
desarrollo de un
aprendizaje
autbnomo?

18.

La plataforma
Kahoot mejora la
calidad de
reforzamiento  de
aprendizajes?

19.

¢La interacciéon de
las distintas
actividades en la
plataforma Kahoot
permite una mayor
comprension en los
temas del curso?

Evaluacion y

seguimiento

20.

JEl  sistema de
evaluacion de la
plataforma Kahoot
es funcional?

22.

JLa plataforma
Kahoot permite la
elaboracion de
preguntas online?

23.

JLa plataforma
Kahoot permite
realizar una
evaluacion
objetiva?

24.

¢La plataforma
Kahoot es mas
dinamica en latoma




de una evaluacion
diagnéstica?

25.

JLa plataforma
Kahoot es mas 4 3
dindmica en latoma
de una evaluacion
formativa?

Nombres y Apellidos:

Mg. César Alfredo Bezada Sanchez

Aplicable

Sl (X) NO ( )

OBSERVADO ( )

Firma:




TABLA N° 2
VARIABLE 2: La Motivacion

Nombre del Instrumento motivo

de evaluacion:

Cuestionario para medir de qué manera la plataforma Kahoot se

relaciona con la motivacion para el desempefio pedagdgico de

docentes de educacion basica regular de un colegio privado, Arequipa

2022

Autor del Instrumento

Marcos Antonio Sanchez Pacheco

Definicién Conceptual:

La motivacion es el vinculo que conlleva este acto para poder satisfacer

la necesidad que posee. Es por esto que se vuelve en un factor

activador de los actos humanos. El estado de motivacion, asi como el

de actitud se genera a raiz de un conjunto de circunstancias que

interaccionan (Vasquez Serrano, 2018).

Poblacién:
© © . Observaciones
, e 1% |2 |@
Dimension Indicador Items o O [ S y/o
© T 3 >
5 @) S Q recomendaciones
0 O e
1. ¢Consideraque se
ha establecido un
conocimiento 4 4 4 4
reflexivo durante el
val 4s | desarrollo de la
alora mas las resolucion de
preguntas?
actividades y 2. ¢Considera que
D1: estd motivado y
tareas. comprometido con
Motivacion lo aprendido en el | 4 4 4 4
curso ya que se
; deben abordar las
Intrinseca preguntas de
manera
significativa?
3. ¢Considera que
luego de
responder 4 4 4 4
preguntas
significativas
genera
propiamente  en




Tiene mayor
expectativa por

aprender

cada uno un
aprendizaje
alcanzado?

¢Considera  que
responder de
manera autbnoma
genera que los
alumnos confien
més en ellos
mismos e ir
mejorando su
proceso de
aprendizaje?

Repasa las cosas
gue no pudo

responder

¢ Considera que el
autoconocimiento
metacognitivo que
desarrolla por la
capacidad de
responder ayuda a
identificar y definir
los contenidos de
los temas aun no
aprendidos?

Demuestra

dominio de

contenidos

¢Considera que
las preguntas
realizadas es una
forma de
comprobar los
conocimientos

previos o los ya
integrados en el
aprendizaje?

Se autorregula

¢Considera que el
estudiante puede
estructurar,
monitorear y
evaluar su propio
conocimiento?

Pensamiento

critico

¢;Considera que
ha desarrollado la
capacidad de
andlisis en base a
lo aprendido en el
curso para poder
responder?

Comparte

conocimientos

¢Considera  que
puede interactuar
y realizar
consultas con
otros comparfieros
acerca de la
pregunta o]
respuesta

mostrada?

10.

¢ Puede generarse
debates o]
argumentar

posturas en caso
de existir




ambigledad de
respuestas?

Seguridad y

responsabilidad

11.

¢Considera  que
ha  desarrollado
una mejor
comunicacion para
la explicacion y
argumentacion de
las respuestas
dadas?

Satisfaccion por

aprender

12.

¢ Considera que al
adquirir  nuevos
conocimientos

posee mayor
motivacion por
aplicarlos en la

vida diaria?

Retroalimentacién

13.

¢ Considera que el
estudiante realiza
una
retroalimentacion
constante para
comparar su
progreso con los
de sus
comparieros?

14.

¢Considera que el
estudiante realiza
una
retroalimentacion
para saber el
aprendizaje  que
retuvoy el que adn
falta por procesar?

D2:

Motivacion

Extrinseca

Aplica contenidos

a su vida diaria

15.

¢Considera  que
progresa en sus
habilidades para la

Aplicar nuevos

conceptos

resolucion de
problemas?
16. ¢ Considera que es

capaz de aplicar el
conocimiento
adquirido en
diversas
situaciones de su
vida?

Aprendizaje

estratégico

17.

¢ Considera que es
capaz de analizar,
utilizar sus
recursos y
responder a la
situacién
problemética que
se plantea en las
diferentes
interrogantes?

Manejo de tiempo

18.

¢Considera  que
poner un tiempo
de acuerdo a la
dificultad  de la




pregunta genera
que lean,
comprendan y
respondan cada
vez de manera
mas rapida?
19. ¢(Considera una
Ambiente de interaccion  activa
con sus 4 4 4 4
. compaferos y
estudio profesores al
resolver diversas
interrogantes?
20. ¢Considera  que
ha progresado su
Reconoce logros capacidad de
manejar sus 4 4 4 4
y objetivos recursos para
alcanzar los
objetivos
propuestos?
21. ¢Considera que
realizar un
I reconocimiento o
Reconocimiento felicitacion
individual luego de
(académico cada  actividad 4 4 4 4
genera
compaﬁeros) motivacion, asi
como para los
deméas de querer
alcanzar la misma
situacion?
22. ¢Considera que la
. plataforma
Actividad requiere utilizar
activamente el 4 4 4 4
emocionante conocimiento para
la contestar a las
preguntas
planteadas?
23. ¢Considera que se
Esfuerzo muestra
compromiso, 4 4 4 4
C responsabilidad e
Significativo iniciativa hacia su
aprendizaje y
progreso?

Nombres y Apellidos:

Mg. César Alfredo Bezada Sanchez

Aplicable

S (X) NO ( )

OBSERVADO ( )




Firma: e
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ANEXO 4: FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO

Estimado Especialista: Mg. Gabriel Alfonso Loayza Inga

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, me he tomado la libertad de
nombrarlo JUEZ EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recoleccion de
datos:

2. Cuestionario (X) 2. Guia de entrevista ( ) 3. Guia de focus group ( )

4. Guia de observacion ( ) 5. Otro ()

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente,
ademas le informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:
2. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ()

Los resultados de esta evaluacion servirdn para determinar la validez de contenido del
instrumento para mi proyecto de tesis de pregrado.

. Plataforma Kahoot y motivacion para el desempefio
Titulo del proyecto L RN
. pedagogico de docentes de educacion basica regular de
de tesis: . .
un colegio privado, Arequipa 2022.
Linea de Nuevas tecnologias en docencia virtual y estrategias y
investigacion: modelos educativos en linea.

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autor del proyecto:

Apellidos y Nombres

Séanchez Pacheco Marcos Antonio

Asesor(a) del proyecto de tesis:

Apellidos y Nombres Firma

Capillo Chavez, César Herminio i Tl C

Arequipa, 20 de Octubre del 2022




Criterios Escala de valoracién
1 2 3 4

5. SUFICIENCIA: | Los items no son | Los items miden | Se deben | Los items son
Los items que | suficientes para | algun aspecto de | incrementar suficientes.
pertenecen  a | medir la | la dimension o | algunos items para
una misma | dimension o | indicador, pero | poder evaluar la
dimension o | indicador. no corresponden | dimensién 0
indicador  son a la dimension | indicador
suficientes para total. completamente.
obtener la
medicion de
ésta.

6. CLARIDAD: El item no es|El item requiere | Se requiere una|El item es
El item se | claro. varias modificacibn muy | claro, tiene
comprende modificaciones o | especifica de | seméantica vy
facilmente, es una modificacion | algunos de los | sintaxis
decir su muy grande en el | términos del item. | adecuada.
sintactica y uso de las
semantica son palabras de

adecuadas.

acuerdo con su
significado o por
la ordenacion de

las mismas.




7. COHERENCIA: | El item no tiene | El item tiene una | El item tiene una | El item se
El item tiene | relacidbn ldgica | relacion relacion regular | encuentra
relacion légica | con la dimension | tangencial con la | con la dimension o | completamente
con la | o indicador. dimensién o | indicador que esta | relacionado
dimension o] indicador. midiendo con la
indicador que dimensién o
esta midiendo. indicador que

esta midiendo.

8. RELEVANCIA: | Elitem puede ser | EI item tiene | El item es esencial | El item es muy
El item es | eliminado sin que | alguna 0 importante, es | relevante y
esencial o | se vea afectada | relevancia, pero | decir debe ser | debe ser
importante, es | la medicidon de la | otro item puede | incluido. incluido.
decir debe ser | dimensién o | estar incluyendo
incluido. indicador. lo que éste mide.

RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS
Fuente: Adaptado de:

www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de_experto_27-36.pdf

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos:

Gabriel Alfonso Loayza Inga

Sexo: Hombre (X) Mujer ( ) Edad 31 afios
Profesion: Ingeniero Industrial
Especialidad: Administracion Estratégica de Empresas

Afos de experiencia:

8 afos

actualmente:

Cargo que desempefia

Docente universitario

Instituciéon donde labora:

Universidad de San Martin de Porres




Firma:

=




FORMATO DE VALIDACION

Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad,
coherencia y relevancia, el nimero que segun su evaluacion corresponda de acuerdo con la rubrica.

TABLA N° 1
VARIABLE 1: Plataforma Kahoot

Nombre del

Instrumento

motivo de evaluacion:

Cuestionario para medir de qué manera la plataforma Kahoot se relaciona
con la motivacion para el desempefio pedagdgico de docentes de

educacion basica regular de un colegio privado, Arequipa 2022

Autor del Instrumento

Marcos Antonio Sanchez Pacheco z

Definicién Conceptual:

La plataforma Kahoot es una herramienta de aprendizaje mixto
basandose en el juego, dando la posibilidad a los estudiantes y docentes
a investigar, crear, innovar, colaborar y estar constantemente
compartiendo conocimientos. A los docentes se les frece a que se
dediquen y sea su centro el estudiante por medio del juego y creatividad,
mientras que a los estudiantes se les ofrece una voz escuchada en el

aula (Martinez Navarro, 2017).

Poblacion:
) o E 2 o Observaciones y/o
Dimension Indicador items o = < S
= < < Q@ recomendaciones
> 6 @] [¢5)
N ®) 04
21. ¢lLa plataforma
Kahoot permite una
comunicacion mas 4 4 4 4
Relacid abierta entre el
elacion docente y el
D1: estudiante?
entre 22. ¢lLa plataforma
Interactividad Kahoot permite una
ini adecuada
participantes retroalimentacion 4 4 4 4
entre los docentes y
estudiantes por
pregunta
respondida?




Comunicaciéon

23.

¢la plataforma
Kahoot permite la
interaccion  entre

sincronica estudiantes en
tiempo real?
24. ¢lLa plataforma

Comunicacion

asincronica

Kahoot permite la
comunicacion entre
estudiantes en
diferente espacio y
tiempo?

D2:

Flexibilidad

Accesibilidad

25.

JLa plataforma
Kahoot es de
acceso rapido a las
preguntas que se
plantean?

26.

¢La plataforma
Kahoot permite una
navegacién sencilla
entre las diferentes
interrogantes?

Usabilidad

27.

JLa plataforma
Kahoot permite una
adecuada vy facil
organizacién para
encontrar diversos
contenidos (areas
de conocimiento)?

28.

Jla plataforma
Kahoot es de uso
facil y sencilla?

Ubicuidad

29.

JLa plataforma
Kahoot puede
resolverse en
cualquier lugar con
conexion a
internet?

D3:

Recursos

virtuales

Escalabilidad

30.

JLa plataforma
Kahoot nos permite
ingresar a
informaciéon variada
de diferentes areas
de conocimiento?

31.

JLla plataforma
Kahoot permite
trabajar con un
namero variable de
alumnos?

Funcionalidad

32.

¢;Los recursos de
Kahoot (Quiz,
verdadero o falso,
respuesta corta,
control deslizante,
puzzle)
proporcionados se
ajustan a las
necesidades de
motivar el
aprendizaje del
estudiante?




33.

;Los materiales
mostrados en la
plataforma Kahoot
permite un
desarrollo eficiente
y eficaz a las
actividades del
curso con mayor
motivacion?

Contenido

34.

JLa plataforma
Kahoot se ajusta y
puedo adecuarlos a
los contenidos del
area?

35.

¢Las actividades en
la plataforma
Kahoot permite el
uso del audio,
video, pantalla e
imagenes?

D4: Accion

formativa

Gestion de

aprendizaje

36.

¢La plataforma
Kahoot genera
motivacion en el
aprendizaje en
linea?

37.

Jla plataforma
Kahoot permite el
desarrollo de un
aprendizaje
autbnomo?

38.

La plataforma
Kahoot mejora la
calidad de
reforzamiento  de
aprendizajes?

39.

¢La interacciéon de
las distintas
actividades en la
plataforma Kahoot
permite una mayor
comprension en los
temas del curso?

Evaluacion y

seguimiento

40.

JEl  sistema de
evaluacion de la
plataforma Kahoot
es funcional?

26.

JLa plataforma
Kahoot permite la
elaboracion de
preguntas online?

27.

JLa plataforma
Kahoot permite
realizar una
evaluacion
objetiva?

28.

¢La plataforma
Kahoot es mas
dinamica en latoma




de una evaluacion
diagnéstica?

29.

JLa plataforma
Kahoot es mas 4
dindmica en latoma
de una evaluacion
formativa?

Nombres y Apellidos:

Mg. Gabriel Alfonso Loayza Inga

Aplicable

Sl (X) NO ( )

OBSERVADO ( )

Firma:




TABLA N° 2
VARIABLE 2: La Motivacion

Nombre del Instrumento motivo

de evaluacion:

Cuestionario para medir de qué manera la plataforma Kahoot se
relaciona con la motivacion para el desempefio pedagoégico de
docentes de educacion basica regular de un colegio privado, Arequipa

2022

Autor del Instrumento

Marcos Antonio Sanchez Pacheco

Definicién Conceptual:

La motivacion es el vinculo que conlleva este acto para poder satisfacer
la necesidad que posee. Es por esto que se vuelve en un factor
activador de los actos humanos. El estado de motivacion, asi como el
de actitud se genera a raiz de un conjunto de circunstancias que

interaccionan (Vasquez Serrano, 2018).

Poblacién:
© © . Observaciones
, e 1% |2 |@
Dimension Indicador Items o O [ S y/o
© T 3 >
5 @) S Q recomendaciones
0 O e
24. ¢ Considera que se
ha establecido un
conocimiento 4 4 4 4
reflexivo durante el
val 4s | desarrollo de la
alora mas las resolucion de
preguntas?
actividades y 25. ¢Considera  que
D1: estd motivado y
tareas. comprometido con
Motivacion lo aprendido en el | 4 4 4 4
curso ya que se
; deben abordar las
Intrinseca preguntas de
manera
significativa?
26. ¢Considera que
luego de
responder 4 4 4 4
preguntas
significativas
genera
propiamente  en




Tiene mayor
expectativa por

aprender

cada uno un
aprendizaje

alcanzado?

27. ¢Considera  que
responder de
manera autbnoma
genera que los
alumnos confien
mas en ellos
mismos e ir
mejorando su
proceso de

aprendizaje?

Repasa las cosas
gue no pudo

responder

28.

¢ Considera que el
autoconocimiento
metacognitivo que
desarrolla por la
capacidad de
responder ayuda a
identificar y definir
los contenidos de
los temas aun no
aprendidos?

Demuestra

dominio de

contenidos

29.

¢Considera que
las preguntas
realizadas es una
forma de
comprobar los
conocimientos

previos o los ya
integrados en el
aprendizaje?

Se autorregula

30.

¢Considera que el
estudiante puede
estructurar,
monitorear y
evaluar su propio
conocimiento?

Pensamiento

31.

¢;Considera que
ha desarrollado la
capacidad de

analisis en base a

critico lo aprendido en el
curso para poder
responder?
32. ¢Considera que
puede interactuar
y realizar
consultas con
otros comparfieros
Comparte acerca de la
pregunta o)
conocimientos respuesta
mostrada?
33. ¢Puede generarse
debates 0
argumentar
posturas en caso
de existir




ambigledad de
respuestas?

Seguridad y

responsabilidad

34.

¢Considera  que
ha  desarrollado
una mejor
comunicacion para
la explicacion y
argumentacion de
las respuestas
dadas?

Satisfaccion por

aprender

35.

¢ Considera que al
adquirir  nuevos
conocimientos

posee mayor
motivacion por
aplicarlos en la

vida diaria?

Retroalimentacién

36.

¢ Considera que el
estudiante realiza
una
retroalimentacion
constante para
comparar su
progreso con los
de sus
comparieros?

37.

¢Considera que el
estudiante realiza
una
retroalimentacion
para saber el
aprendizaje  que
retuvoy el que adn
falta por procesar?

D2:

Motivacion

Extrinseca

Aplica contenidos

a su vida diaria

38.

¢Considera  que
progresa en sus
habilidades para la

Aplicar nuevos

conceptos

resolucion de
problemas?
39. ¢Consideraque es

capaz de aplicar el
conocimiento
adquirido en
diversas
situaciones de su
vida?

Aprendizaje

estratégico

40.

¢ Considera que es
capaz de analizar,
utilizar sus
recursos y
responder a la
situacién
problemética que
se plantea en las
diferentes
interrogantes?

Manejo de tiempo

41.

¢Considera  que
poner un tiempo
de acuerdo a la
dificultad  de la




pregunta genera
que lean,
comprendan y
respondan cada
vez de manera
mas rapida?
42. ;Considera una
Ambiente de interaccion  activa
con sus 4 4
. compaferos y
estudio profesores al
resolver diversas
interrogantes?
43. ¢(Considera  que
ha progresado su
Reconoce logros capacidad de
manejar sus 4 4
y objetivos recursos para
alcanzar los
objetivos
propuestos?
44. ;Considera que
realizar un
I reconocimiento o
Reconocimiento felicitacion
individual luego de
(académico cada  actividad 4 4
genera
compaﬁeros) motivacion, asi
como para los
deméas de querer
alcanzar la misma
situacion?
45. ¢ Considera que la
. plataforma
Actividad requiere utilizar
activamente el 4 4
emocionante conocimiento para
la contestar a las
preguntas
planteadas?
46. ¢Considera que se
Esfuerzo muestra
compromiso, 4 4
C responsabilidad e
Significativo iniciativa hacia su
aprendizaje y
progreso?

Nombres y Apellidos:

Mg. Gabriel Alfonso Loayza Inga

Aplicable

S (X)

NO ()

OBSERVADO ( )




Firma:
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ANEXO 4: FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS
JUICIO DE EXPERTO

Estimado Especialista: Dr. Alicia Jesus Teran Ccanre

Siendo conocedores de su trayectoria académica y profesional, me he tomado la libertad de
nombrarlo JUEZ EXPERTO para revisar a detalle el contenido del instrumento de recoleccion de
datos:

3. Cuestionario (X) 2. Guia de entrevista ( ) 3. Guia de focus group ( )

4. Guia de observacion ( ) 5. Otro ()

Presento la matriz de consistencia y el instrumento, la cual solicito revisar cuidadosamente,
ademas le informo que mi proyecto de tesis tiene un enfoque:
3. Cualitativo ( ) 2. Cuantitativo (X) 3. Mixto ()

Los resultados de esta evaluacion servirdn para determinar la validez de contenido del
instrumento para mi proyecto de tesis de pregrado.

. Plataforma Kahoot y motivacion para el desempefio
Titulo del proyecto L RN
. pedagogico de docentes de educacion basica regular de
de tesis: L .
un colegio privado, Arequipa 2022.
Linea de Nuevas tecnologias en docencia virtual y estrategias y
investigacion: modelos educativos en linea.

De antemano le agradezco sus aportes.

Estudiante autor del proyecto:

Apellidos y Nombres

Séanchez Pacheco Marcos Antonio

Asesor(a) del proyecto de tesis:

Apellidos y Nombres Firma

Capillo Chavez, César Herminio i Tl C

Arequipa, 20 de Octubre del 2022




Criterios Escala de valoracion
1 2 3 4

9. SUFICIENCIA: Los items no | Los items miden | Se deben | Los items son
Los items que | son suficientes | algun aspecto de | incrementar suficientes.
pertenecen a una | para medir la |la dimensiébn o | algunos items
misma dimension o | dimension o | indicador, pero | para poder
indicador son | indicador. no corresponden | evaluar la
suficientes para a la dimensién | dimension 0
obtener la medicion total. indicador
de ésta. completamente.

10. CLARIDAD: El item no es | El item requiere | Se requiere una | El item es
El item se | claro. varias modificacion muy | claro, tiene
comprende modificaciones o | especifica de | seméantica vy
facilmente, es decir una modificacion | algunos de los | sintaxis

sSu sintactica vy
semantica son
adecuadas.

muy grande en
el uso de las
palabras de
acuerdo con su
significado o por
la ordenacion de

las mismas.

términos del item.

adecuada.




11. COHERENCIA: | Elitem no tiene | El item tiene una | El item tiene una | EI item se
El item tiene | relacion ldgica | relacion relacion  regular | encuentra
relacion logica con | con la | tangencial con la | con la dimension | completamente
la dimension o | dimension o | dimensidn o | o indicador que | relacionado
indicador que esta | indicador. indicador. esta midiendo con la
midiendo. dimensién o

indicador que
esta midiendo.

12. RELEVANCIA: | El item puede | EI item tiene | El item es | El item es muy
El item es esencial | ser eliminado | alguna esencial o | relevante y
0 importante, es |sin que se vea | relevancia, pero | importante, es | debe ser
decir debe ser | afectada la | otro item puede | decir debe ser | incluido.
incluido. medicion de la | estar incluyendo | incluido.

dimension o | lo que éste mide.
indicador.
RUBRICA PARA LA VALIDACION DE EXPERTOS
Fuente: Adaptado de:

www.humana.unal.co/psicometria/files/7113/8574/5708/articulo3_juicio_de_experto_27-36.pdf

INFORMACION DEL ESPECIALISTA:

Nombres y Apellidos:

Alicia Jesus Teran Ccanre

Sexo: Hombre ( ) Mujer (X) Edad 46 afios
Profesion: Docente
Especialidad: Educacion Primaria

Afos de experiencia:

23 anos

Cargo que desempeia

actualmente:

Sub directora

Instituciéon donde labora:

IE Javier Pulgar Vidal




Firma:




FORMATO DE VALIDACION

Para validar el Instrumento debe colocar en el casillero de los criterios: suficiencia, claridad,
coherencia y relevancia, el nimero que segun su evaluacion corresponda de acuerdo con la rubrica.

TABLA N° 1
VARIABLE 1: Plataforma Kahoot

Nombre del Instrumento

motivo de evaluacion:

Cuestionario para medir de qué manera la plataforma Kahoot se relaciona
con la motivacion para el desempefio pedagdgico de docentes de

educacion basica regular de un colegio privado, Arequipa 2022

Autor del Instrumento

Marcos Antonio Sanchez Pacheco

Definicién Conceptual:

La plataforma Kahoot es una herramienta de aprendizaje mixto
basandose en el juego, dando la posibilidad a los estudiantes y docentes
a investigar, crear, innovar, colaborar y estar constantemente
compartiendo conocimientos. A los docentes se les frece a que se
dediquen y sea su centro el estudiante por medio del juego y creatividad,
mientras que a los estudiantes se les ofrece una voz escuchada en el

aula (Martinez Navarro, 2017).

Poblacion:
) o E 2 o Observaciones y/o
Dimension Indicador items o = < S
= < < Q@ recomendaciones
> 6 @] [¢5)
N ®) 04
41. ¢La plataforma
Kahoot permite una
comunicacion mas 4 4 4 4
Relacid abierta entre el
elacion docente y el
D1: estudiante?
entre 42. ¢lLa plataforma
Interactividad Kahoot permite una
ini adecuada
participantes retroalimentacion 3 4 4 3
entre los docentes y
estudiantes por
pregunta
respondida?




Comunicaciéon

43.

¢la plataforma
Kahoot permite la
interaccion  entre

sincronica estudiantes en
tiempo real?
44. ¢la plataforma

Comunicacion

asincronica

Kahoot permite la
comunicacion entre
estudiantes en
diferente espacio y
tiempo?

D2:

Flexibilidad

Accesibilidad

45.

JLa plataforma
Kahoot es de
acceso rapido a las
preguntas que se
plantean?

46.

¢La plataforma
Kahoot permite una
navegacién sencilla
entre las diferentes
interrogantes?

Usabilidad

47.

JLa plataforma
Kahoot permite una
adecuada vy facil
organizacién para
encontrar diversos
contenidos (areas
de conocimiento)?

48.

Jla plataforma
Kahoot es de uso
facil y sencilla?

Ubicuidad

49.

JLa plataforma
Kahoot puede
resolverse en
cualquier lugar con
conexion a
internet?

D3:

Recursos

virtuales

Escalabilidad

50.

JLa plataforma
Kahoot nos permite
ingresar a
informaciéon variada
de diferentes areas
de conocimiento?

51.

JLla plataforma
Kahoot permite
trabajar con un
namero variable de
alumnos?

Funcionalidad

52.

¢;Los recursos de
Kahoot (Quiz,
verdadero o falso,
respuesta corta,
control deslizante,
puzzle)
proporcionados se
ajustan a las
necesidades de
motivar el
aprendizaje del
estudiante?




53.

;Los materiales
mostrados en la
plataforma Kahoot
permite un
desarrollo eficiente
y eficaz a las
actividades del
curso con mayor
motivacion?

Contenido

54.

JLa plataforma
Kahoot se ajusta y
puedo adecuarlos a
los contenidos del
area?

55.

¢Las actividades en
la plataforma
Kahoot permite el
uso del audio,
video, pantalla e
imagenes?

D4: Accion

formativa

Gestion de

aprendizaje

56.

¢La plataforma
Kahoot genera
motivacion en el
aprendizaje en
linea?

57.

Jla plataforma
Kahoot permite el
desarrollo de un
aprendizaje
autbnomo?

58.

La plataforma
Kahoot mejora la
calidad de
reforzamiento  de
aprendizajes?

59.

¢La interacciéon de
las distintas
actividades en la
plataforma Kahoot
permite una mayor
comprension en los
temas del curso?

Evaluacion y

seguimiento

60.

JEl  sistema de
evaluacion de la
plataforma Kahoot
es funcional?

30.

JLa plataforma
Kahoot permite la
elaboracion de
preguntas online?

31.

JLa plataforma
Kahoot permite
realizar una
evaluacion
objetiva?

32.

¢La plataforma
Kahoot es mas
dinamica en latoma




de una evaluacion
diagnéstica?

33. ¢La plataforma
K.ar]oo_t es mas 4 3 4 3
dinamica en la toma
de una evaluacion

formativa?
Nombres y Apellidos: Dr. Alicia Jesus Teran Ccanre.
Aplicable SI(X ) NO ( ) OBSERVADO ( )

Firma:




TABLA N° 2
VARIABLE 2: La Motivacion

Nombre del Instrumento motivo

de evaluacion:

Cuestionario para medir de qué manera la plataforma Kahoot se
relaciona con la motivacion para el desempefio pedagdgico de
docentes de educacion basica regular de un colegio privado, Arequipa

2022

Autor del Instrumento

Marcos Antonio Sanchez Pacheco

Definicién Conceptual:

La motivacion es el vinculo que conlleva este acto para poder satisfacer
la necesidad que posee. Es por esto que se vuelve en un factor
activador de los actos humanos. El estado de motivacion, asi como el
de actitud se genera a raiz de un conjunto de circunstancias que

interaccionan (Vasquez Serrano, 2018).

Poblacién:
© © . Observaciones
, e 1% |2 |@
Dimension Indicador Items E) k= o = y/o
S |z |8 |3
o .
(% ©) 8 o recomendaciones
47. ¢Considera que se
ha establecido un
conocimiento 4 4 4 4
reflexivo durante el
val 4s | desarrollo de la
alora mas las resolucion de
preguntas?
actividades y 48. ;Considera  que
D1: estd motivado y
tareas. comprometido con
Motivacion lo aprendido en el | 4 4 4 4
curso ya que se
; deben abordar las
Intrinseca preguntas de
manera
significativa?
49. ;Considera  que
luego de
responder 4 3 4 3
preguntas
significativas
genera
propiamente  en




Tiene mayor
expectativa por

aprender

cada uno un
aprendizaje

alcanzado?

50. ¢Considera  que
responder de
manera autbnoma
genera que los
alumnos confien
mas en ellos
mismos e ir
mejorando su
proceso de

aprendizaje?

Repasa las cosas
gue no pudo

responder

51.

¢ Considera que el
autoconocimiento
metacognitivo que
desarrolla por la
capacidad de
responder ayuda a
identificar y definir
los contenidos de
los temas aun no
aprendidos?

Demuestra

dominio de

contenidos

52.

¢Considera que
las preguntas
realizadas es una
forma de
comprobar los
conocimientos

previos o los ya
integrados en el
aprendizaje?

Se autorregula

53.

¢Considera que el
estudiante puede
estructurar,
monitorear y
evaluar su propio
conocimiento?

Pensamiento

54.

¢;Considera que
ha desarrollado la
capacidad de

analisis en base a

critico lo aprendido en el
curso para poder
responder?
55. ¢Considera que
puede interactuar
y realizar
consultas con
otros comparfieros
Comparte acerca de la
pregunta o)
conocimientos respuesta
mostrada?
56. ¢Puede generarse
debates 0
argumentar
posturas en caso
de existir




ambigledad de
respuestas?

Seguridad y

responsabilidad

57.

¢Considera  que
ha  desarrollado
una mejor
comunicacion para
la explicacion y
argumentacion de
las respuestas
dadas?

Satisfaccion por

aprender

58.

¢ Considera que al
adquirir  nuevos
conocimientos

posee mayor
motivacion por
aplicarlos en la

vida diaria?

Retroalimentacién

59.

¢ Considera que el
estudiante realiza
una
retroalimentacion
constante para
comparar su
progreso con los
de sus
comparieros?

60.

¢Considera que el
estudiante realiza
una
retroalimentacion
para saber el
aprendizaje  que
retuvoy el que adn
falta por procesar?

D2:

Motivacion

Extrinseca

Aplica contenidos

a su vida diaria

61.

¢Considera  que
progresa en sus
habilidades para la

Aplicar nuevos

conceptos

resolucion de
problemas?
62. ¢Considera que es

capaz de aplicar el
conocimiento
adquirido en
diversas
situaciones de su
vida?

Aprendizaje

estratégico

63.

¢ Considera que es
capaz de analizar,
utilizar sus
recursos y
responder a la
situacién
problemética que
se plantea en las
diferentes
interrogantes?

Manejo de tiempo

64.

¢Considera  que
poner un tiempo
de acuerdo a la
dificultad  de la




pregunta genera
que lean,
comprendan y
respondan cada
vez de manera
mas rapida?
65. ¢Considera una
Ambiente de interaccion  activa
con sus
. compaferos y
estudio profesores al
resolver diversas
interrogantes?
66. ¢Considera que
ha progresado su
Reconoce logros capacidad de
manejar sus
y objetivos recursos para
alcanzar los
objetivos
propuestos?
67. ¢Considera que
realizar un
I reconocimiento o
Reconocimiento felicitacion
individual luego de
(académico cada  actividad
genera
compaﬁeros) motivacion, asi
como para los
deméas de querer
alcanzar la misma
situacion?
68. ¢Considera que la
. plataforma
Actividad requiere utilizar

emocionante

activamente el
conocimiento para
la contestar a las
preguntas
planteadas?

69.

¢ Considera que se

Esfuerzo muestra
compromiso,
C responsabilidad e
Significativo iniciativa hacia su
aprendizaje y
progreso?

Nombres y Apellidos:

Dr. Alicia Jesus Teran Ccanre.
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