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Resumen 

La presente investigación tiene como objetivo determinar en qué medida el 

Kahoot como estrategia de motivación y de retroalimentación mejora el logro de 

aprendizajes de los estudiantes en la competencia “indaga mediante métodos 

científicos para construir sus conocimientos” del cuarto grado del nivel secundario 

de la I.E. Coronel Bolognesi de Tacna, año 2021. 

El tipo de investigación que se empleó es aplicado, de nivel explicativo y 

diseño experimental (cuasi experimental). Los datos se obtuvieron por medio de la 

aplicación de la prueba de entrada y de salida. Los resultados fueron los esperados, 

arrojaron lo siguiente: Según la prueba paramétrica para datos relacionados de T de 

Student, el valor crítico de la prueba arrojó (0,006), siendo menor que el nivel de 

significancia (=0,05), es decir, se rechaza la hipótesis nula, concluyéndose que los 

resultados del post test es mejor que las evaluaciones obtenidas en el pre test, a un 

nivel de significación del 5 %. Se evidencia que el grupo experimental ha mejorado 

durante su proceso, superando los niveles de “inicio” y “en proceso”, los cuales 

eran mayores en el pre test a comparación del grupo control. 

Por lo tanto, se afirma la efectividad del uso del Kahoot como estrategia de 

motivación y retroalimentación en los estudiantes, mejorando significativamente el 

nivel del logro de aprendizajes en la competencia mencionada del área Ciencia y 

Tecnología del grupo experimental, a comparación de las que no recibieron el 

tratamiento. Siendo así, se propone difundir el empleo de esta herramienta como 

estrategia para las demás competencias del currículo nacional y a fines. 

Palabras clave: Software educativo - gamificación - Kahoot - logro de aprendizaje 

- evaluación formativa – estrategia. 
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Abstract 

The objective of this research is to determine at what extent Kahoot as a 

motivational and feedback strategy improves the learning achievement of students 

in the competency "Inquires through scientific methods to build their knowledge" 

fourth grade high school at Coronel Bolognesi School from Tacna, year 2021. 

The research is applied, with explanatory level and experimental design; a 

control group and an experimental group. The data was obtained through the 

application of an input and output test. The results were as expected and showed 

the following information: According to the parametric test for related data of 

Student's t-test the critical value of the test yielded (0.006) being less than the 

significance level (α=0.05), therefore, the null hypothesis is rejected, concluding 

that the results of the Post test is better than the evaluations obtained in the Pre test, 

at a significance level of 5%. It is shown that the experimental group has improved 

during its process, exceed the levels of "beginning" and "in process", which were 

higher in the pretest compared to the control group. 

Therefore, the effectiveness of the use of Kahoot as a strategy of motivation 

and feedback in students is affirmed, significantly improving the learning level 

achieved in the mentioned competence of the Science and Technology area of the 

experimental group, compared to those who did not receive the treatment. Thus, it 

is proposed to disseminate the use of this tool as a strategy for the other 

competencies of the national curriculum and for other purposes. 

Keywords: Educational software - gamification - Kahoot - learning achievement - 

formative assessment - strategy.



Introducción 

Hoy en día, se reconoce la evaluación formativa como aquel proceso 

relevante en la enseñanza, porque permite la retroalimentación, motivación y 

fortalece los vínculos para lograr los aprendizajes esperados en relación con el 

enfoque por competencias (Dirección Regional de Educación de Pasco, 2020). 

De esta manera, posibilita identificar y describir el logro de aprendizajes 

considerando los desempeños y criterios de evaluación (MINEDU (2020). 

En tal sentido, la evaluación formativa permite valorar y evidenciar el nivel actual 

en el que se encuentran los estudiantes y, a partir de ello, crear oportunidades de 

aprendizaje. 

En el área de Ciencia y Tecnología, la retroalimentación y motivación 

durante la modalidad a distancia se ha visto perjudicada en el logro de aprendizajes 

esperados, debido a las estrategias que utiliza el docente durante las experiencias 

de aprendizaje. 

Frente a ello, con el fin de obtener mejores resultados, se propone el uso de 

la herramienta Kahoot en la competencia indaga, dado que esta competencia ha sido 

poco desarrollada y se evidencia dificultades en los estudiantes durante el proceso 

indagatorio. 

El propósito de la investigación es determinar en qué medida el Kahoot, 

como estrategia de motivación y de retroalimentación, mejora el logro de 

aprendizajes de los estudiantes en la competencia “indaga mediante métodos 

científicos para construir sus conocimientos” del cuarto grado del nivel secundario 

de la I.E. Coronel Bolognesi de Tacna, año 2021. 
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El presente trabajo investigativo se divide de la siguiente manera: 

El primer capítulo da a conocer el planteamiento del problema, explicando los 

factores que condicionan e intervienen en la problemática, la formulación de 

objetivos, justificación e hipótesis, respectivamente. 

En el segundo capítulo, se presenta el marco teórico, el cual sustenta la 

investigación, tomando en cuenta los antecedentes de estudio, así como las bases 

teóricas y definiciones pertinentes. 

En el tercer capítulo, se expone el marco metodológico, detallando el tipo, 

nivel y diseño de investigación, así como la población y muestra, técnicas e 

instrumentos para la obtención de datos, también el procesamiento y presentación 

de los datos estadísticos, para proceder al análisis e interpretación de datos. 

Y, por último, en el cuarto capítulo, se comunica los resultados obtenidos 

de la experiencia, a través del consolidado de tablas, verificación de la hipótesis y 

discusión de los resultados.



Capítulo I 

Planteamiento del problema 

1.1.  Caracterización del problema 

Actualmente, a nivel mundial, la retroalimentación, considerada como pilar 

de la evaluación formativa, se ha visto perjudicada en esta pandemia en la 

modalidad a distancia. La UNICEF (2021) señala que este tipo de modalidad es más 

trabajada en jóvenes o adultos, pero que existe una precaria experiencia en cuanto 

a la evaluación del progreso del estudiante escolar. Es decir, recalca la escasa 

experiencia en instituciones educativas, justamente debido a que no se anticipó este 

tipo de situaciones; de hecho, se podría inferir que la preparación docente en la 

enseñanza a distancia es limitada y que, si es un factor, es decir, esto vendría siendo 

uno de los obstáculos para la continuación de aprendizajes y fortalecimiento de los 

mismos. 

En cuanto a América Latina, mediante encuestas durante el estado de 

emergencia, la UNESCO, (2020) no informa que, en julio del 2020, fueron 17 

países de América Latina, que acertaron a una gran duda en común: ¿cómo evaluar 

a los estudiantes en estos momentos complejos?, siendo este uno de los problemas 

que enfrenta la educación hasta ahora. 

Frente a este problema, la UNESCO (2020) recalca que es importante el 

esfuerzo de replantear formas de evaluación formativa y que se debe tener en cuenta 

el diagnóstico de cada estudiante sobre su situación, además de buscar e indagar 

estrategias que se hayan utilizado en esta modalidad y sean eficaces para así poder 

adecuarlas a sus necesidades. 
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En el Perú, la realidad educativa se vio confrontada ante las mismas 

desigualdades que otros países, dificultades que obstaculizaron al sector educativo. 

Pero, más allá de las limitaciones que puedan tener los estudiantes para el goce de 

sus clases, los docentes se enfrentan a una nueva modalidad, muy poco empleada y 

donde tuvieron que aprender nuevas formas de enseñanza, muy aparte de las dudas 

que tengan sobre la enseñanza y la evaluación. León (2021) señala que, durante la 

pandemia, las mayores dificultades se encontraron al momento de acompañar a los 

estudiantes y evaluar los aprendizajes. Sabiendo de la importancia de la 

retroalimentación, de contextualizar la enseñanza a esta modalidad, y replantear 

nuevas formas de evaluación que aporten al estudiante en la construcción de 

aprendizaje durante la modalidad a distancia o no presencial, los docentes aún se 

siguen cuestionando y no optan por otras alternativas de solución. 

Por lo tanto, las causas de esto sería el precario interés investigativo de 

estrategias que aporten en esta enseñanza a distancia, el desconocimiento de 

herramientas tecnológicas para la enseñanza por parte del docente, inseguridad en 

su propia capacidad para integrar novedosos software educativos en clase, falta de 

liderazgo para innovar en sus metodologías o no las actualizan de acorde a las 

necesidades del estudiante; así como también, no salir del patrón del dictado de 

clases monótonas estando en vía en línea y no reconocer los efectos positivos que 

generan estas herramientas tecnológicas. 

Si este problema persistiera, las oportunidades de aprendizaje de los 

estudiantes, mediante el acompañamiento y retroalimentación, se verían 

obstaculizados y se evidenciaría en el nivel de logro de aprendizajes alcanzados; 

además existiría la posibilidad del desinterés hacia la ciencia, debido a la frustración 



5 
 

por falta de motivación que esto genera. Es así que, si sucediera esto, los 

estudiantes, al final del año, probablemente tendrían que elaborar una carpeta de 

recuperación que evidencie el logro de sus aprendizajes mediante el desarrollo de 

actividades propuestas en las experiencias de aprendizaje. 

Frente a ello, en la presente investigación, se propone el uso de la 

Herramienta Kahoot como estrategia de motivación y retroalimentación para 

mejorar el logro de aprendizajes en la competencia indaga mediante métodos 

científicos para construir sus conocimientos. 

En tal sentido, se parte de un diagnóstico realizado a los docentes de la 

especialidad Ciencia y Tecnología y estudiantes del cuarto grado de secundaria de 

la Institución Educativa Coronel Bolognesi, permitiendo evidenciar que más del 80 

% no emplea la herramienta Kahoot durante su aprendizaje virtual, lo cual resalta 

la necesidad de innovar esta herramienta como estrategia de motivación y 

retroalimentación.  

1.2.  Formulación del problema 

1.2.1. Problema general 

¿En qué medida el Kahoot, como estrategia de motivación y de 

retroalimentación, permitirá mejorar el logro de aprendizajes de los estudiantes en 

la competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos del 4to grado del nivel secundario de la I.E. Coronel Bolognesi de 

Tacna, año 2021? 

1.2.2. Problemas específicos 

 ¿Cuál es el nivel del logro de aprendizajes de los estudiantes en la 

competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 
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conocimientos del grupo control y del grupo experimental, antes de la 

experiencia? 

 ¿Cuál es el nivel del logro de aprendizajes de los estudiantes en la 

competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos del grupo control y del grupo experimental, después de 

la experiencia? 

 ¿Existe diferencia significativa en el nivel de logro de aprendizajes de 

los estudiantes en la competencia indaga mediante métodos científicos 

para construir sus conocimientos entre los grupos control y 

experimental, antes y después de la experiencia? 

1.3.  Objetivos de la investigación 

1.3.1. Objetivo general 

Determinar en qué medida el Kahoot, como estrategia de motivación y de 

retroalimentación, mejora el logro de aprendizajes de los estudiantes en la 

competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos 

del 4to grado del nivel secundario de la I.E. Coronel Bolognesi de Tacna, año 2021. 

1.3.2. Objetivos específicos 

 Evaluar el nivel del logro de aprendizajes de los estudiantes en la 

competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos del grupo control y del grupo experimental, antes de la 

experiencia. 

 Evaluar el nivel del logro de aprendizajes de los estudiantes en la 

competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 



7 
 

conocimientos del grupo control y del grupo experimental, después de 

la experiencia. 

 Comparar el nivel de logro de aprendizajes de los estudiantes en la 

competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos entre los grupos control y experimental, antes y después 

de la experiencia. 

1.4.  Hipótesis de la investigación 

1.4.1. Hipótesis general 

El Kahoot, como estrategia de motivación y de retroalimentación, mejora 

significativamente el logro de aprendizajes de los estudiantes en la competencia 

indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos del 4to grado 

del nivel secundario de la I.E. Coronel Bolognesi de Tacna, año 2021. 

1.4.2. Hipótesis específicas 

 El nivel de logro de aprendizajes de los estudiantes es similar antes de 

la experiencia del Kahoot como estrategia de motivación y de 

retroalimentación en la competencia indaga mediante métodos 

científicos para construir sus conocimientos del grupo de control y del 

grupo experimental de la I.E. Coronel Bolognesi de Tacna, año 2021. 

 El nivel de logro de aprendizajes de los estudiantes del grupo 

experimental es diferente después de la experiencia del Kahoot como 

estrategia de motivación y de retroalimentación en la competencia 

indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos, 

a comparación del grupo control de la I.E. Coronel Bolognesi de Tacna, 

año 2021. 
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 Existe una diferencia significativa entre el nivel de logro de 

aprendizajes de los estudiantes antes y después de la experiencia del 

Kahoot como estrategia de motivación y de retroalimentación en la 

competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos del grupo control y experimental de la I.E. Coronel 

Bolognesi de Tacna, año 2021. 

1.5.  Justificación e importancia  

La presente tiene como justificación teórica el aportar en la literatura 

didáctica, dando a conocer sobre los aportes y bondades de la herramienta Kahoot, 

así como la importancia del campo al que pertenece: la gamificación; entre otras 

virtudes, como la inferencia o relación que tiene esta herramienta para motivar y 

retroalimentar. 

Como justificación práctica, aporta al docente en su práctica pedagógica; 

por ende, esta herramienta será de gran influencia y aporte estratégico al momento 

de realizar la motivación y retroalimentación en la modalidad a distancia. Así 

mismo, beneficia al estudiante, porque le permitirá retroalimentar y afianzar sus 

aprendizajes mediante la formulación del problema, planteamiento de hipótesis, 

variables, registro de datos, analiza datos, evalúa y comunica sus resultados de 

situaciones planteadas de acuerdo al contexto mediante la dinámica de la 

gamificación enfocado en la competencia indaga mediante métodos científicos para 

construir sus conocimientos. 

Por justificación social, será el brindar la oportunidad de difundir y 

garantizar el uso del Kahoot como una estrategia didáctica con posibilidades de ser 
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aplicada en diferentes contextos, niveles educativos y modalidades de enseñanza - 

aprendizaje, el cual no solo se beneficiaría a docentes del área, si no aportará 

conocimiento a todo ente involucrado en el sector educativo. 



Capítulo II 

Marco teórico 

2.1.  Antecedentes  

Al haber realizado una revisión de los antecedentes que conciernen a la 

investigación, se han encontrado lo siguiente: 

Mallitasig y Freire (2020) realizan el artículo titulado Gamificación como 

técnica didáctica en el aprendizaje de las ciencias naturales, el cual tuvo como 

objetivo medir el logro de aprendizajes del área de ciencias naturales de una muestra 

de 30 estudiantes de la Escuela de Educación Básica Naciones Unidas del Cantón 

Saquisilí (Cotopaxi-Ecuador); antes y después de la utilización de herramientas 

Kahoot y Plickers. La investigación fue experimental del tipo descriptivo, desde un 

enfoque mixto; aplicó una escala de estrategias de aprendizaje ACRA calificada en 

escala de Likert; así mismo, la prueba T-student donde al comienzo fue de 2,3 

puntos y al terminar fue de 3,5 de una escala de 4 y, con estos resultados, se 

concluyó que la técnica de gamificación es satisfactoria y aceptada por los 

estudiantes; así resalta que los efectos en la enseñanza producen mayor 

interacción, entretenimiento y motivación por las ciencias naturales; sobre todo, 

demuestra que, en la adquisición de conocimientos, es más eficaz, de esta manera, 

permitiendo lograr un aprendizaje a largo plazo. 

Se enfatiza en la investigación que la implementación de las herramientas, 

como Kahoot y Plickers, influye positivamente en el aprendizaje de las ciencias 

naturales, puesto que el estudiante interioriza el conocimiento y la experiencia del 

aprendizaje como positiva y satisfactoria, así como despertando el interés para así 

crear mayor disposición y comprensión. 
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Guayara et al. (2018) con la investigación titulada La gamificación como 

estrategia de enseñanza en el área de ciencias naturales”, su objetivo fue 

transformar la práctica docente en la clase de ciencias naturales, con base en los 

principios de la gamificación. La metodología fue desde un enfoque cualitativo 

usando el modelo investigación-acción mediante las técnicas de la entrevista y 

encuesta, donde concluye que la gamificación como una metodología del tipo 

innovadora que puede promover la enseñanza de las ciencias naturales, porque 

mejora la motivación y la inversión en actividades de impacto significativo en el 

aprendizaje de habilidades científicas. Además, considera un método muy cercano 

a los intereses de los alumnos, respondiendo a los diferentes estilos de aprendizaje 

de cada uno de forma coherente.  

Dicha investigación era de tipo cualitativa y, a través de una entrevista y 

encuesta, se obtuvo los resultados del empleo de la gamificación como el de 

originar un mejor ambiente, facilitar el uso de otras estrategias en clase, así como 

propiciar competencias de indagación, interpretación, explicación entre otras 

propias de la materia Ciencias Naturales. Concluye que el fin de la gamificación 

es motivar a los estudiantes hacia el aprendizaje, mediante la experiencia 

entretenida.  

Guapisaca y Núñez (2019), en la tesis titulada Sistema de actividades para 

fomentar el aprendizaje significativo en los estudiantes del sexto año de Educación 

General Básica de la Unidad Educativa La Inmaculada en el área de las Ciencias 

Naturales, a través de la plataforma Kahoot, tuvo como objetivo elaborar 

actividades que fomenten un aprendizaje significativo en el área de las Ciencias 

Naturales, a través de la plataforma Kahoot. Su metodología partió desde un 
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enfoque mixto, cualitativo y cuantitativo; así mismo, empleó una encuesta tomada 

a 38 estudiantes del noveno ciclo de entre 10 a 11 años de edad y contrastaron con 

un diario de campo, en donde concluyeron que se logró propiciar en los estudiantes 

un aprendizaje significativo, enfocado a las competencias, tomando en cuenta los 

desempeños establecidos en el plan de estudios nacional, además de lograr 

implementar recursos tecnológicos novedosos, generando un aprendizaje 

significativo en el área. 

En la investigación, los autores emplean una metodología basándose en un 

paradigma socio-crítico desde una vista práctica, de carácter cualitativo y 

cuantitativo, busca mejorar con la aportación del Kahoot en el aprendizaje de las 

ciencias naturales, donde se evidenció que es satisfactoria, puesto que los 

estudiantes se mostraron con una disposición mayor a aprender y desarrollar las 

actividades; así mismo, se contrastó en los resultados de evaluación y se constató 

la adquisición de aprendizaje significativo. 

Yugcha (2020), en la investigación Kahoot en el proceso de enseñanza 

aprendizaje en la asignatura de Biología en los Primeros de Bachillerato General 

Unificado de la Unidad Educativa Municipal del Milenio Bicentenario, período 

2019-2020, tuvo como propósito determinar la incidencia de Kahoot con relación 

al proceso de enseñanza-aprendizaje en el área de Biología. Su metodología tuvo 

un diseño cuasi experimental de enfoque cualitativo y cuantitativo, aplicada a una 

población que constó de grupo control “A” y grupo experimental “B”; además, se 

empleó una encuesta a los estudiantes y entrevista a la docente del área, donde se 

aplicó un pre y post test para su validación de hipótesis, empleando el chi cuadrado. 

Se obtuvo 31,815 en el experimental para luego comparar con el otro grupo que dio 
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11,633, siendo de menor este valor, se rechazó la hipótesis nula y se aceptó la 

hipótesis alterna, concluyendo que Kahoot tuvo un impacto positivo, despertó el 

interés y la motivación de los estudiantes y mostró una mejora significativa en el 

rendimiento académico. Se recomienda utilizar plataformas virtuales que 

involucren tecnología y juegos (como Kahoot) para mejorar el aprendizaje. 

La investigación empleó el diseño cuasi experimental, enfoque cualitativo y 

cuantitativo bajo modalidad socio educativa, de campo y documental, donde su 

objetivo era determinar la incidencia de Kahoot en proceso de enseñanza-

aprendizaje en dicha asignatura, en el cual los resultados fueron que la estrategia 

aplicada Kahoot era atractiva, entretenida y ayudó en el aprendizaje de biología 

porque fortaleció conocimientos. Ello se evidenció en el rendimiento académico 

siendo la de mayor promedio el grupo experimental con el uso de Kahoot. 

Córdova y Pérez (2020), en la investigación Uso del programa Kahoot en 

estudiantes de 2° de secundaria en la Institución Educativa Los Educadores del 

distrito de San Luis, plantearon como objetivo determinar el nivel de satisfacción 

al aplicar el programa Kahoot en el área de matemáticas. La metodología utilizada 

fue de enfoque cuantitativo, diseño no experimental y nivel descriptiva-transversal, 

el cual se aplicó en una muestra de 30 estudiantes (varones y mujeres) de entre 12 

y 15 años; como instrumento, se tomó un cuestionario para poder medir el nivel de 

satisfacción al emplear el Kahoot, en concordante a la escala de Likert.  

Se concluye que el nivel alto de satisfacción al haber empleado el Kahoot 

para el aprendizaje de las matemáticas, por tanto, existe una relación estrecha por 

ambas partes, lo cual afirma que es una gran utilidad dicho programa para la 

enseñanza y el aprendizaje. 
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En la investigación, tuvo como propósito precisar el nivel de satisfacción de 

la aplicación de dicho programa. Su análisis pertenece a una investigación tipo 

cuantitativa, con un diseño no experimental y nivel descriptiva-transversal. La 

muestra fue de 30 estudiantes entre mujeres y hombres (12 – 15) años de edad, 

tomando como instrumento un cuestionario para realizar la medida del nivel de 

satisfacción del uso del Kahoot en matemáticas según la escala de Likert, en el cual 

se evidenció mejoras en los resultados de los estudiantes y una aceptación grata por 

parte de ellos. 

Alvarez (2019) llevó a cabo la investigación nominada Relación entre las 

actitudes y la motivación hacia el Kahoot y el rendimiento académico de 

estudiantes de Pregrado de una Universidad Privada de Lima, la cual tuvo como 

objetivo fue determinar la relación entre actitudes y motivación y en su rendimiento 

con dicho programa. El enfoque metodológico es de tipo cuantitativo y diseño es 

correlacional. En el cual, empleó como instrumento dos cuestionarios: “Actitudes 

hacia el uso de Kahoot y motivación percibida”. Estos se aplicaron a 138 estudiantes 

y, como resultado, se demostró una relación significativa entre actitudes mediante 

el uso de Kahoot y la motivación a comparación de actitudes mediante el uso de 

Kahoot y el rendimiento académico, donde no se encontró relación entre ambas. 

En conclusión, se puede decir que los estudiantes se mostraron interesados 

y motivados durante y después del empleo del programa Kahoot, además de mostrar 

un nivel alto de competividad y participación; no obstante, no se mostró una 

relación entre las actitudes que puedan mostrar con su rendimiento, puesto que hay 

factores externos que intervienen al momento de la evaluación final; así mismo, 

dice que este programa no es adecuado usarlo exclusivamente para una evaluación 
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o examen final, y que es importante que el docente sea motivador y guíe al 

estudiante siempre dando las indicaciones necesarias. 

2.2.  Bases teóricas 

2.2.1.  Kahoot  

2.2.1.1. Kahoot. Si bien Kahoot es un software educativo gratuito 

(disponible en app o versión web), fue desarrollado el 2013 por el profesor Alf Inge 

Wang y demás miembros de la Universidad Noruega de Ciencia y Tecnología. 

Kahoot (2022). Este software pertenece al campo de la gamificación, teniendo 

como objetivo crear diferentes cuestionarios en línea, generalmente utilizada para 

plantear evaluaciones y retroalimentaciones de una manera más creativa y 

motivadora. 

Contrastando con Martín (2019), este lo categoriza también como una 

herramienta virtual que contribuye a la realización del trabajo cooperativo y que 

aporta de manera positiva en la construcción del aprendizaje del estudiante en 

diversas áreas o materias. 

Es así que podemos definir a Kahoot como una herramienta didáctica para 

el beneficio de los estudiantes, garantizando experiencias lúdicas en línea; además, 

prioriza la autoevaluación y facilita la metodología de evaluación de los docentes. 

De igual forma, Bejarano (2016) indica el Kahoot como herramienta 

innovadora relacionada al campo de la gamificación, y con fines educativos. Donde 

tiene múltiples funciones para estimular la creatividad en los evaluadores al 

momento de escoger la actividad para evaluar a los estudiantes. 
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Dicho esto, y al haber mencionado las generalidades de este aplicativo, 

Kahoot se lo presenta desde el punto de vista pedagógico como herramienta para 

fines educativos. 

2.2.1.2. Gamificación con Kahoot. Es preciso mencionar la palabra 

gamificación en este estudio, debido a que se encuentra adherida al ámbito 

educativo desde estas últimas décadas, principalmente por la búsqueda 

intencionada de promover la motivación en el estudiante y, sobre todo, conseguir 

una adecuada retroalimentación. 

Reafirmando con ello, una reciente investigación expone que la integración 

de la gamificación trata de potenciar el proceso de aprendizaje; favoreciendo el 

aprendizaje significativo, a través del uso de herramientas o software para el 

desarrollo de este proceso enseñanza-aprendizaje, donde además indica que 

favorece la cohesión, la integración, motivación por el contenido propuesto, e 

impulsa la innovación en los estudiantes (Marín, 2015). 

En ese mismo contexto, los autores Huotari y Hamari (2012, como se citó 

en Teensma, 2016) reconocen a la gamificación como un diseño específicamente 

relacionado con el juego, a fin de brindar servicios y garantizar experiencias 

gratificantes a usuarios, teniendo como objetivo incidir en la conducta del jugador.  

Los autores Rodríguez y Santiago (2015) refieren a la gamificación como 

aquel proceso que emplea técnicas de juego, con el objetivo de seducir y motivar a 

la audiencia para el alcance de ciertos objetivos. 

Por tanto, se define a la gamificación como técnica didáctica, facilitando 

lograr el propósito de aprendizajes en los estudiantes, desde un enfoque lúdico. 



17 
 

Inclusive, es conveniente nombrarla “palanca” o estrategia motivadora e 

innovadora, porque permite evidenciar el logro de aprendizaje en los estudiantes.  

Bejarano (2016) afirma y recomienda al Kahoot como una herramienta 

innovadora relacionada al campo de la gamificación con objetivos educativos, 

considerándola entretenida, dinámica, multifuncional y de mucho provecho para 

reforzar conceptos en clase. 

Entonces, si el Kahoot pertenece a este grupo de nuevas estrategias del 

mundo digital para el aprendizaje, amerita su aplicación en el campo de la 

educación de hoy en día y, sobre todo, en el aspecto de la enseñanza y aprendizaje 

de las ciencias naturales; por esta razón, frente a las dificultades que los estudiantes 

presentaban en el contexto educativo de la pandemia, donde se agudizaba el 

problema del desarrollo de la competencia indaga, el uso del Kahoot permitió la 

motivación y retroalimentación para el desarrollo de las capacidades, debido a las 

bondades que presentaban las preguntas interactivas donde se planteaban 

situaciones contextualizadas.  

2.2.1.3. Características del Kahoot. Teniendo conocimiento sobre la 

importancia y utilidad de la herramienta Kahoot en el contexto educativo, muy 

aparte del contraste que ha generado sobre la calidad de sus resultados, es necesario 

detallar las cualidades que distinguen a esta herramienta educativa, tomando las 

referencias de la propia organización que la constituye detrás del software, detallada 

de la siguiente manera: 

Pertinencia. Responde a las necesidades e intereses de los estudiantes. 

Sumando a estas cualidades, Kahoot (2020) está disponible para cualquier persona, 
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sin límite de edad, además enfatiza el beneficio de su aplicación: fomenta la 

creatividad y el trabajo cooperativo, la socialización, y paralelamente motiva el 

interés a diseñar sus propios cuestionarios con un fin mayormente educativo y/o de 

ocio. 

Funcionalidad. Presenta un formato y un diseño funcional, adaptable y 

flexible. 

Como indica Kahoot (2020), lo que se destaca es cuando el evaluador, en 

este caso el docente, le permite introducir nuevos temas, así mismo evaluar 

conocimientos previos y tener una vista previa del contenido a mostrar. 

Calidad pedagógica. Aporta en el proceso de enseñanza-aprendizaje con 

situaciones motivadoras y permite la retroalimentación. 

Kahoot es una herramienta gratuita muy factible, tanto para profesores como 

para estudiantes; por ello, puede ser usado en cualquier momento de la clase y es 

por esta razón que se considera como medio motivador, destacándose por ayudar a 

la retención de conocimientos de forma muy divertida, estimulando la competencia. 

Así mismo, como parte de una evaluación formativa, el uso del Kahoot recoge 

información de los jugadores, durante el progreso de estudiantes, permitiendo a los 

docentes demostrar el progreso de cada jugador (Kahoot, 2020). 

Así también, ayuda a llevar un seguimiento de los estudiantes mediante las 

conferencias en vivo, a fin de permitir una comunicación más interactiva entre los 

docentes y estudiantes, en cualquiera de las modalidades de educación, tanto 

presencial como no presencial (Kahoot, 2020). 
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2.2.1.4. Ventajas y desventajas del uso de Kahoot. Es una herramienta 

interactiva, dinámica y no tan complicada de emplear, además de ser muy funcional, 

no necesita más que un dispositivo y conexión a internet o a Wifi. 

Justamente, esas diversas opciones y funciones de la herramienta Kahoot 

ayudan al docente a crear los cuestionarios de manera más creativa y atractiva hacia 

el estudiante; así mismo, de manera paralela, el educando puede verificar sus 

propios logros o en qué necesita más refuerzo, dado que, al final, se les muestra sus 

puntajes respectivos. 

Además, se evidencia la recompensa frente a una respuesta acertada, con 

puntos o premios durante el juego, lo cual es estimulador y entretenido para los 

estudiantes. Esta herramienta evita ser lo más aburrida posible, ser más innovadora 

y eficiente, atrayendo al jugador, captando su atención y reforzándola a su vez. 

Por otro lado, la conexión necesaria de Internet puede tomarse como una 

limitación para poner en práctica dicha herramienta, y de tal forma no se puede 

estimular o lograr evidenciar el aprendizaje. 

También es importante estar capacitado para usar este tipo de plataformas 

y/o herramientas educativas, por lo que, si el docente realiza las actividades con el 

programa sin tener en cuenta detalles, conllevaría al desinterés y/o aburrimiento en 

los estudiantes. Por ejemplo, no saber adecuar el cuestionario a una situación o 

excederse en los conceptos (este debe ser breve y conciso), así como las alternativas 

de respuestas, sin duda se volvería una desventaja para su sesión de clase. 

Otro punto a resaltar es que, en ciertas oportunidades, los estudiantes pueden 

que solo contesten desinteresadamente cuando desconocen del tema, una situación 

evidente para el docente. 
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Cabe resaltar que dicha herramienta no es para exponer, sino para motivar, 

retroalimentar y asegurar el aprendizaje de los educandos de una manera eficaz, 

tecnológica y creativa. 

2.2.1.5. Funcionalidad del Kahoot. Primeramente, recordar que esta 

herramienta es de uso gratuito, en varios idiomas y de fácil acceso desde cualquier 

dispositivo electrónico, sea laptop, tablet, celular, entre otros. Se encuentra 

colocando en búsqueda de Google, como https://kahoot.com/. 

Figura 1 

Sitio web de Kahoot 

 

Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

Una de las bondades de este sitio web es que ofrece planes y modalidades 

de pago; en este caso, se seguirá con el plan gratuito que, de igual forma, es diverso 

y cómodo para iniciar. 

 

 

https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
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Figura 2 

Planes de Kahoot 

 

Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

Al seleccionar la cuenta gratuita, el mismo sitio web dirige a la creación de 

una cuenta con su respectiva contraseña personal. Se recomienda registrarse como 

profesor. 

Figura 3 

Creación de cuenta en Kahoot 

 

 

Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

Posterior a esto, aparece una vista principal con todas las funciones y 

opciones que nos brinda Kahoot en modo gratuito.  

https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
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Figura 4  
Cuenta registrada en Kahoot 

 

Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

Una vez registrada la cuenta, para tener ejemplos como guía para poder crear 

nuestros kahoots, se puede ir a la opción Descubre, y aparecen diversos ejemplos 

de distintso cursos. Esto se debe a que hay docentes o autores que crearon sus 

kahoots y quieren compartir en modo público 

Figura 5  
Búsqueda de kahoots 

 

Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
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Luego, para crear un Kahoot propio, se debe ir a la opción Crear - Kahoot, 

que está en la parte superior derecha de la página misma, aparece este recuadro en 

el que se selecciona la palabra Crear. Cabe decir que el resto de las opciones se 

pueden escoger para la curiosidad del mismo docente; pero, por el momento, se 

seguirá con la opción crear kahoot. 

Figura 6  
Creación de Kahoot 

 

Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

A partir de ello, nos muestra la base de nuestro nuevo Kahoot, con diferentes 

opciones. 

https://kahoot.com/
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Figura 7  
Plantilla del nuevo Kahoot 

 

Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

Las opciones que muestra son diferentes estilos, el más usado es Quiz que 

son enunciados o preguntas con 4 alternativas, luego está el verdadero o falso que 

es para colocar un enunciado y se seleccione solo uno de las 2 opciones (se pueden 

alternar en cada Kahoot). Luego, están las respuestas cortas, control deslizante, 

puzzle, control más audio que estos junto con las encuestas son para otro tipo de 

plan de pago. Pero, en esta oportunidad, se optará por el plan básico y gratuito. 

https://kahoot.com/
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Figura 8  
Estilos para la creación de kahoots 

 

Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

También ofrece las opciones de límite de tiempo, puntos, cuantas y/ u 

opciones de respuestas, a la hora de la creación de cada quiz,  

Figura 9 

Kahoot creado 

 

Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

Al crear cada quiz o pregunta, da las opciones de color fondos y agregar 

imágenes o cortos videos, sean por internet o que estén descargados en nuestro 

dispositivo, así también gifs y audios. Una vez terminado nuestras preguntas, se le 

https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
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da la opción guardar y aparece este recuadro. Para poder compartirlo, brinda las 

opciones.  

Figura 10  
Forma de guardar Kahoot 

 

Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

Se puede compartir por correo, publicar o enviar por algún chat o aplicación 

(Facebook, Twitter, etc.). 

Figura 11  
Opción para compartir Kahoot a otras aplicaciones o redes. 

 

Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
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También está la otra opción “prueba este Kahoot”, el cual arroja un código 

y los estudiantes tienen que entrar desde sus dispositivos a https://kahoot.it/ y digitar 

el código, el docente debe esperar a que todos ingresen y así verán solo las opciones 

en su celular y la pregunta en la pantalla que comparte el o la docente. 

Figura 12  
Opción para jugar en tiempo real. 

 

Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

O la opción Jugar ahora – Assign, en el cual, uno tiene la facilidad de colocar 

en la fecha y hora en que puede estar activo el Kahoot libremente con un link que 

arrojará. 

https://kahoot.it/
https://kahoot.com/
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Figura 13  
Opción para compartir Kahoot calendarizado 

      
Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

Una vez modificado, se selecciona opción “create”, arrojará el link para 

compartir libremente y puedan tener tiempo para acceder a responder.  

Figura 14  
Link calendarizado del Kahoot para compartir 

 

Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

Cuando los estudiantes hayan finalizado el Kahoot, la plataforma da la 

opción de visualizar el informe y, así mismo, poder descargar e imprimir como 

evidencia los resultados del juego. 

https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
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Figura 15  
Informe del Kahoot 

 

Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

Los resultados se pueden evidenciar no solo de manera general, si no de 

manera individual, además en qué preguntas necesita más ayuda. Esto serviría al 

docente no solo para motivar en el desarrollo de la sesión, si no como 

retroalimentador para la construcción del aprendizaje, sea cual sea el curso y nivel. 

Figura 16  
Informe a nivel individual 

 

Nota. Captura de la plataforma web https://kahoot.com/  

https://kahoot.com/
https://kahoot.com/
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2.2.1.6. Kahoot y la evaluación formativa. Es preciso conocer en nuestros 

estudiantes cuáles son sus logros y dificultades, a fin de poder retroalimentar 

aquellas dudas que quedaron aisladas en ellos.  

Una manera de contrarrestar aquello es la evaluación, pues permite que los 

niveles de aprendizaje esperados sean alcanzados. Dicho esto, es necesario 

esclarecer la importancia del empleo de la evaluación desde un enfoque formativo 

en el logro del aprendizaje. 

Por ello, MINEDU (2016) destaca a la evaluación como proceso continuo 

que facilita la comunicación y permite la reflexión a partir de los resultados 

alcanzados por los estudiantes. 

Quiere decir, para que los efectos de la evaluación sean provechosos, debe 

existir la comunicación en ambos agentes educativos (docente - estudiante) y 

aportar el uno al otro mediante la reflexión para la construcción de sus aprendizajes. 

En términos generales, Castro y Moraga (2020) recalcan la evaluación como 

un procedimiento continuo, pues tiene un desarrollo planificado, estratégico y 

organizado, teniendo como fin realizar juicios mediante la recolección de 

información durante este proceso, permitiendo mejorar los aprendizajes, así como 

también mejorar la calidad de la enseñanza. 

Del mismo modo, MINEDU (2016) especifica que la evaluación es 

progresiva, que se considera como un proceso de formación integral y continua, 

donde su objetivo es encontrar los avances y deficiencias en los estudiantes para 

luego brindarles el apoyo y cooperación necesaria por parte del docente. 

También recalca MINEDU (2016) que el objeto de la evaluación es 

netamente enfocada al desarrollo de las competencias del mismo Currículo 
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Nacional y que, de acuerdo a criterios de evaluación, permitirá identificar el nivel 

de desarrollo de competencias o logro de aprendizaje.  

Cabe mencionar que la evaluación no solo proporciona las respuestas de los 

estudiantes, si no en mostrar las dificultades y en qué necesita mejorar o 

retroalimentar. 

Concordando con Castro y Moraga (2020), la “retroalimentación” se realiza 

mediante el intercambio de conocimientos entre el docente y estudiante; interviene 

durante la construcción del nuevo aprendizaje desde un enfoque participativo y 

reflexivo. 

León (2021) denomina a la retroalimentación como “columna vertebral” de 

la evaluación formativa, pues es un proceso clave que implica la comunicación y 

participación del alumnado basándose en la reflexión del aprendizaje a construir. 

Como señala MINEDU (2016), la evaluación formativa busca lograr los 

siguientes objetivos: 

 Destacar el desempeño de cada estudiante frente a una situación 

problemática, permitiéndoles poner en práctica sus capacidades para 

solucionar competentemente. 

 Reconocer el nivel de logro de aprendizaje respecto a las competencias 

con el objetivo de mejorar el nivel del estudiante. 

 Ofrecer oportunidades continuas donde se promuevan experiencias y se 

verifique el adecuado manejo de las capacidades por parte de los 

estudiantes. 

En resumen, hay que saber valorar el progreso del estudiante e identificar su 

nivel de logro, para así poder guiar y ayudar al estudiante a que pueda esclarecer 
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sus ideas y/o resolver sus dudas e inquietudes, mediante la retroalimentación; es 

decir, haciendo uso de la reflexión, herramientas pedagógicas y estrategias de 

evaluación, el cual el docente considere efectivo durante el proceso formativo del 

educando. 

Y, acotando lo último mencionado, Castro y Moraga (2020) comentan sobre 

el uso pertinente de herramientas al aplicarlo en una evaluación formativa; debe 

distinguirse por recabar información clara y necesaria que permita establecer el 

progreso y análisis del mismo. 

Por ello, se toma al Kahoot como referente estratégico pedagógico. 

Concordando con Martín (2019), el empleo de esta herramienta Kahoot 

permite la participación del alumnado, así mismo, se evalúa de manera procesual y 

formativa los conocimientos y habilidades de los mismos; de esta manera, la 

implementación de esta herramienta en línea es útil para las sesiones de clases, en 

otras palabras, cumple los aspectos de promover una factible evaluación formativa. 

De la misma manera, Bejarano (2016) recomienda emplear dicha 

herramienta como modo de repaso e inclusive en la evaluación, o al comienzo de 

presentar la sesión de clase, pues sugiere que esto animaría la participación activa 

y diversa del alumnado.  

Dicho esto, la gran aportación que genera el Kahoot también que da una 

visión de los resultados de manera general e individual. Esta herramienta es capaz 

de motivar al docente tomar decisiones para reforzar y retroalimentar los 

aprendizajes de los estudiantes (MINEDU, 2020). Ahora bien, no cabe duda que 

estas motivaciones del docente sean efecto debido a la conducta manifestada del 
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estudiante con su participación activa y resultados crecientes que genera en la gran 

mayoría de casos que se han visto. 

En pocas palabras, es una herramienta que se ha vuelto relevante a nivel 

pedagógico. Por ello, se promueve esta técnica de evaluación formativa, donde el 

docente integre la herramienta Kahoot con un fin estratégico para que de esta 

manera conlleve a cumplir con los propósitos de aprendizaje que nos menciona el 

Currículo Nacional Peruano. 

2.2.2.  Logro de aprendizaje 

2.2.2.1. Definición. Es aquello que es obtenido durante y/o al final de las 

experiencias de aprendizaje por los estudiantes; concordante con los propósitos de 

aprendizajes, teniendo en cuenta al Currículo Nacional. 

Propiciando a docentes y estudiantes la reflexión, así como valoración a 

partir de la evidencia del aprendizaje construido (Fernández et al., 2022). 

De la misma manera, MINEDU (2020) enfatiza el logro de aprendizaje 

como aquellas descripciones que el estudiante demuestra u obtiene de acuerdo con 

los propósitos de aprendizaje; permitiendo identificar el estado del estudiante en 

relación con el desarrollo de competencias. 

En referencia a ello, se establece criterios en el desarrollo del logro de 

aprendizaje, con la finalidad de proporcionar información del estudiante frente al 

desarrollo de las competencias, tomando en cuenta los estándares de aprendizaje 

MINEDU (2020). 

Para ello, el Currículo Nacional de Educación Básica Regular asocia con la 

evaluación formativa, porque permite certificar la construcción del aprendizaje 
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como parte del progreso del estudiante en relación con el desarrollo de 

competencias. 

2.2.2.2. Construcción del aprendizaje. 

Conocimientos. Bermeo et al. (2018) refieren al conocimiento como un 

proceso sensorial y lógico, donde intervienen la persona, el objeto, así como la 

operación y la representación interna; desarrollándose un esquema interrelacional. 

El sujeto parte de su propio razonamiento, ya sea con experiencias o sin ellas, de 

manera deductiva e inductiva, a partir de los fenómenos que se le presenten con el 

fin de comprender la naturaleza que lo rodea. 

En otras palabras, el conocimiento es la información codificada que está 

almacenada en los cimientos neurales del ser humano como efecto de una práctica 

constante y reflexiva, el cual es parte del proceso de aprendizaje.  

Aprendizaje. Como bien menciona Gordón (2020), el aprendizaje es un 

proceso cognitivo-conductual, es decir, el estudiante solidifica los conocimientos 

previos, interactuando con sus semejantes y potenciando sus habilidades para el 

desarrollo personal del mismo. En pocas palabras, el sujeto está relacionado con las 

vivencias que experimente, donde tendrán un significado relevante si es que el 

sujeto las acepta; como consecuencia a esto se denota en los cambios de conducta 

y en la construcción de sus conocimientos, específicamente en las habilidades y 

destrezas que demuestre. 

Y acotando sobre habilidades y destrezas, hoy en día lo que se pretende es 

que el estudiante desarrolle y logren las competencias, para garantizar su buen 

desempeño en la sociedad, además de contribuir en su formación como ciudadano 

que se tiene como objetivo dentro del perfil de egreso en la Educación Básica. 
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Habilidades. Desde el punto de vista, MINEDU (2017) enfatiza que las 

habilidades hacen referencia a las destrezas, inclusive al talento que posee una 

persona para desarrollar actividades con gran facilidad y eficacia. 

Ahora bien, las habilidades se pueden perfeccionar en la etapa escolar de la 

Educación Básica, conocer, mediante la estimulación de las diferentes destrezas de 

los estudiantes, así mismo potenciando estos talentos como parte de su aprendizaje.  

Destreza. Como bien describe la RAE (2022), destreza es cuando se actúa o 

hace algo de manera muy hábil. 

La Educación Básica Regular busca que tanto conocimientos, como 

habilidades, destrezas, etc. se pongan en acción al momento del desarrollo de 

competencias y de esta manera la construcción de aprendizajes sea más 

significativos.  MINEDU (2017) 

Ser competente. Para formar una persona competente, con pensamiento 

crítico y de actuar ético es necesario de la práctica constante (ensayo y error), de 

reforzar sus conocimientos adquiridos (retroalimentación). 

Ser competente es potenciar destrezas y desarrollar la habilidad para 

detectar situaciones problemáticas que va a permitir no solo reconocerlas, si no 

poner a juicio el criterio propio para identificar las variables y buscar soluciones. 

León (2021) 

Como bien resalta Schunk (2012), la retroalimentación ayuda a corregir las 

deficiencias de uno; es decir, ayudan a pulir nuestras características para utilizarlas 

a la hora de situaciones que requieran de nuestra propia cognición.   

Según MINEDU (2017), el ser competente implica más allá de solo 

desarrollar ciertas capacidades, es saber actuar y tomar decisiones con 
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discernimiento y agudeza para detectar, enfrentar y resolver problemas del entorno 

social.  

Es haber aprendido a fortalecer aspectos intra e interpersonales para poder 

enfrentar nuevas situaciones que uno encuentre. 

Competencia. MINEDU (2017) define la competencia como un conjunto de 

capacidades que desarrolla una persona para actuar de modo pertinente y de forma 

ética frente a nuevos desafíos constantes en la vida. 

De la misma forma, UNESCO (2022) considera competencia a aquellas 

capacidades constituidas sobre la base de conocimientos y acciones; es decir, se 

demuestra mediante la práctica donde los estudiantes son capaces de resolver 

alguna situación problemática de una manera eficaz, además resaltan la necesidad 

de incentivar el desarrollo del enfoque por competencias comenzando en las aulas. 

Capacidades. Son los conocimientos, las habilidades y actitudes que los 

estudiantes desarrollan para enfrentar cualquier situación problemática de una 

manera pertinente y eficaz (MINEDU, 2016). 

Es decir, cada capacidad está relacionada con otra dependiendo su enfoque 

en común, por tanto, sin el desarrollo de capacidades, no se podría afirmar que una 

persona es competente del todo, si no ha desarrollado las capacidades requeridas. 

Además,  MINEDU (2017) recalca que las capacidades se despliegan a partir del 

tiempo y refuerzo empleado de su formación, habilidades, destrezas que repercuten 

en su actuar (actitud); y solo se afinarán las capacidades si se usan ante ciertas 

situaciones. 
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Ahora bien, enfocando al área de Ciencia y Tecnología del nivel secundario 

del ciclo VII del 4.° grado, MINEDU (2015), en el Currículo Nacional aclara que, 

para garantizar una capacidad desarrollada por el estudiante, existen indicadores 

propuestos que el docente debe considerar, así mismo, debe informar al estudiante 

sobre ello, puesto que le permitirá orientar e identificar su progreso dependiendo 

del nivel, ciclo, grado al que pertenece. 

Todo esto es recomendado para una mejor orientación educativa, porque en 

cada indicador se menciona la acción de cómo obtendrá aquellos conocimientos 

básicos que realizará el educando. 

Actitudes. La RAE (2022) define como una manifestación de un estado de 

ánimo hacía o frente a algo. 

Para Correa et al. (2019), sí hay una adecuada aplicación de conocimientos 

en una nueva situación será más efectivo el aprendizaje; frente a ello, se recomienda 

tomar en cuenta las actitudes que el educando vaya demostrando durante su 

desarrollo y/o formación. 

Así mismo, el autor afirma que la actitud va de la mano del conocimiento, 

porque este lo encamina; además, reconoce a la actitud como uno de los factores 

internos de los estudiantes que ayudan a alcanzar más sus propósitos, dependiendo 

de la actitud que muestre sea negativa o positiva de alguna u otra forma aportará al 

docente como evidencia para retroalimentar. 

Estándares de aprendizaje. Son aquellos niveles descriptivos que permiten 

el desarrollo de ciertas competencias que se requieren para lograr el perfil de egreso 

en la Educación Básica; así mismo, estos niveles se presentan de manera creciente 

donde el estudiante podrá reflejar el progreso de su aprendizaje y será de útil 
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información para el docente a la hora de planificar, enseñar y evaluar. MINEDU 

(2017) 

Desempeños. Son los actuares u acciones que demuestran los estudiantes 

respecto a los estándares, durante el proceso de alcance del nivel esperado referidos 

a una y por cada competencia (MINEDU, 2017). 

2.2.2.3. Niveles de logro de aprendizaje. Estos niveles son necesarios para 

certificar el progreso del estudiante de la Educación Básica, con ello no solo se 

sabrá en qué nivel se encuentra, sino qué se puede hacer para ayudar o mejorar su 

nivel. 

De esta manera, el documento curricular nacional del MINEDU (2017), 

clasifica los logros mediante la siguiente escala: 

Tabla 1  

Escalas y puntuaciones de logro de aprendizajes 

 

 

Nota. Tomado del Currículo Nacional de la Educación Básica, 2017. 

La RVM. N°334-2021 (2021) informa que para el ciclo VII (séptimo), 

cuarto grado del nivel secundaria, se emplea la escala vigesimal para calificar los 
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aprendizajes esperados. Acorde al MINEDU (2005) y MINEDU (2017), se 

organiza de la siguiente manera: 

Tabla 2  

Escalas según clasificación vigesimal del nivel secundario 

 

Nota. Se detalla las escalas a nivel vigesimal de acorde a los logros para nivel secundario Tomado 

del Diseño y Currículo Nacional de Educación Básica. 

Es decir, cada nivel se le otorga las características mencionadas y, con ello, 

a la par permitirá establecer al estudiante a una escala según al ciclo y grado al cual 

pertenezca. 

2.2.2.4. Evaluación formativa en educación a distancia. La evaluación ha 

ido evolucionando en el campo educativo, y concerniente a ello las prácticas 

pedagógicas, así como las metodologías de evaluación han ido adecuándose a los 

diferentes contextos de la realidad. La evaluación se manifiesta de manera 

formativa, integral y continua (MINEDU, 2017). 

ESCALA DE CALIFICACIÓN NIVEL SECUNDARIA 

CALIFICACIÓN DESCRIPCIÓN 

20 – 18 

Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previstos, 

demostrando incluso un manejo solvente y muy satisfactorio en todas las 

tareas propuestas. 

17 – 14 
Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previstos en el 

tiempo programado. 

13 – 11 

Cuando el estudiante está en camino de lograr los aprendizajes previstos, 

para lo cual requiere acompañamiento durante un tiempo razonable para 

lograrlo. 

10 - 00 

Cuando el estudiante está empezando a desarrollar los aprendizajes 

previstos o evidencia dificultades para el desarrollo de éstos y necesita 

mayor tiempo de acompañamiento e intervención del docente de acuerdo 

con su ritmo y estilo de aprendizaje. 
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La evaluación es formativa, porque permite diagnosticar, retroalimentar y 

posibilita el avance y progreso del estudiante. Es por esto que Pasco (2020) 

considera la evaluación formativa como un proceso complejo que involucra a 

docentes y estudiantes permitiendo el recojo y valoración de evidencias de 

aprendizaje para así identificar el nivel actual en que se encuentra el estudiante 

durante su proceso de aprendizaje. 

Es así que también indica que existen tres momentos observables: ¿hacia 

dónde vamos?, ¿dónde estamos? y ¿cómo podemos seguir avanzando? Todo esto 

para contribuir en la mejora de sus aprendizajes. 

Ahora, en cuanto a temas de educación a distancia y sucesos pandémicos 

que nos acontezcan, recomiendan buscar nuevos métodos y uso de tecnologías; una 

manera de conectarnos, verificando los progresos y resultados de una manera más 

actual de modo que resolvamos las dudas y reconozcamos los aciertos (UNICEF, 

2021). 

Es decir, sostienen que una evaluación es de enfoque formativo cuando da 

lugar a la retroalimentación o más conocida como “feedback”, que posee un énfasis 

dinámico haciendo posible el encuentro social entre el docente y estudiante, 

estimula el diálogo y abre puertas hacia una buena recepción del conocimiento y 

desarrollo de sus competencias, formulando nuevos aprendizajes. 

Es por ello que el trabajo de investigación realizado El Kahoot como 

estrategia de motivación y retroalimentación en el logro de aprendizajes de los 

estudiantes en la competencia indaga mediante métodos científicos para construir 

sus conocimientos ha demostrado que el uso de esta herramienta gamificadora 
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permite motivar y retroalimentar de una manera progresiva a los educandos durante 

su proceso de aprendizaje. 

En síntesis, la evaluación es un factor contribuyente durante el aprendizaje 

del estudiante, es por ello que sin lugar a dudas no se puede obviar esta parte 

importante, así implique aplicarla en diferentes formas y tipos de educación, el 

proceso de evaluación es de gran relevancia en el proceso de aprendizaje. 

2.2.2.5. Área de ciencia y tecnología. CONCYTEC (2016) recalca la 

necesidad de promover la motivación en el campo educativo para mejorar el interés 

científico en los más jóvenes, permitiendo permite no solamente alcanzar y 

desarrollar habilidades científicas para comprender los fenómenos de la naturaleza 

y también impulsar el pensamiento científico, creativo e innovador para el 

desarrollo del país. 

La indagación y alfabetización científica y tecnológica como enfoque del 

área de ciencia y tecnología. MINEDU (2016) explica que indagar científicamente 

es cuando el estudiante conoce, comprende y sigue una serie de pasos científicos 

para construir conocimientos. Todo esto con el afán de poder formular preguntas 

de indagación, plantear hipótesis y objetivos, diseñar su experimentación, así como 

registrar, analizar los datos y llegar a conclusiones que le permitan evaluar, 

reflexionar y comunicar a la comunidad. Este enfoque también incentiva a la 

reflexión docente y este asume el rol de orientador al momento de realizar su 

secuencia pedagógica, sobre todo en el diseño de actividades para los estudiantes. 

Quiere decir que indagar científicamente proporciona alcanzar los propósitos de 

aprendizaje como propiciar la reflexión en la práctica pedagógica. MINEDU (2021) 
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Por otro lado, el enfoque de alfabetización científica y tecnológica permite 

al estudiante saber utilizar recursos necesarios y conocimientos adquiridos en 

situaciones cotidianas, donde proponga soluciones para tratar una problemática. 

Además de desarrollar un perfil científico, responsable y autónomo donde su actuar 

sea de criterio ético frente a cualquier situación de la comunidad. 

Tales enfoques facilitan y promueven en la mejora del desarrollo de 

competencias del área Ciencia y Tecnología específicamente, se detallan de la 

siguiente manera: 

 “Indaga mediante métodos científicos para construir conocimientos” 

(MINEDU, 2017, p. 283). 

 “Explica el mundo físico basándose en conocimientos sobre los seres 

vivos, materia y energía, biodiversidad, Tierra y universo” (MINEDU, 

2017, p. 283). 

 “Diseña y construye soluciones tecnológicas para resolver problemas 

de su entorno” (MINEDU, 2017, p. 283). 

Competencia: Indaga Mediante Métodos Científicos para Construir 

Conocimientos. Esta primera competencia del área ciencia y tecnología, destaca la 

importancia del desarrollo de capacidades desde un enfoque investigativo, 

deductivo y experimental, con sentido crítico y reflexivo en cada uno de los 

estudiantes; permitiendo fortalecer los conocimientos aprendidos, mediante la 

realización de procedimientos netamente científicos de tal manera que busquen y 

comprueben sus posibles soluciones para así recoger información a partir de la 

contrastación de la hipótesis y reflexión de los resultados.  
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MINEDU (2017) enfatiza que dicha competencia propicia identificar y 

tratar el problema, de modo que dé paso a la búsqueda de soluciones y a partir de 

ello los estudiantes puedan defender con argumentos sólidos y den justificaciones 

con bases científicas. 

Es decir, comprendan y enlacen los procedimientos de una investigación, 

siguiendo un perfil propio de la comunidad científica. 

El ejercicio de esta competencia implica la combinación de las siguientes 

capacidades: 

 “Problematiza situaciones para hacer indagación: plantea preguntas 

sobre hechos y fenómenos naturales, interpreta situaciones y formula 

hipótesis” (MINEDU, 2016, p. 284) 

 “Diseña estrategias para hacer indagación: propone actividades que 

permitan construir un procedimiento; seleccionar materiales, 

instrumentos e información para comprobar o refutar las hipótesis” 

(MINEDU, 2016, p. 284) 

 “Genera y registra datos e información: obtiene, organiza y registra 

datos fiables en función de las variables, utilizando instrumentos y 

diversas técnicas que permitan comprobar o refutar las hipótesis” 

(MINEDU, 2016, p. 284) 

 “Analiza datos e información: interpreta los datos obtenidos en la 

indagación, contrastarlos con las hipótesis e información relacionada al 

problema para elaborar conclusiones que comprueban o refutan las 

hipótesis” (MINEDU, 2016, p. 284) 
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 “Evalúa y comunica el proceso y resultados de su indagación: 

identificar y dar a conocer las dificultades técnicas y los conocimientos 

logrados para cuestionar el grado de satisfacción que la respuesta da a 

la pregunta de indagación.” (MINEDU, 2016, p. 284) 

Se puede afirmar que no solo cada capacidad son parte de una secuencia, si 

no que existe una relación entre cada una de las capacidades, debido a que en 

cualquiera de las etapas del proceso indagatorio permite de igual forma aflorar 

nuevas ideas, teniendo el mismo objetivo en común; permitir el desarrollo de la 

competencia indaga con sentido crítico, autónomo e innovador MINEDU (2021). 

Figura 17  

Relación de las capacidades de la competencia indaga 

 
Nota. Esquematización de cada una de las capacidades que confieren a la competencia 

Indaga mediante métodos científicos para construir conocimientos. Tomado del Fascículo 

U1 Indagación y alfabetización científica y tecnológica. 
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Desempeños de la competencia indaga mediante métodos científicos para 

construir conocimientos. El MINEDU (2016) presenta una reseña del nivel 

esperado al término del ciclo VII (séptimo). 

Para ello, se debe tomar en cuenta lo siguiente: 

El estudiante será capaz de indagar partiendo del planteamiento de su 

hipótesis basándose en la observación, teorías y conocimientos de ciencia, 

realiza el plan de experimentación, argumentando principios científicos y 

los objetivos planteados. 

Realiza mediciones y comparaciones sistemáticas que evidencian la 

acción de diversos tipos de variables. Analiza tendencias y relaciones en los 

datos tomando en cuenta el error y reproducibilidad, los interpreta con base 

en conocimientos científicos y formula conclusiones, las argumenta 

apoyándose en sus resultados e información confiable. Evalúa la fiabilidad 

de los métodos y las interpretaciones de los resultados de su indagación 

(MINEDU, 2016, p. 290). 

Cuando el estudiante “indaga mediante métodos científicos para construir 

conocimientos” y se encuentra en proceso hacia el nivel esperado del ciclo VII, 

realiza desempeños como los siguientes: 

 Formula preguntas sobre el hecho, fenómeno u objeto natural o 

tecnológico que indaga para delimitar el problema. Determina el 

comportamiento de las variables, y plantea hipótesis basadas en 

conocimientos científicos, en las que establece relaciones de causalidad 

entre las variables que serán investigadas. Considera las variables 



46 
 

intervinientes que pueden influir en su indagación y elabora los 

objetivos (MINEDU, 2016, p. 290). 

 Propone y fundamenta, sobre la base de los objetivos de su indagación 

e información científica, procedimientos que le permitan observar, 

manipular y medir las variables; el tiempo por emplear; las medidas de 

seguridad; las herramientas, materiales e instrumentos de recojo de 

datos cualitativos/ cuantitativos; y el margen de error. Estos 

procedimientos también le permitirán pre- ver un grupo de control para 

confirmar o refutar la hipótesis (MINEDU, 2016, p. 291). 

 Obtiene y organiza datos cualitativos/cuantitativos a partir de la 

manipulación de la variable independiente y mediciones repetidas de la 

variable dependiente. Realiza ajustes en sus procedimientos o 

instrumentos y controla las variables intervinientes; hace cálculos de 

medidas de tendencia central, proporcionalidad u otros, obtiene el mar- 

gen de error, y representa sus resultados en gráficas (MINEDU, 2016, 

p. 291). 

 Compara los datos obtenidos (cualitativos y cuantitativos) para 

establecer relaciones de causalidad, correspondencia, equivalencia, 

pertenencia, similitud, diferencia u otros. Identifica regularidades o 

tendencias. Contrasta los resultados con su hipótesis e información 

científica para confirmar o refutar su hipótesis, y elabora conclusiones 

(MINEDU, 2016, p. 291). 

 Sustenta, sobre la base de conocimientos científicos, sus conclusiones, 

procedimientos y la reducción del error a través del uso del grupo de 
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control, repetición de mediciones, cálculos y ajustes realizados en la 

obtención de resultados válidos y fiables para demostrar la hipótesis y 

lograr el objetivo (MINEDU, 2016, p. 291). 

 “Comunica su indagación a través de medios virtuales o presenciales” 

(MINEDU, 2016, p. 291).  

2.3.  Marco conceptual 

Gamificación 

Bejarano (2016) reconoce a la gamificación como el empleo de mecanismos 

de juego, pero con fines didácticos para el desarrollo de ciertas habilidades, de 

modo que estimule la motivación y concentración a la hora de aprender.  

Kahoot  

Bejarano (2016) indica el Kahoot como una herramienta innovadora 

relacionada al campo de la gamificación, y con objetivos educativos. 

Herramienta educativa 

Para González (2016), es un programa del tipo didáctico destinados para 

apoyar a la labor docente durante el proceso de enseñanza y aprendizaje 

Educación a distancia 

Covarrubias (2021) informa como aquella modalidad de enseñanza-

aprendizaje conocido también como no presencial, en el cual los sujetos interactúan 

mediante diversos medios de comunicación y hacen uso de recursos tecnológicos 

tangibles o intangibles.  

Aprendizaje virtual 

 Aguilar (2020) indica como el proceso educativo que reemplaza los 

espacios físicos por virtuales en el que se insertan recursos tecnológicos de manera 
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prescindible para llevar a cabo la consolidación de los conocimientos e información 

a través de sistemas inteligentes. 

Logro de aprendizaje 

 Según MINEDU (2020), son descripciones que el estudiante demuestra u 

obtiene de acuerdo con los propósitos de aprendizaje; permitiendo identificar el 

estado del estudiante en relación con el desarrollo de competencias. 

Evaluación formativa 

Para León (2021), es un proceso continuo, porque es una gran parte 

fundamental que se desarrolla durante el proceso de aprendizaje, procurando una 

adecuada verificación de los logros del estudiante. 

Destreza 

La RAE (2022) define como cierta habilidad, arte o propiedad con que se 

hace; es decir, capacidad que consigue una persona al desarrollarla en cierta 

actividad. 

Estrategia 

De acuerdo a la RAE (2022), es emplear ciertas técnicas para alcanzar algún 

objetivo con el fin de obtener resultados significativos. 

Competencia 

Según MINEDU (2017), es el conjunto de capacidades que desarrollan las 

personas de forma integral, reflejándose en su actuar y que utiliza esas mismas 

capacidades para poder resolver problemas de su entorno. 

Capacidad 
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Del mismo modo, MINEDU (2017) se refiere a la capacidad como el 

conjunto de habilidades, actitudes y demás conocimientos que tiene una persona, 

para posteriormente poder actuar de manera competente.



Capítulo III 

Marco metodológico 

3.1.  Tipo y nivel de la investigación  

3.1.1. Tipo de investigación  

Por su finalidad, la investigación es de tipo aplicada, caracterizada por tener 

fines prácticos y producir un efecto o transformación en la realidad (Hernández y 

Mendoza, 2018).  

Lo cual llevó a generar soluciones con base al problema de investigación de 

una forma más pragmática. 

Así también esta investigación es de enfoque cuantitativo porque, se 

recolectaron datos para probar la hipótesis, en la cual es necesario una medición 

numérica y análisis estadístico.  

A fin de haber obtenido resultados más eficaces e interpretarlos para 

contrastar mi hipótesis. 

3.1.2. Nivel de investigación  

Esta investigación es de nivel explicativo, pretende responder las causas de 

los fenómenos que se estudian; además, gracias a este nivel, se logra obtener datos 

para entender los comportamientos del fenómeno (Hernández y Mendoza, 2018).  

De este modo, se da a conocer los efectos que obtuve después de realizar mi 

aplicación.  

3.1.3. Diseño de investigación 

Esta investigación posee un diseño experimental. 

Hernández y Mendoza (2018) aclara que es la intervención de una o más 

variables, donde el investigador manipula la variable independiente durante la 
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aplicación de un tratamiento solo para el grupo experimental y compara con el 

grupo control; con el objetivo de explicar el contraste de resultados que presentan 

ambos grupos durante un lapso de tiempo.   

3.2. Población y muestra 

3.2.1. Población 

La población se constituyó por 261 estudiantes varones matriculados del 4to 

grado del nivel secundario que cursen la materia de Ciencia y Tecnología en la 

Institución Educativa Coronel Bolognesi de Tacna, año 2021.   

3.2.2. Muestra 

Para efectos de la presente investigación, el tamaño de la muestra se 

constituyó aleatoriamente, al azar conformado de la siguiente manera: 

4to grado “E” = Grupo control (“14” estudiantes)  

4to grado “C” = Grupo experimental (“16” estudiantes) 

Es decir, dos grupos tanto control como experimental. 

    G. E: O1 ------x------ O2 

  G. C: O3 ------------- O4 

Donde: 

G.E: Grupo experimental, conformado por 16 estudiantes matriculados en 

el 4to grado del Nivel Secundario, I.E. Coronel Bolognesi de Tacna. 

G.C: Grupo control, conformado por 14 estudiantes matriculados en el 4to 

grado del Nivel Secundario, I.E. Coronel Bolognesi de Tacna. 

O1 y O3: Pre Test 

O2 y O4: Post Test 

  X: tratamiento experimental 
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3.3 Operacionalización de las variables 

Tabla 3 

Operacionalización de variables 

Variables Definición 

conceptual 

Definición 

operativa 

Dimensiones Indicadores Valor / Escala 

final 

VI: Kahoot Bejarano (2016) 

Nos indica el 

Kahoot como una 

herramienta 

innovadora 

relacionada al 

campo de la 

gamificación, y 

con objetivos 

educativos. 

Donde tiene 

múltiples 

funciones para 

estimular la 

creatividad en los 

evaluadores al 

momento de 

escoger la 

actividad para 

evaluar a los 

estudiantes. 

 

El Kahoot es 

una 

herramienta 

didáctica que 

permite 

motivar y 

retroalimentar 

a los 

estudiantes. 

Pertinencia Responde a las 

necesidades e 

intereses de los 

estudiantes 

Muy efectiva 

Moderadamente 

efectiva 

Poco efectiva 

Funcionalidad Presenta un 

formato y un 

diseño funcional, 

adaptable y 

flexible. 

Calidad 

pedagógica 

-Aporta en el 

proceso de 

enseñanza-

aprendizaje con 

situaciones 

motivadoras y 

permite la 

retroalimentación

.  

VD: logro 

de 

aprendizaje

s 

Como nos resalta 

MINEDU (2020) 

son descripciones 

que el estudiante 

demuestra u 

obtiene de 

acuerdo con los 

propósitos de 

aprendizaje; 

permitiendo 

identificar el 

estado del 

estudiante en 

relación con el 

desarrollo de 

competencias. 

 

Es el nivel de 

logro de 

aprendizajes 

alcanzado por 

los estudiantes.  

Competencia: 

Indaga mediante 

métodos 

científicos para 

construir sus 

conocimientos. 

Problematiza 

situaciones para 

hacer indagación 

Logro destacado 

(20-18) 

Logro esperado 

(17-14) 

En proceso (13-

11) 

En inicio (10-

00) 

Diseña estrategias 

para hacer 

indagación 

Genera y registra 

datos o 

información  

Analiza datos e 

información 

Evalúa y 

comunica el 

proceso y 

resultados de su 

indagación 
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3.4.  Técnicas e instrumentos para la recolección de datos 

3.4.1.  Técnicas 

Las técnicas que se emplearon para la recolección de los datos fueron: 

Variable Independiente: Kahoot 

Técnica: Observación 

Instrumento: Ficha de validez de juicio de experto 

Variable dependiente: logro de aprendizajes 

Técnica: Test (Pre test y Post test)  

3.4.2.  Instrumento 

Cuestionario (Formulario Google): antes (pre test) y después (post test) de 

la experiencia de la herramienta Kahoot.  

El cuestionario se desarrolló según las dimensiones e indicadores 

propuestos por el investigador, de acorde al nivel, ciclo y grado que cursen los 

estudiantes.  

3.5.    Validación y fiabilidad del instrumento 

La validez de contenido y la validez operativa se trabajó con juicio de 

experto.  

Los jueces analizaron las instrucciones, así como el cuestionario propuesto 

en el Test. Se elaboraron para el nivel secundario, considerando las exigencias de 

la propuesta curricular vigente por el MINEDU. 

3.6.   Procesamiento y análisis de datos  

Para el procesamiento de datos, se utilizaron los siguientes medios 

informáticos como: el programa SPSS versión 25, para recolectar datos y realizar 
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el cálculo de las medidas; así como también Microsoft Excel 2019, para la 

construcción de tablas y gráficos de barras, entre otros.



Capítulo IV 

Marco operacional 

4.1.  Descripción del trabajo de campo 

4.1.1.  Implementación 

Antes de llevar a cabo la investigación, se elaboró: 

- La prueba de entrada (pre test) y de salida (post test) 

- El material de la experimentación. 

4.1.2.  Coordinación 

Se solicitó a la directora de la Institución Educativa Coronel Bolognesi de 

Tacna, llevar a cabo la propuesta de investigación. Posterior a ello, se aprobó la 

solicitud. 

4.1.3.  Aplicación 

Antes de ello, se realizó lo siguiente:  

-  Se envió unos compromisos para los padres de familia, en el cual 

concedieron el permiso para que los estudiantes participen, además de 

tener conocimiento sobre la propuesta. 

-  Se aplicó la prueba de entrada en el grupo control y grupo experimental 

el 19 de octubre del 2021, el cual duró 1 hora pedagógica. 

Durante la aplicación, fue lo siguiente: 

-  Se procedió a realizar las sesiones de aprendizajes enfocados en el EDA 

(experiencias de aprendizajes) desde el 20 de octubre al 17 de diciembre 

del año 2021. 

-  La prueba de salida se aplicó el día 17 de diciembre del 2021 durante 1 

hora académica. 
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-  Posterior a ello, se llevó a cabo el procesamiento de datos para 

contrastar la hipótesis, se aplicó Shapiro wilk para muestras menores a 

50. 

4.2.  Resultados de la investigación 

4.2.1.  Resultados del pre test 

Tabla 4  

Niveles de logro de aprendizaje en el grupo control del pre test 

Nivel de logro Rango Frecuencia Porcentaje  
Porcentaje 

acumulado 

Inicio [00 - 10] 0 0,00 0,00 

Proceso [11 - 13] 4 28,57 28,57 

Logrado [14 - 17] 6 42,86 71,43 

Destacado [18 - 20] 4 28,57 100,00 

Total  14 100.0   
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Figura 18  

Distribución porcentual de niveles de logros de aprendizaje del grupo control en 

el Pre test. 

 
 

Fuente: Tabla 4 

 

Se observa, de un total de 14 estudiantes evaluados del grupo control en el 

pre test, el 42,86 % (6) se encuentra en el logro de aprendizaje “logrado”, seguido 

por el 28,57 % (4) en el logro de aprendizaje en “proceso” y “destacado”, no 

encontrándose estudiante en el nivel “inicio”. 

 

 

 

 

Niveles de Logro de aprendizaje 

Es
tá

n
d

ar
es

 %
  



58 
 

Tabla 5  

Niveles de logro de aprendizaje en el grupo experimental del pre test 

Niveles de 

logro  

Rango Frecuencia Porcentaje  

Porcentaje 

acumulado 

Inicio [00 - 10] 5 31,25 31,3 

Proceso [11 - 13] 2 12,50 43,8 

Logrado [14 - 17] 5 31,25 75,0 

Destacado [18 - 20] 4 25,00 100,0 

Total  16 100,0   

 

Figura 19  

Distribución porcentual de niveles de logros de aprendizaje del grupo 

experimental en el Pre test. 

 

Fuente: Tabla 5 

De los 16 estudiantes evaluados del grupo experimental del pre test, se 

observa que el 31,25 % (5) se encuentra en el logro de aprendizaje “inicio” y 
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“logrado”, a la vez, seguido por el 25% (4) en el nivel “destacado” y 12,5 % (2) en 

el logro de aprendizaje en “proceso”.  

4.2.1.  Resultados del post test 

Tabla 6  

Niveles de logro de aprendizaje en el grupo control en el Post test. 

Niveles de 

logro  

Rango Frecuencia Porcentaje  

Porcentaje 

acumulado 

Inicio [00 - 10] 2 14,29 14,29 

Proceso [11 - 13] 1 7,14 21,43 

Logrado [14 - 17] 4 28,57 50,00 

Destacado [18 - 20] 7 50,00 100,00 

Total  14 100,0   
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Figura 20  

Distribución porcentual de niveles de logros de aprendizaje del grupo control en 

el post test 

 

Fuente: Tabla 6 

De los 14 estudiantes evaluados del grupo control del post test, se observa 

que el 50 % (7) se encuentra en el logro de aprendizaje “destacado”, el 28,57 % (4) 

en el nivel “logrado”, el 14,29 % (2) en el nivel “inicio” y 7,14 % (1) en nivel de 

logro de aprendizaje en “proceso”. 
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Tabla 7 

Niveles de logro de aprendizaje en el grupo experimental en el post test 

Nivel de 

logro 

Rango Frecuencia Porcentaje  

Porcentaje 

acumulado 

Inicio [00 - 10] 1 6,25 6,25 

Proceso [11 - 13] 1 6,25 12,50 

Logrado [14 - 17] 6 37,50 50,0 

Destacado [18 - 20] 8 50,00 100,0 

Total  16 100,0   

 

Figura 21  

Distribución porcentual de niveles de logros de aprendizaje del grupo 

experimental en el post test 

 

Fuente: Tabla 7 
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De los 16 estudiantes evaluados del grupo experimental del post test, se 

observa que el 50 % (8) se encuentra en el logro de aprendizaje “destacado”, el 37,5 

% (6) en el nivel “logrado”, el 6,25 % (2) en el nivel “inicio” y también en el nivel 

de logro de aprendizaje en “proceso”. 

4.2.3.  Medidas estadísticas del grupo control y de experimental 

Tabla 8  

Medidas estadísticas  

Medidas estadísticas 

Grupo control Grupo experimental 

Pre test Post test Pre test Post test 

Número de estudiantes   14 14 16 16 

Media   15,07 16,07 13,56 16,69 

Mediana   15,00 17,50 14,50 17,00 

Desv. Estándar   2,92 4,16 4,75 2,98 

Coeficiente de variación (%)   19,38 25,88 35,00 17,87 

Asimetría   -0,04 -1,27 -0,50 -0,65 

Curtosis   -1,03 0,52 -0,77 -0,25 

Mínimo   11,00 7,00 4,00 10,00 

Máximo   20,00 20,00 20,00 20,00 

Percentiles 25 12,50 14,00 9,25 15,00 

  50 15,00 17,50 14,50 17,00 

  75 18,00 19,00 17,75 19,00 
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Figura 22  

Diagrama de cajas de las calificaciones del pre test y post test 

 

Fuente: Tabla 8 

Según las medidas del coeficiente de variación, la mayoría resultan ser 

menores que el 33 %, por lo tanto, se establece que los datos son homogéneos a 

excepción de la calificación del pre test del grupo experimental (35 %). En 

consecuencia, la mejor medida de tendencia central sería la media aritmética el cual 

arroja el mayor valor en la calificación de la prueba del post test del grupo 

experimental (16,69), seguida por la calificación de la prueba del post test del grupo 

control (16,07). 

En cuanto a las medidas de forma de la asimetría, se observa que la mayoría 

tiende a ser valores negativos, por lo que la curva es asimétricamente negativa por 

lo que los valores se tienden a reunir más en la parte derecha de la media aritmética. 
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En cuanto a las medidas de forma de la curtosis, la medida obtenida en el grupo 

experimental de Post test (-0,25) es mesocúrtica por estar entre  0,5, por lo que las 

calificaciones obtenidas tienen una forma similar a la distribución normal. Mientras 

que las calificaciones del pre test tienen una distribución platicúrtica, lo cual 

significa que existe una baja concentración de los valores en torno a su media 

aritmética, resultando contrariamente en las calificaciones del post test del grupo 

control que es de distribución platicúrtica. 

En la figura del diagrama de cajas, según la medida de tendencia central de 

la mediana se observa que tanto el grupo control como el experimental han 

incrementado sus calificaciones en la prueba del post test con referencia a la 

calificación obtenida en la prueba del pre test, siendo el mayor incremento 

producido en el grupo experimental. 

4.3. Verificación de las hipótesis 

Para contrastar las hipótesis, previamente se verifica si los datos tienen 

distribución normal para la aplicación de las pruebas paramétricas o no 

paramétricas que a continuación se detalla: 

4.3.1. Verificación de la prueba de distribución de los datos 

Previamente, se ha verificado mediante la prueba de Shapiro Wilk si los 

datos se ajustan a una distribución normal, según procedimientos que se exponen a 

continuación: 

i. Planteamiento de hipótesis estadísticas de bondad de ajuste 

Hipótesis nula (Ho): Los datos tienen una distribución normal. 

Hipótesis alterna (Ha): Los datos no están distribuido normalmente. 

ii. Nivel de significación: α = 0,05 
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iii. Estadígrafo de prueba 

Se aplicará la prueba de Shapiro-Wilk, porque los datos procesados 

son menores de 50. 

iv. Cálculo del estadígrafo de prueba 

Utilizando el programa SPSS, se ha obtenido los siguientes resultados: 

Tabla 9  

Prueba estadística de ajuste de la distribución normal 

 

Shapiro-Wilk 

Estadístico Gl p-value 

Grupo experimental - pre test 0,928 14 0,286 

Grupo experimental - post test 0,879 14 0,056 

Grupo control - pre test 0,936 14 0,366 

Grupo control - post test 0,826 14 0,011 

 

v. Decisión 

Comparando con el valor crítico de la prueba (p-value) con el nivel 

de significación se concluye: 

­ Grupo experimental - pre test: Se ajusta a una distribución 

normal 

­ Grupo experimental - post test: Se ajusta a una distribución 

normal 

­ Grupo control - pre test: Se ajusta a una distribución normal 

­ Grupo control - post test: No se ajusta a una distribución normal 
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4.3.2. Verificación de las hipótesis específicas de investigación 

A. Prueba de hipótesis respecto al pre test 

Hipótesis específica 1 

La primera hipótesis específica planteada es contrastar que el nivel de 

logro de aprendizajes de los estudiantes es similar antes de la 

experiencia del Kahoot como estrategia de motivación y de 

retroalimentación en la competencia indaga mediante métodos 

científicos para construir sus conocimientos del grupo de control y del 

grupo experimental de la I.E Coronel Bolognesi de Tacna, año 2021. 

Como ambos conjuntos de datos se ajustan a una distribución normal se 

utiliza los estadígrafos de prueba paramétrica que a continuación se 

detalla: 

i. Formulación de hipótesis estadística 

Hipótesis nula (Ho): El nivel de logro de aprendizaje del grupo 

experimental y grupo de control, antes de la experiencia, es similar. 

Ho: 𝜇𝐺𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑐𝑜𝑛𝑡𝑟𝑜𝑙 = 𝜇𝐺𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑒𝑥𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎𝑙  

Hipótesis alternativa (Ha): El nivel de logro de aprendizaje del 

grupo experimental y grupo de control, antes de la experiencia, es 

diferente.  

Ha: 𝜇𝐺𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑐𝑜𝑛𝑡𝑟𝑜𝑙 ≠ 𝜇𝐺𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑒𝑥𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎𝑙  

ii. Nivel de significación:  = 0,05 

iii. Estadígrafo de prueba 

Se aplicará la prueba de T de Student. 

iv. Resultados de la aplicación del estadígrafo de prueba 
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Los datos fueron procesados en el programa estadístico SPSS, 

obteniéndose los siguientes resultados: 

Tabla 10  

Contrastación de hipótesis de homogeneidad y comparación de 

medias 

Grupo 

Prueba de Levene de igualdad de 

varianzas 

Prueba t para la igualdad de 

medias 

 F Sig. t gl 

Sig. 

(bilateral) 

Pre test 

Se asumen 

varianzas iguales 

4,783 0,037 -1,030 28 0,312 

No se asumen 

varianzas iguales 

  -1,062 25,322 0,298 

 

v. Regla de decisión y conclusión 

Según la prueba de Levene (p-value < 0,05), no se asume que las 

varianzas sean iguales en ambos grupos, por lo que el valor crítico de 

la prueba de verificación de comparación de medias es 0,298 y es 

mayor que el nivel de significación (=0,05), lo que conllevará a 

aceptar la hipótesis nula; concluyéndose que los resultados del Pre test 

del grupo control y del grupo experimental son similares, a un nivel 

de significación del 5 %. 

B. Prueba de hipótesis respecto al post test 

Hipótesis específica 2 
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La segunda hipótesis específica planteada es contrastar que “El nivel de 

logro de aprendizajes de los estudiantes del grupo experimental es 

diferente después de la experiencia del Kahoot como estrategia de 

motivación y de retroalimentación en la competencia indaga mediante 

métodos científicos para construir sus conocimientos, a comparación 

del grupo control de la I.E. Coronel Bolognesi de Tacna, año 2021”. 

Como ambos conjuntos de datos no se ajustan a una distribución normal 

se utiliza los estadígrafos de prueba no paramétrica que a continuación 

se detalla: 

i. Formulación de hipótesis estadística 

Hipótesis nula (Ho): El nivel de logro de aprendizaje del grupo 

experimental y del grupo de control, después de la experiencia, es 

similar. 

Ho: 𝑀𝐺𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑒𝑥𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎𝑙 = 𝑀𝐺𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑐𝑜𝑛𝑡𝑟𝑜𝑙  

Hipótesis alternativa (Ha): El nivel de logro de aprendizaje del 

grupo experimental y del grupo de control, después de la 

experiencia, es diferente.  

Ha: 𝑀𝐺𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑒𝑥𝑝𝑒𝑟𝑖𝑚𝑒𝑛𝑡𝑎𝑙 > 𝑀𝐺𝑟𝑢𝑝𝑜 𝑐𝑛𝑡𝑟𝑜𝑙  

ii. Nivel de significación:  = 0,05 

iii. Estadígrafo de prueba 

Se aplicará la prueba no paramétrica de Mann-Whitney. 

𝑇 = 𝑆 −
𝑛1(𝑛1 + 1)

2
 

𝑛1 = 𝑁ú𝑚𝑒𝑟𝑜 𝑑𝑒 𝑜𝑏𝑠𝑒𝑟𝑣𝑎𝑐𝑖𝑜𝑛𝑒𝑠 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑚𝑢𝑒𝑠𝑡𝑟𝑎 1. 
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𝑆 = 𝑆𝑢𝑚𝑎 𝑑𝑒 𝑟𝑎𝑛𝑔𝑜𝑠 𝑠𝑖𝑔𝑛𝑎𝑑𝑜𝑠 𝑎 𝑎𝑙𝑎 𝑚𝑢𝑒𝑠𝑡𝑟𝑎 1. 

iv. Resultados de la aplicación del estadígrafo de prueba 

Procesados los datos en el programa estadístico SPSS, se obtiene 

los siguientes resultados: 

Tabla 11 

Contrastación de hipótesis no paramétrica de Mann-Whitney 

Rangos 

GRUPO 

Número de 

estudiantes 

Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Post test Experimental 16 15,72 251,50 

Control 14 15,25 213,50 

Total 30   

U de Mann-Whitney 108,500 

W de Wilcoxon 213,500 

Z -0,147 

Significación exacta (sig. unilateral) 0,443 

v. Regla de decisión y conclusión 

Según la prueba no paramétrica de Mann-Whitney, el valor crítico 

de la prueba (0,443) es mayor que el nivel de significación 

(=0,05); por tanto, se acepta la hipótesis nula, concluyéndose que 

los resultados del post test del grupo control y del grupo 

experimental son similares, a un nivel de significación del 5 %. 
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C. Prueba de hipótesis respecto a la comparación entre pre test y post 

test 

Hipótesis específica 3 

La tercera hipótesis específica planteada es contrastar que “Existe una 

diferencia significativa entre el nivel de logro de aprendizajes de los 

estudiantes antes y después de la experiencia del Kahoot como 

estrategia de motivación y de retroalimentación en la competencia 

indaga mediante métodos científicos para construir sus conocimientos 

del grupo control y experimental de la I.E. Coronel Bolognesi de Tacna, 

año 2021”. 

i. Formulación de hipótesis estadística 

Hipótesis nula (Ho): Existe una igualdad significativa en el nivel de 

aprendizaje de conceptos antes y después de la experiencia del Kahoot 

como estrategia de motivación y de retroalimentación en la 

competencia indaga mediante métodos científicos para construir sus 

conocimientos del grupo control y experimental.   

Ho: µ1 = µ2 

Hipótesis alternativa (Ha): Existe una diferencia significativa en el 

nivel de aprendizaje de conceptos antes y después de la aplicación de 

la experiencia del Kahoot como estrategia de motivación y de 

retroalimentación en la competencia indaga mediante métodos 

científicos para construir sus conocimientos del grupo control y 

experimental.   
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Ha: µ1    µ2 

ii. Nivel de significación:  = 0,05 

iii. Estadígrafo de prueba 

Como los datos de las notas del grupo control no se distribuyen 

normalmente, se utilizó la prueba no paramétrica para dos muestras 

relacionadas de Wilcoxon. Mientras que en el grupo experimental las 

notas se distribuyen normalmente, para ello, se empleó la prueba de 

muestras emparejadas de la distribución de T de Student. 

iv. Resultados de la aplicación del estadígrafo de prueba 

Los resultados que muestra el programa estadístico SPSS son las 

siguientes: 
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Comparación de grupo control 

Tabla 12  

La prueba no paramétrica para dos muestras relacionadas de 

Wilcoxon 

Rangos 

 N Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Cont. Post Test –

Cont. Pre Test 

Rangos negativos 5a 8,00 40,00 

Rangos positivos 9b 7,22 65,00 

Empates 0c   

Total 1

4 

  

a. Cont. Post Test < Cont. Pre Test 

b. Cont. Post Test > Cont. Pre Test 

 Cont. Post Test – 

Cont. Pre Test 

Z -0,790b 

Sig. asintótica(bilateral) 0,430 
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Comparación del grupo experimental 

Tabla 13 

Prueba estadística de muestras emparejadas 

 Media n Desv. Desviación 

Par 1 Exp. Pre Test 13,5625 16 4,74649 

Exp. Post Test 16,6875 16 2,98259 

Grupo 

experimental 

Diferencias emparejadas 

t gl Sig. (unilateral) Media Desv. Desviación 

Pre test-Post test -3,12500 4,37988 -2,854 15 0,012 

 

v. Regla de decisión 

Como el valor crítico de la prueba (p-value) para la comparación del 

grupo control es 0,430 y esta es mayor que el nivel de significación (0,05), 

se decide aceptar Ho. Mientras que el valor crítico de la prueba (p-value) 

para la comparación del grupo experimental es 0,012 y esta es menor que 

el nivel de significación (0,05), se decide rechazar Ho. 

Conclusión: 

Las notas en el grupo control en el nivel de aprendizaje de conceptos 

antes y después de la aplicación de la experiencia del Kahoot como 

estrategia de motivación y de retroalimentación en la competencia indaga 

mediante métodos científicos para construir sus conocimientos son 

similares. Mientras que en el grupo experimental son diferentes a un nivel 

de significación del 5 %.  
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4.3.3. Contrastación de la hipótesis general de investigación 

La contrastación de la hipótesis general se realizará comparando el 

aprendizaje obtenido en el grupo experimental en el Pre test y Post test, puesto que 

el Kahoot como estrategia de motivación y retroalimentación en el logro de 

aprendizajes de los estudiantes en la competencia indaga mediante métodos 

científicos para construir sus conocimientos se aplicó solamente en el grupo 

mencionado.  

Hipótesis general 

La hipótesis general a contrastarse es: El Kahoot, como estrategia de 

motivación y de retroalimentación, mejora significativamente el logro de 

aprendizajes de los estudiantes en la competencia indaga mediante métodos 

científicos para construir sus conocimientos del 4to grado del nivel 

secundario de la I.E. Coronel Bolognesi de Tacna, año 2021. 

i. Formulación de hipótesis estadística 

Hipótesis nula (Ho): Existe ausencia de mejora en el uso de la herramienta 

didáctica Kahoot en el nivel del logro de aprendizaje en el área de ciencia y 

tecnología aplicado en las estudiantes del 4to grado del nivel secundaria de 

la I.E. Coronel Bolognesi de Tacna.  

Ho: µdespués = µantes 

Hipótesis alternativa (Ha): El uso de la herramienta didáctica Kahoot 

mejora el nivel del logro de aprendizaje en el área de ciencia y tecnología 

aplicado en las estudiantes del 4to grado del nivel secundaria de la I.E. 

Coronel Bolognesi de Tacna.  

Ha: µdespués > µantes 
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ii. Nivel de significación:  = 0,05 

iii. Estadígrafo de prueba 

Debido a que los datos del pre test y post test del grupo experimental, 

se ajustan a una distribución normal, se utilizará la prueba paramétrica 

de muestras emparejadas mediante la distribución de T de Student.  

iv. Resultados de la aplicación del estadígrafo de prueba 

Mediante el procesamiento de datos del programa estadístico SPSS, 

se obtiene: 

Tabla 14  

Prueba estadística de muestras emparejadas 

 Media n Desv. Desviación 

Par 1 Exp. Pre Test 13,5625 16 4,74649 

Exp. Post Test 16,6875 16 2,98259 

Grupo experimental 

Diferencias emparejadas 

t gl Sig. (unilateral) Media 

Desv. 

Desviación 

Pre test -Post test -3,12500 4,37988 -2,854 15 0,006 

 

v. Decisión y conclusión 

Según la prueba paramétrica para datos relacionados de T de Student 

el valor crítico de la prueba (0,006), es menor que el nivel de 

significación (=0,05), por lo que se rechaza la hipótesis nula y se 

concluye que los resultados del post test es mejor que las evaluaciones 

obtenidas en el pre test, a un nivel de significación del 5 %. 



76 
 

4.4. Discusión de resultados 

En la investigación, se puede decir que el Kahoot como estrategia de 

motivación y de retroalimentación en los estudiantes de cuarto grado de secundaria 

mejora en mayor medida el nivel de logro de aprendizaje en el pre y post del grupo 

experimental, pues se evidenció que el grupo control permaneció en el nivel 

“esperado”, tanto en el pre test con 15 como post test con 16 de promedio; mientras 

que el grupo experimental pasó de estar en el nivel “en proceso” con promedio 14 

a llegar al nivel “esperado” con 17; lo cual da una diferencia del pre y post en el 

grupo control de 1 punto y grupo experimental de 3 puntos. Corroborado por la 

prueba paramétrica de muestras emparejadas mediante la distribución de T de 

Student, del cual se obtiene un 0,006, siendo menor que el nivel de significación 

(α=0,05); por lo que se rechazó la hipótesis nula y se concluyó que los resultados 

del grupo experimental, en el post test, presentaron mayor efectividad a un nivel de 

5 % después de implementar la herramienta Kahoot, a comparación del pre test que 

no se había aplicado dicha herramienta. 

En pocas palabras, se comprueba que el uso de la herramienta Kahoot como 

estrategia de motivación y retroalimentación mejora el logro de aprendizajes en el 

grupo experimental en los estudiantes, todo ello se fundamenta con los desempeños 

que demostraron los estudiantes en las experiencias de aprendizaje. 

De la misma forma, Yugcha (2020) demostró que el Kahoot mejoró 

significativamente el rendimiento académico de los estudiantes, en la construcción 

de aprendizajes del área de biología en 2 grupos el cual obtuvo a partir de la 

aplicación del chi cuadrado un 31,815 en el experimental y con el otro grupo que 

dio 11,633, siendo menor el valor, se rechazó la hipótesis nula y se aceptó la 
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hipótesis alterna, evidenciando una vez más que en las áreas de ciencias también se 

puede introducir técnicas tecnológicas y garantizar un mejor aprendizaje.  

De igual manera, el nivel de logro de aprendizaje del grupo control y 

experimental antes de la experiencia con la estrategia Kahoot como motivación y 

retroalimentación, fue similar. Pues el grupo control se encontró en nivel 

“esperado” y grupo experimental nivel “en proceso”, con promedios 15 para el 

grupo control y 14 para el grupo experimental. Todo ello contrastado por la prueba 

de hipótesis de homogeneidad y comparación de medias, siendo el valor mayor que 

el nivel de significancia, por lo cual se acepta la hipótesis nula, el cual demostró la 

similitud entre grupos antes de la experiencia. 

Ahora bien, se evidenció que el grupo control y experimental, después de la 

experiencia con la estrategia Kahoot como motivación y retroalimentación, fue 

similar; pues el grupo control que permaneció en el nivel “esperado”, obteniendo 

un promedio de 16, el grupo experimental pasó del nivel “en proceso” a “esperado” 

con un promedio 17, demostrando que ambos grupos son similares en el post test. 

Considerando que, aunque sean similares lo grupos en los resultados finales, 

el grupo control tuvo una ligera ventaja en el pre test, lo cual influye en los 

resultados de las evaluaciones, pero aun así el grupo experimental se superó, 

alcanzando el nivel “esperado” como el grupo control y se constata con el empleó 

de la prueba de Mann-Whitney arrojando 0,443, siendo mayor que el nivel de 

significancia, por tal se acepta la hipótesis nula.  

En conclusión, si se demostró que los niveles de logros de aprendizaje con 

la estrategia Kahoot en el grupo control y experimental, antes y después de la 

experiencia, fueran diferentes significativamente, y no sólo en sus resultados de 
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promedios, si no en la acogida que tuvo dicha herramienta cuando los estudiantes 

participaban más y se involucraban en el curso, se verificó cuando el grupo control 

se mantuvo en el nivel “esperado” desde la prueba de entrada con un promedio de 

15 hasta el post test con 16, en cambio el grupo experimental sí mejoró 

significativamente a diferencia de los que no recibieron puesto que en el pre test se 

encontraban “en proceso” con nota 14 y, en el post test, en nivel “esperado” con 

nota 17; fueron los notables efectos del uso de la herramienta en los estudiantes lo 

que más contrastó. De esta manera, se verificó a través de la prueba no paramétrica 

para dos muestras relacionadas de Wilcoxon para el grupo control un 0,430, lo que 

significa que se acepta la nula; por ello, sí hay existencia de una igualdad de las 

pruebas pre y post, y prueba de muestras emparejadas de la distribución de T de 

Student para el grupo experimental, obteniendo un 0,012, siendo esta menor que el 

nivel de significación (0,05), por lo que se rechazó la hipótesis nula y se demostró 

que si hay diferencia significativa del pre y post como se mencionó.  

De hecho, esta estrategia ha demostrado también la relación emocional que 

ocasiona al jugarlo, como en el artículo de Mallitasig y Freire (2020), quienes 

indicaron que el efecto que produce la herramienta Kahoot en relación al logro de 

aprendizajes de las ciencias naturales es positiva; de acuerdo a la escala Likert, al 

comienzo fue de 2,3 puntos y al terminar fue de 3,5 de una escala de 4; por tanto 

esta técnica de gamificación ha permitido mejorar la adquisición de conocimientos 

a partir de la motivación, además de incrementar la participación en el aula logrando 

así un aprendizaje significativo. De esta manera, la investigación ha demostrado 

también la relación de las actitudes frente al Kahoot, obteniendo un nivel 

satisfactorio como respuesta de los estudiantes. Por lo tanto, es ideal utilizar la 
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técnica de gamificación Kahoot desde un enfoque formativo para la enseñanza y 

aprendizaje.  

El análisis que dan Guayara et al. (2018) en la investigación, al emplear la 

gamificación como un tipo de estrategia para la enseñanza de las ciencias naturales 

a partir de entrevistas y encuestas al experimentar, reafirma que promueve y 

garantiza experiencias entretenidas y originales, además recomienda esta técnica 

para desarrollar competencias desde enfoque indagatorio, aclarando que son pocas 

las veces que se emplean técnicas de gamificación hacia ese rubro.  

De la misma forma, Guapisaca  Núñez (2019) señalan que los estudiantes 

mostraron plena disposición a aprender y desarrollar actividades, confirmando que 

la plataforma Kahoot era entretenida, atractiva y motivadora; todo ello se reflejó en 

sus resultados de evaluación, concluyendo que la mencionada herramienta permite 

la retención de conceptos u conocimientos. 

Es así que, se hace reconocimiento al Kahoot, no solo por aportar a la 

retención, por ser entretenida, motivadora y permitir la comunicación constante 

entre docente y estudiante como afirma Córdova y Pérez (2020), si no que mejora 

el desempeño del estudiante. Por otra parte, en la investigación de Alvarez (2019) 

se sostiene que el Kahoot  tiene relación significativa con las actitudes demostrando 

ser motivador, pero que no hay relación en el rendimiento académico, ya que puede 

deberse a cómo se use la herramienta. Por ello, a partir de su experiencia, sugiere 

también que no se use el Kahoot como una prueba, si no más que todo como un 

medio motivador continuamente para garantizar una mejor construcción de 

conocimientos en los estudiantes. 
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En ese contexto, los resultados de la investigación demostraron que el nivel 

de logro que alcanzaron los estudiantes del grupo experimental con respecto al 

grupo control mejoró después de aplicar el tratamiento, debido al empleo del 

Kahoot como herramienta de motivación y retroalimentación en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje en el área de ciencia y tecnología. Puesto que, durante la 

experiencia, se evidenció una participación activa y disposición a reforzar sus 

conocimientos de una manera lúdica por parte de los estudiantes. 
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Conclusiones 

La investigación realizada nos otorga las siguientes conclusiones: 

Primera.  La estrategia de motivación y de retroalimentación Kahoot mejora en 

mayor medida el nivel de logro de aprendizaje en el Pre y Post del grupo 

experimental, ya que se evidenció que el grupo control permaneció en 

el nivel “esperado”, tanto en el pre test con 15 como post test con 16, 

mientras que el grupo experimental pasó de estar en el nivel “en 

proceso” con promedio 14 a llegar al nivel “esperado” 17; extremo 

corroborado por la prueba paramétrica de muestras emparejadas 

mediante la distribución de T de Student, el cual se obtiene un 0,006, 

siendo menor que el nivel de significación (=0,05), por lo  que se 

rechaza la hipótesis nula, concluyéndose que los resultados del grupo 

experimental, en el post test, es mejor que las evaluaciones obtenidas 

en el pre test, a un nivel de significación del 5 %.  Por lo tanto, la 

estrategia Kahoot demostró ser efectiva como herramienta para mejorar 

el logro de aprendizajes en la competencia indaga mediante métodos 

científicos para construir conocimientos (ver tabla 14). 

Segunda.  Se evidenció que el nivel de logro de aprendizaje del grupo control y 

experimental, antes de la experiencia con la estrategia Kahoot como 

motivación y retroalimentación, fue similar; ya que el grupo control se 

encontró en el nivel “esperado” y el grupo experimental, “en proceso”, 

contrastado por los promedios del grupo control 15 y grupo 

experimental 14. Todo ello se constata por la prueba de hipótesis de 

homogeneidad y comparación de medias, siendo el valor mayor que el 
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nivel de significancia, por lo cual se acepta la hipótesis nula (ver tabla 

10). 

Tercera.  Se evidenció que el nivel de logro de aprendizaje del grupo control y 

experimental después de la experiencia con la estrategia Kahoot como 

motivación y retroalimentación fue similar; pues el grupo control que 

permaneció en el nivel “esperado” obteniendo un promedio de 16 y el 

grupo experimental pasó del nivel “en proceso” a “esperado” con un 

promedio 17; demostrando que ambos grupos son similares en el post 

test; todo ello conforme por la prueba de Mann-Whitney con un 0,443, 

siendo mayor que el nivel de significancia, por lo cual se acepta la 

hipótesis nula (ver tabla 11). 

Cuarta.   Se demostró que los niveles de logros de aprendizaje con el Kahoot, 

como estrategia de motivación y retroalimentación del grupo control y 

experimental, antes y después de la experiencia, era diferente 

significativamente; ya que el grupo control permaneció en el nivel 

“esperado” desde el pre test con un promedio de 15 hasta el post test 

con 16; en cambio, el grupo experimental ha mejorado 

significativamente, puesto que, en el pre test, obtuvo el nivel “en 

proceso” con promedio de 14 y, en el post test, alcanzó el nivel 

“esperado” con un promedio aproximado de 17; es decir, el empleo de 

la estrategia ha demostrado ser pertinente durante las clases virtuales en 

el área de ciencia y tecnología, permitiendo motivar y retroalimentar a 

los estudiantes, los cuales asumieron un rol activo y de compromiso 

durante su proceso de aprendizaje a distancia. Todo ello contrastado 
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con la prueba no paramétrica para dos muestras relacionadas de 

Wilcoxon para el grupo control obteniendo un 0,430 y prueba de 

muestras emparejadas de la distribución de T de Student para el grupo 

experimental obteniendo un 0,012, siendo esta menor que el nivel de 

significación (0,05), por lo que se decide rechazar hipótesis nula (ver 

tablas 12 y13). 
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Recomendaciones 

De acuerdo a los resultados se da a conocer las siguientes recomendaciones:  

Primera.  Para emplear el Kahoot, se debe tomar en cuenta requerimientos 

técnicos, como la estabilidad y conectividad de internet, así como los 

dispositivos tecnológicos (computadora, tablet, etc.) que implica usar 

durante una sesión de aprendizaje en cualquiera de las modalidades. 

Segunda.  Se recomienda tener conocimientos de nivel básico referido a 

informática al momento de usar herramientas como el Kahoot como 

medio motivador, ya que el propósito principal es emplearlos como un 

recurso pedagógico durante la construcción del aprendizaje y no con 

otros objetivos. 

Tercera.  Difundir los beneficios que trae la aplicación de la herramienta Kahoot 

con relación al logro de aprendizajes en otras instituciones educativas.  

Cuarta.   La Escuela Profesional de Educación debería promover eventos de 

capacitaciones, donde se brinden cursos sobre innovaciones 

pedagógicas destacando herramientas, programas y software 

educativos con el fin de fortalecer las competencias digitales de la plana 

docente y mejorar el logro de aprendizajes de los estudiantes de 

educación básica. 

Quinta.   Se sugiere que se realicen capacitaciones sobre la gamificación dado 

por especialistas del campo educativo para los estudiantes de pregrado 

especializados en el área de ciencia y tecnología, puesto que les 

aportaría en su formación docente. 
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Anexos 

Anexo 1: Matriz de consistencia 

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTOS METODOLOGÍA 

Problema 

general 

¿En qué medida el 

Kahoot como 

estrategia de 

motivación y de 

retroalimentación 

permitirá mejorar 

el logro de 

aprendizajes de 

los estudiantes en 

la competencia 

indaga mediante 

métodos 

científicos para 

construir sus 

conocimientos del 

4to grado del nivel 

secundario de la 

I.E. Coronel 

Bolognesi de 

Tacna, año 2021? 

 

Objetivo general 

Determinar en 

qué medida el 

Kahoot como 

estrategia de 

motivación y de 

retroalimentació

n mejora el logro 

de aprendizajes 

de los 

estudiantes en la 

competencia 

indaga mediante 

métodos 

científicos para 

construir sus 

conocimientos 

del 4to grado del 

nivel secundario 

de la I.E. 

Coronel 

Bolognesi de 

Tacna, año 2021. 

 

General 

El Kahoot como 

estrategia de 

motivación y de 

retroalimentación 

mejora 

significativamente 

el logro de 

aprendizajes de los 

estudiantes en la 

competencia indaga 

mediante métodos 

científicos para 

construir sus 

conocimientos del 

4to grado del nivel 

secundario de la I.E. 

Coronel Bolognesi 

de Tacna, año 2021. 

 

VI: Kahoot 

 

Pertinencia Responde a las 

necesidades e 

intereses de los 

estudiantes 

-Ficha de 

observación por 

criterio de juicio de 

experto 

-Cuestionario (Pre 

test y Post test) 

Tipo de 

investigación: 

Aplicada 

Nivel de 

investigación: 

Explicativa 

Diseño de 

investigación: 

Experimental 

Funcionalidad Presenta un 

formato y un 

diseño funcional, 

adaptable y 

flexible. 

Calidad 

pedagógica 

-Aporta en el 

proceso de 

enseñanza-

aprendizaje con 

situaciones 

motivadoras y 

permite la 

retroalimentación.  
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Problemas 

específicos 

a). ¿Cuál es el 

nivel del logro de 

aprendizajes de 

los estudiantes en 

la competencia 

indaga mediante 

métodos 

científicos para 

construir sus 

conocimientos del 

grupo control y 

del grupo 

experimental, 

antes de la 

experiencia? 

b). ¿Cuál es el 

nivel del logro de 

aprendizajes de 

los estudiantes en 

la competencia 

indaga mediante 

métodos 

científicos para 

construir sus 

conocimientos del 

grupo control y 

del grupo 

experimental, 

después de la 

experiencia? 

Objetivos 

específicos 

a) Evaluar el 

nivel del logro 

de aprendizajes 

de los 

estudiantes en la 

competencia 

indaga mediante 

métodos 

científicos para 

construir sus 

conocimientos 

del grupo 

control y del 

grupo 

experimental, 

antes de la 

experiencia. 

b) Evaluar el 

nivel del logro 

de aprendizajes 

de los 

estudiantes en la 

competencia 

indaga mediante 

métodos 

científicos para 

construir sus 

conocimientos 

del grupo 

control y del 

Específicos 

a) El nivel de logro 

de aprendizajes de 

los estudiantes es 

similar antes de la 

experiencia del 

Kahoot como 

estrategia de 

motivación y de 

retroalimentación 

en la competencia 

indaga mediante 

métodos científicos 

para construir sus 

conocimientos del 

grupo de control y 

del grupo 

experimental de la 

I.E Coronel 

Bolognesi de 

Tacna, año 2021. 

b) El nivel de logro 

de aprendizajes de 

los estudiantes del 

grupo experimental 

es diferente después 

de la experiencia 

del Kahoot como 

estrategia de 

motivación y de 

retroalimentación 

en la competencia 

VD: logro de 

aprendizaje 

 

 

 

Competencia: 

Indaga mediante 

métodos 

científicos para 

construir sus 

conocimientos. 

Problematiza 

situaciones para 

hacer indagación 

Diseña estrategias 

para hacer 

indagación 

Genera y registra 

datos o 

información  

Analiza datos e 

información 
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c) ¿Existe 

diferencia 

significativa en el 

nivel de logro de 

aprendizajes de 

los estudiantes en 

la competencia 

indaga mediante 

métodos 

científicos para 

construir sus 

conocimientos 

entre los grupos 

control y 

experimental, 

antes y después 

de la experiencia? 

grupo 

experimental, 

después de la 

experiencia. 

c) Comparar el 

nivel de logro de 

aprendizajes de 

los estudiantes 

en la 

competencia 

indaga mediante 

métodos 

científicos para 

construir sus 

conocimientos 

entre los grupos 

control y 

experimental, 

antes y después 

de la 

experiencia. 

 

indaga mediante 

métodos científicos 

para construir sus 

conocimientos, a 

comparación del 

grupo control de la 

I.E. Coronel 

Bolognesi de 

Tacna, año 2021. 

c) Existe una 

diferencia 

significativa entre 

el nivel de logro de 

aprendizajes de los 

estudiantes antes y 

después de la 

experiencia del 

Kahoot como 

estrategia de 

motivación y de 

retroalimentación 

en la competencia 

indaga mediante 

métodos científicos 

para construir sus 

conocimientos del 

grupo control y 

experimental de la 

I.E. Coronel 

Bolognesi de 

Tacna, año 2021. 

 

Evalúa y 

comunica el 

proceso y 

resultados de su 

indagación 
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Anexo 2: Validación de instrumento 
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Anexo 3: Prueba de entrada y salida 

 



105 
 

 



106 
 

 



107 
 

 



108 
 

 



109 
 

Anexo 4: Validación de la ficha de observación del uso del Kahoot 
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Anexo 5: Constancia de la experiencia realizada 
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Anexo 6: Sesiones y guías de la experiencia 
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Anexo 7: Consentimiento informado firmado por padre de familia 
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Anexo 8: Resultados - puntajes del pre y post test 
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Anexo 9: Evidencia de sesiones de aprendizaje modalidad a distancia del 

grupo control y experimental 
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