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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo principal evaluar la influencia de la
aplicacion Kahoot en el nivel de logro de aprendizaje de la programacién Arduino de los
estudiantes de quinto afio de secundaria de la I.E.P. Alexander Von Humboldt Tacna 2023, con
la finalidad de contribuir con los métodos activos en la ensefianza de la programacion, la
hipotesis planteada es que la aplicacion de Kahoot influye significativamente, mejorando el
aprendizaje de la programacion Arduino de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la
I.E.P. Alexander Von Humboldt de Tacna 2023; la investigacion es un estudio aplicado de
disefio experimental (cuasi experimental) de grupos naturales, se tomo un grupo control y otro
experimental; para la prueba de hipotesis se aplicd el SPSS version 27 en donde se aplicaron
técnicas estadisticas de verificacion de hipotesis con distribucion normal y distribucion

anormal, cuyos resultados fueron comprobados al 95 % de confiabilidad.

Los resultados obtenidos en la investigacion mostraron que el valor p (0,00) de la
comparacion de pre — test y post — test del grupo control obtenido mediante la prueba no
paramétrica de Wilcoxon es menor que el valor de significancia (0,05), por lo que se decide
aceptar la Hipotesis alternativa (Ha). Asi mismo, el valor p (0,00) de la comparacion del pre —
test y post — test del grupo experimental obtenido mediante la prueba paramétrica T de Student,
coincide con el valor p (0,00) de la comparacion del grupo control, por lo tanto, se decide
aceptar la Ha.

Concluyéndose asi, con un nivel de confianza del 95 %, que las notas obtenidas en el
grupo control y el grupo experimental, antes y después de la aplicacion de Kahoot para mejorar
el aprendizaje de programacion Arduino de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la

|.E.P. Alexander Von Humboldt de Tacna, son diferentes.

Palabras Clave: Gamificacion — Kahoot — Aprendizaje — Programacion
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Abstract

The main objective of this research was to evaluate the influence of the Kahoot
application on the level of learning achievement of Arduino programming of fifth-year high
school students at the I.E.P. Alexander Von Humboldt Tacna 2023 with the purpose of
contributing to active methods in the teaching of programming, the hypothesis proposed is that
the application of Kahoot significantly influences, improving the learning of Arduino
programming of fifth-year high school students of the I.E.P. Alexander Von Humboldt from
Tacna 2023; The research is an applied study of experimental design (quasi-experimental) of
natural groups, a control group and an experimental group were taken; For the hypothesis test,
SPSS version 27 was applied, where statistical techniques for verification of hypotheses with
normal distribution and abnormal distribution were applied, the results of which were verified
at 95 % reliability.

The results obtained in the research showed that the p value (0.00) of the comparison
of pre-test and post-test of the control group obtained through the non-parametric Wilcoxon
test is less than the significance value (0.05). , so it was decided to accept the Ha. Likewise,
the p value (0.00) of the comparison of the pre - test and post - test of the experimental group
obtained through the parametric Student's T test, coincides with the p value (0, 00) of the
comparison of the control group, therefore, it was decided to accept the Ha.

Thus concluding, with a confidence level of 95 %, that the grades obtained in the control
group and the experimental group, before and after the application of Kahoot to improve the
learning of Arduino programming of the fifth year high school students of the I.E.P. Alexander

Von Humboldt from Tacna, are different.

Keywords: Gamification — Kahoot — Learning — Programming



Introduccion

En la actualidad, varias instituciones educativas se han inmerso al area de la
programacion, y es que la tecnologia ha avanzado a un nivel en el que aprender el lenguaje de

las computadores y maquinas es indispensable para realizar un trabajo.

Sin embargo, al ser un campo nuevo, se desconoce aun las técnicas y procedimientos
mas adecuados para llevar este tipo de aprendizaje al aula, lo cual se puede deber a la falta de
capacitacion docente y falta de especialista. Es por ello que la siguiente investigacion propone
el estudio de la aplicacion Kahoot para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes en la

programacion Arduino.

El propésito de la investigacion es evaluar la influencia de la aplicacion Kahoot en el
nivel de logro de aprendizaje de la programacion Arduino de los estudiantes de quinto afio de
secundaria de la I.E.P. Alexander Von Humboldt Tacna 2023.

En el primer capitulo, referente al planteamiento del problema, se ha considerado la
descripcion del problema donde se hace un andlisis de la problemética de la educacion, la
definicion del problema donde se planted las preguntas generales y otras especificas, los
objetivos son los que van a determinar qué es lo que se va a investigar, un general y otros
especificos. Las hipdtesis planteadas son afirmaciones que se hacen antes de la investigacion,
y la justificacion que nos permitié determinar a quiénes beneficia el presente trabajo de

investigacion.

El segundo capitulo es el marco teorico, se considerd los antecedentes de la
investigacién que de una u otra manera tienen relacion directa o indirectamente con el trabajo
de investigacion, se desarrolld las bases tedricas de ambas variables en estudio que nos sirvié
como sustento para poder comprender el trabajo realizado, y las definiciones de los términos

basicos nos permiti6 identificar las definiciones necesarias.

En el tercer capitulo referente al tipo de disefio de investigacidn es una investigacion

aplicada con un disefio cuasi experimental porque se trabajo con un grupo intacto, la poblacion



estd constituida por 59 estudiantes quienes corresponden a ser la muestra, se ha considerado

una prueba de entrada y una de salida para determinar el nivel de logro de aprendizaje.

En el cuarto capitulo con lo concerniente a los resultados se presentd las tablas de

frecuencias, grafico de barra, las pruebas de hipotesis y la discusion.

Para concluir se presentd las conclusiones y sugerencias.



Capitulo 1
Planteamiento del problema
1.1.  Planteamiento del problema

El Peru esta pasando por una situacion critica debido a la rapida y extensa propagacion
de lo que se conocié como covid-19 o coronavirus. Durante los afios 2020 y 2021, para
salvaguardar la salud de los ciudadanos, el gobierno dispuso un estado de emergencia en el
pais recluyendo a las familias en sus hogares. Esta medida de emergencia socavé en muchos

ambitos, principalmente el econémico y educativo.

Debido al estado de emergencia que se vivio, el Per( tuvo que cerrar todos los colegios
a nivel nacional, dejando a casi 8 millones de escolares estudiando de manera remota y a
distancia (Redaccion RPP, 2020). Ante ello, el uso de las TIC se volvio prioritario para el
proceso de ensefianza aprendizaje. El proposito de la educacion (a distancia) que se dio, siguio
siendo el mismo, promover el conocimiento y brindar calidad de aprendizaje. Sin embargo, las
instituciones educativas al volver a la presencialidad hallaron en los estudiantes una falta de

conocimientos que deberian completar acorde a su grado.

Todo ello debido a las dificultades que se presentaron durante los afios pasados
(educacidn virtual) como la falta de dispositivos tecnoldgicos en los hogares (en su mayoria
computadora o laptop) y conectividad a internet evidenciando la brecha digital (Rodriguez,
2020). Debido a que la metodologia de ensefianza se ha modificado de manera fugaz, la
educacion se ha convertido en un “trabajo” tanto para el docente como para el estudiante. Una
de las areas que mas afectadas y en donde mas obstaculos se han presentado, ha sido el area de

robdtica, debido a la necesidad de realizacion préctica y desarrollo de pensamiento I6gico.

Como resultado, se han observado docentes presionados, buscando el mejor modo de
llegar al estudiante; y a adolescentes que escasamente reciben las clases, por la falta de

informacidn basica y desconocimiento del manejo de material.

Trahtemberg (2020), magister en educacion, declar6 para el diario EI Comercio que,

antes de iniciar el estado de emergencia, el pais ya venia arrastrando una deficiencia de calidad



educativa; sin embargo y debido a la situacion actual, es inevitable pensar en un retraso
académico enorme en los estudiantes, sobre todo a los jévenes que vienen realizando en dltimo
afio de educacidn basica regular (quinto afio), dejandolos en desventaja ante la siguiente etapa
educativa (universidad), retrasando la formacion de profesionales de calidad y afectando de tal

modo el progreso como pais.

Por ello, se busco aplicar nuevas estrategias tecnoldgicas mas motivadoras, de facil
manejo y acceso y que proporcione un aprendizaje significativo. Una de estas nuevas
estrategias es la Ludificacion o Gamificacion, que consta de una mecanica ludica que permite

la interiorizacién de conceptos y a su vez mejora la motivacion del agente. (Ochoa, 2019).

Ante la situacién ya descrita, la siguiente investigacion realiz6 un estudio de la
aplicacion de ludificacion, mediante Kahoot, una aplicacién virtual gratuita y de facil acceso,
en el proceso aprendizaje de la programacion Arduino de los estudiantes de quinto afio de
secundaria de la I.E.P. Alexander Von Humboldt Tacna, 2023.

1.2.  Formulacion del problema
1.2.1. Problema general

¢Como influye la aplicacion de Kahoot en el nivel de logro de aprendizaje de la
programacion Arduino de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la I.E.P. Alexander
VVon Humboldt de Tacna, 2023?

1.2.2. Problemas especificos

a) ¢Cual es el nivel de logro de aprendizaje de programacion Arduino de los estudiantes
de quinto afio de secundaria del grupo control y el grupo experimental, antes de la
aplicacion de Kahoot?

b) ¢Cual es el nivel de logro de aprendizaje de la programacion Arduino de los estudiantes
de quinto afo de secundaria del grupo control y el grupo experimental, después de la

aplicacién de Kahoot?



c) ¢Existen diferencias en el nivel de logro de aprendizaje de la programacion Arduino de
los estudiantes de quinto afio de secundaria del grupo control y grupo experimental,

antes y después de la aplicacién de Kahoot?

1.3.  Objetivos de la investigacion
1.3.1. Obijetivo general

Evaluar la influencia de la aplicacion de Kahoot en el nivel de logro de aprendizaje de
la programacion Arduino de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la I.E.P. Alexander
Von Humboldt Tacna 2023.

1.3.2. Objetivos especificos

a) ldentificar el nivel de logro de aprendizaje de la programacion Arduino de los
estudiantes de quinto afio de secundaria del grupo control y el grupo experimental antes
de la aplicacion de Kahoot.

b) Analizar el nivel de logro de aprendizaje de la programacion Arduino de los estudiantes
de quinto afio de secundaria del grupo control y el grupo experimental, después de la
aplicacion de Kahoot.

c) Interpretar las diferencias en el nivel de logro de aprendizaje de programacion Arduino
de los estudiantes de quinto afio de secundaria del grupo control y del grupo

experimental, antes y después de la aplicacion de Kahoot.

1.4.  Hipotesis de la investigacion

1.4.1. Hipotesis general

La aplicacién de Kahoot influye significativamente, mejorando el nivel de logro de
aprendizaje de la programacion Arduino de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la
I.E.P. Alexander Von Humboldt de Tacna, 2023.



1.4.2. Hipotesis especificas

a) El nivel de logro de aprendizaje de programacion Arduino de los estudiantes de quinto
afio de secundaria de la I.E.P. Alexander Von Humboldt de Tacna del grupo control es
semejante al grupo experimental, antes de la aplicacion de Kahoot.

b) El nivel de logro de aprendizaje de programacion Arduino de los estudiantes de quinto
afio de secundaria de la I.E.P. Alexander Von Humboldt de Tacna del grupo control es
diferente al nivel del grupo experimental, después de la aplicacion de Kahoot.

c) Existe diferencia en el nivel de logro de aprendizaje de programacion Arduino de los
estudiantes de quinto afio de secundaria de la I.E.P. Alexander Von Humboldt de Tacna

antes y después de la aplicacion de Kahoot en el grupo control y el grupo experimental.

1.5.  Justificacion e importancia

En relacion a la justificacion teorico cientifico, se busca, mediante la aplicacion de los
conceptos especificos de gamificacion, niveles de logro de aprendizaje y programacion,
encontrar la influencia en el nivel de logro de aprendizaje de programacion Arduino de los
estudiantes de la I.E.P. Alexander Von Humboldt, asi mismo profundizar el estudio del uso del

Kahoot en las sesiones de aprendizaje.

En relacion a la justificacion metodoldgica, la presente investigacion tiene como
objetivo general evaluar la influencia de la aplicacion Kahoot en el nivel de logro de
aprendizaje de la programacion Arduino de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la
I.E.P. Alexander Von Humboldt Tacna; y, para lograrlo se acude al empleo de la prueba
pedagdgica de programacion Arduino, el cual proyecta las dimensiones del aprendizaje basado

en proyectos que se definen en este trabajo.

En relacion a la justificacion practica, la presente investigacion desarrollé las
habilidades computacionales de los docentes y estudiantes, introduciendo asi las TIC en el

proceso de ensefianza aprendizaje.



Capitulo 11
Fundamentos teéricos
2.1. Antecedentes

Ochoa (2019) realiz6 la investigacion titulada: “El uso de Kahoot y su contribucion en
la mejora de la habilidad de escritura del idioma inglés en estudiantes de pregrado del primer
ciclo de una Universidad Privada de Lima”, para optar al Grado Académico de Maestro en
Docencia Universitaria y Gestion Educativa; cuya metodologia empleada desarrolla el enfoque
cuantitativo el alcance descriptivo y el disefio no experimental transeccional, con una muestra
conformada por 200 estudiantes de primer ciclo de pre grado de una Universidad Privada de
Lima. Llego a la conclusion de que el aplicativo Kahoot contribuye en la escritura del idioma
inglés, ya que kahoot posee empleo préctico y sencillo de aplicativo para resolucion de
preguntas relativas de escritura, y estimula la motivacion intrinseca del estudiante por su

aprendizaje de la habilidad de escritura de idioma inglés.

Alvarez (2019) en su tesis titulada: “Relacion entre las actitudes y la motivacion hacia
el Kahoot y el rendimiento académico de estudiantes de pregrado de una universidad privada
de Lima”, para optar al Grado Académico de Magister en Integracion e Innovacion Educativa
de las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion; el enfoque metodoldgico es
cuantitativo y el disefio es correlacional, se utilizaron dos cuestionarios: Actitudes hacia el uso
de Kahoot y motivacion percibida, y las notas de la evaluacion parcial; ambos instrumentos se
aplicaron a 138 estudiantes. Llegd a la conclusién de que existe una relacién positiva
significativa entre las variables actitudes hacia el uso de Kahoot y motivacion, a diferencia de
las variables actitudes hacia el uso de Kahoot y el rendimiento académico donde no encontrd

relacion entre ambas.

Martinez (2017) en su articulo de investigacion titulado: “Tecnologias y nuevas
tendencias en educacion: aprender jugando. El caso de Kahoot”, con disefio metodoldgico
exploratorio y tipo bibliogréfico realiza como instrumento entrevistas grupales a una muestra
definitiva de 20 profesores divididos en cuatro grupos. Concluye que la tecnologia en el
aprendizaje es una alternativa mas eficaz que la ensefianza tradicional. Sin embargo, se le debe

considerar como apoyo o un elemento mas dentro del proceso de ensefianza, puesto que el



rendimiento académico abarca muchas capacidades y destrezas complementarias. Ademas, que

s un recurso interactivo y sencillo de manejar.

Salas (2018) en su tesis titulada: “Aplicacion Kahoot y su influencia en el rendimiento
académico de los estudiantes del décimo afio de educacion basica de la Unidad Educativa
Replica Eugenio Espejo”, para optar por el Grado Académico de Licenciado en Ciencias de la
Educacion Mencion Sistema Multimedia, cuya investigacion fue de campo y documental, los
métodos que se utilizaron fueron inductivos, deductivos y analiticos, teniendo como
instrumento una encuesta la cual fue aplicada a una muestra de 110 estudiantes de décimo afio
de educacidn bésica. Llego a la conclusién de que la aplicacion Kahoot incide en el rendimiento
académico de los estudiantes del décimo afio de educacion basica de la Unidad Educativa
Replica Eugenio Espejo, vy, por lo tanto, es pertinente que los docentes se capaciten mediante

la guia didactica de la aplicacion Kahoot, y asi los estudiantes interactien con los docentes.

2.2. Bases teoricas
2.2.1. Gamificacion

Definicion. Acerca de la definicion, Woodcok et al. (2018) menciona que “se entiende
como la aplicacién de sistemas de juego: competencia, recompensas, cuantificando el

comportamiento del jugador/usuario en dominios que no son del juego” (p. 542).

Sumado a ello, Hamari et al. (2014) indica que “la gamificacion consta de tres partes
las cuales son las posibilidades motivacionales implementadas, los resultados psicologicos

resultantes y los resultados conductuales adicionales” (p. 3026).

En palabras mas simples, se puede definir la gamificacion como aplicacién de juegos
en entornos no ludicos; es decir, utilizar aspectos atractivos de los juegos en alguna actividad
para favorecer la motivacion y rendimiento de los participantes. En este caso aplicar el juego

en un proceso educativo.

En el proceso de aprendizaje. Los juegos resultaron tener una importante conexion

con el aprendizaje, pues éstos ayudan a desarrollar las capacidades emocionales e intelectuales



de los estudiantes, a parte que por su naturaleza ludica resulta atractivo para los participantes,

fomentando la motivacion en ellos.

Para ahondar en los beneficios que el juego proporciona a los estudiantes en el proceso

de aprendizaje, Martinez (2017) lo describe mediante el siguiente gréafico:

Tabla 1

Beneficios del juego en el aprendizaje segln autores

Beneficios del juego en el aprendizaje Autores

Mejora habilidades para la resolucion de problemas. o
) . i Higgins et al. (1999)
Favorece el pensamiento Idgico y critico.
Ayudan al desarrollo de capacidades emocionales,
aptitudinales e intelectuales. Kenny y McDaniel (2011)
Desarrolla habilidades cognitivas.
Mejoran la atencién, la concentracion, el
pensamiento complejo y la planificacion Kirriemuir y McFarlane (2004)
estratégica.
Facilitan la aceptacion de formas de pensar ] )
_ Lopez-Pelaez (2014)
diferentes a las de nuestro entorno.
El componente ludico y su carécter divertido atraen McGonigal (2011); Simoes, Diaz-
y motivan al alumnado. Redondo y Fernandez-Vilas (2012)
Ayudan en el proceso de interiorizacion de
conocimientos multidisciplinarios. Mitchell y Savill-Smith (2004)
Facilita la toma de decisiones basicas.
Ayudan a desarrollar determinadas habilidades
sociales: experimentar con diferentes identidades,
o o Perrota et al (2013)
explorar nuevas experiencias y probar los limites de

uno mMismo.

Nota. Elaboracion propia de Martinez (2017) de su investigacién “Tecnologias y nuevas tendencias en

educacion”.
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2.2.2. Kahoot

Dentro de las diversas herramientas y plataformas de la Gamificacion, se destaca
Kahoot, una aplicacion que cuenta con mas de 30 millones de usuarios en la actualidad. Fue

disefiada por el profesor Alf Inge Wang, quien lo define como:

Una plataforma de aprendizaje mixto basado en el juego, permitiendo a los educadores
y estudiantes investigar, crear, colaborar y compartir conocimientos. Se ofrece a los estudiantes
una voz en el aula, y permite a los educadores que se dediquen y centren sus estudiantes a

través del juego y la creatividad.

Kahoot consiste en una plataforma en la que el docente disefia y plantea cuestionarios,
debates, examenes, entre otras actividades; que permita a los estudiantes interactuar desde
algun dispositivo mévil o computadora. Lo que facilita para sus usuarios es que Kahoot es de

libre acceso para todos y no amerita costo alguno para poder aplicarlo.

Acerca de los cuestionarios, Martin (2019) indica que sirven para multiples acciones en
el aula, tales como: la evaluacion de conocimientos previos, introduccion de nuevos temas;
retroalimentacion; generar debates e intercambio de ideas o puntos de vista entre estudiantes y
docentes; y, gracias a que los quizz tienen una opcién de asignacion de cuestionario, los
estudiantes pueden acceder a la plataforma de manera libre (no necesariamente simultaneo

durante la clase).

Para interactuar en Kahoot, se debe seguir los siguientes pasos:
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Figura 1
Pasos para jugar Kahoot

t Ingresar a la pagina desde el dispositivo electronico a usar.

Registrase. El aplicativo es apto para todo publico.

El docente elabora v personaliza las actividades.

Los estudiantes tienen un tiempo determinado para observar v
responder las preguntas.

&1 el estudiante acierta, aparecera una pantalla felicitandolo.

El aplicativo_ toma en cuenta las preguntas acertadas por los estudiantes, asi
como el tiempo empleado por cada uno.

Nota. Elaboracion propia

2.2.3. Aprendizaje

Segun Feldman, (citado por Copari, 2014), “El aprendizaje es el proceso a través del
cual se adquieren o modifican habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como
resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion”. Es asi

que el aprendizaje es considerado como una de las funciones primordiales en el ser humano.

El aprendizaje permite la adquisicién de ciertos conocimientos, competencias y
habilidades. Definir aprendizaje resulta un poco dificil, pues abarca un concepto amplio. Ya
que el ser humano desarrolla sus destrezas, se puede considerar aprendizaje como el cambio de

la conducta.

El proceso de aprendizaje se puede resumir en:
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Figura 2

Etapas del proceso de aprendizaje

ETAPA DE ATENCION ETAPADE ETAPADE
El cerebro filtra los CODIFICACION ALMACENAMIENTO
estimulos externos Los nuevos conocimientos Solo los conocimientos
enfocandose en los mas son cotejados conlos codificados, mas
sobresalientes e conocimientos previos para sobresalientes son
interesantes poder interpretarlos almacenados en el cereb

Nota. Elaboracién propia

Aprendizaje significativo. Desde la posicion de Serrano (1990), el aprendizaje
significativo consiste en “la comprension, elaboracion, asimilacion e integracion a uno mismo

de lo que se aprende”.

Para Ausubel, es aquel aprendizaje en donde el estudiante relaciona los conocimientos
nuevos con los ya adquiridos, lo que significa una modificacion de la informacion nueva.

Sefiala tres tipos de aprendizaje significativos:

Aprendizaje de representaciones: se trata de darle significados a diferentes simbolos, es

el aprendizaje comun que desarrolla un nifio.

Aprendizaje de conceptos: estos conceptos son adquiridos a través de la formacion del
nifio mediante su propia experiencia. El nifio se da cuenta que un concepto puede ser utilizado

en diferentes circunstancias.

Aprendizaje de proposiciones: se da cuando el nifio es capaz de juntar en una sola idea

dos 0 mas conceptos, formando uno nuevo, el cual es asimilado en su estructura cognitiva.

Niveles de logro de aprendizaje. La evaluacion debe ser concebida como un proceso
que es permanente, es por ello que la escala de calificacion se plantea como una forma concreta

de informar como ese proceso va en evolucion.

La escala de las modalidades y niveles de la Educacion Bésica es la siguiente:
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Escala y puntuaciones de logro de aprendizaje

Escala y puntuaciones de logro de aprendizaje

AD

Logro destacado

Cuando el estudiante evidencia un nivel superior a lo esperado respecto a la
competencia. Eso quiere decir que demuestra aprendizajes que van mas alla del
nivel esperado.

Logro esperado

Cuando el estudiante evidencia el nivel esperado respecto a la competencia,
demostrando manejo satisfactorio en todas las tareas propuestas y en el tiempo
programado.

En proceso

Cuando el estudiante esta proximo o cerca al nivel esperado respecto a la
competencia, para lo cual requiere acompafiamiento durante un tiempo razonable
para lograrlo.

En inicio

Cuando el estudiante muestra un progreso minimo en una competencia de
acuerdo al nivel esperado. Evidencia con frecuencia dificultades en el desarrollo
de las tareas, por lo que necesita mayor tiempo de acompafiamiento e

intervencion del docente

Nota. Recuperado del curriculo Nacional de la Educacién Basica, 2017.
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Tabla 3

Escala de calificacion nivel secundaria

Calificacion Descripcion

Cuando el estudiante evidencia el logro de aprendizajes previstos,
2018 demostrando incluso un manejo solvente y muy satisfactorio en todas las

tareas propuestas.

Cuando el estudiante evidencia el logro de aprendizajes previstos en tiempo

17-14

programado.

Cuando el estudiante esta en camino de lograr los aprendizajes previstos para
B4 lo cual requiere acompariamiento durante un tiempo razonable para lograrlo.

Cuando el estudiante esta empezando a desarrollar los aprendizajes previstos
1000 0 evidencia dificultades para el desarrollo de estos y necesita mayor tiempo

de acompafamiento e intervencion del docente de acuerdo con su ritmo y

estilo de aprendizaje.

Nota. Tomado del Disefio y Curriculo Nacional de Educacion Basica.

¢Por qué es necesario aprender a programar? Desde la posicion de Trucano (2014),
menciona en un articulo para WISE Words, que en una sociedad en donde nuestras vidas estan
introducidas y habilitadas por acciones de dispositivos tecnologicos y sistemas de informacion,

el “Codificar” se considera la nueva alfabetizacion.

Por otro lado, Boumadan (2021), Doctor en Educacién, indica que el pensamiento
computacional no solo permite interactuar con las maquinas que nos rodean, sino que también
desarrolla una serie de habilidades y competencias cruciales para desenvolverse en la nueva

sociedad del siglo XXI.

2.2.4. Programacion Arduino

Consiste en darle indicaciones o funciones a la placa Arduino y todos los puertos que

controla mediante el lenguaje C.
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La estructura basica que se observa en el lenguaje de programacion esta compuesta por
2 partes minimo: Setup() y loop(). La primera permite iniciar el modo de trabajo de los puertos;

y, la segunda ejecuta, generando los eventos especificados en el programa. (Quispe, 2023)

Sistema electronico. Se puede definir como el conjunto de componentes, sensores,
circuitos internos, actuadores y fuente de alimentacién. Para mejor comprension de la

estructura de un sistema electrdnico, se observa las figuras:

Figura 3

Esquema de sistema electronico

SISTEMA ELECTRONICO

rmmrm el

4—!- Sensores _..Prucesamlentu_. Actuadores

.

02IS|4 VINILSIS

y control

f I 1

Alimentacion

SISTEMA FisICO

Figura 25.1

EEEEEEEE e -

Nota. Representacion gréafica de la composicion y procesamiento de un sistema electronico.
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Figura 4

Sistema electrénico con Arduino

Alimentacion

S e O NuDS

BRI
CIPRURPRR 1

NI 20TV NY

L B L L :A-ctc'.ador

Nota. Representacion basica de la conformacion de un sistema electrénico considerando la placa Arduino Uno.

Arduino. Quispe (2023) le da la definicion de hardware libre y software libre.
Hardware libre porque Arduino cuenta con las bases necesarias para que cualquier agente ya
sea especialista o no, pueda crear sus propias placas originales, conservando el funcionamiento
de la base; y, software libre porque sus cddigos son accesibles por cualquier persona para que

se pueda utilizar y modificarlo. Arduino cuenta con su propia plataforma: “Arduino IDE”.
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Figura 5
Vista de tarjeta Arduino Uno

Micro 12¢
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©  AUMENTACIN
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ARDUINO UNO REV3I
- . . 7 . P SKU code: ABBRBGE
W Tierra (-) Parte Principal [l] ADC (Conversor analégico digital) et e e e Thaet

Nota. Grafico de la placa Arduino con sus respectivos puertos.

Computacion fisica. Hace referencia a la construccion fisica de sistemas interactivos,
utilizando el software y hardware. Dentro de la computacion fisica, juega un papel importante

el prototipado.

El prototipado (proceso que consiste en realizar un montaje teniendo como base el

protoboard con otros componentes electrdnicos) es parte esencial en la computacion fisica.

Software de Arduino IDE. Es una herramienta que permite realizar programacion por
cddigo que luego se puede grabar de forma permanente en la memoria del Arduino para que

sea ejecutado.
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Tinkercad. Es un conocido aplicativo web de disefio 3D, electrénica y codificacion de
la empresa Autodesk. Permite realizar simulacion de circuitos electronicos con la placa

Arduino mediante programacion por blogues y/o codigo.

2.3. Marco conceptual

Estimulo

Es un factor externo o interno, que causa una reaccion o respuesta en el organismo.

Evaluacion

Una fase de control que tiene como objeto no solo la revision de lo realizado, sino
también el andlisis sobre las causas y razones para determinados resultados, y la elaboracion
de un nuevo plan en la medida que proporciona antecedentes para el diagndstico. (Duque,
1993)

Habilidades cognitivas

Son un conjunto de operaciones mentales, cuyo principal propdsito es que el estudiante
integre la informacion adquirida a traves de los sentidos, en una estructura de conocimiento

mas familiar y que tenga sentido para él (estudiante). (Bracgbien et al., 2008)

Introspeccion

Se refiere a la capacidad que tiene un individuo para analizar, observar, prestar atencion
y concretar su mundo interior, individual y personal (subjetivo). Este proceso permite a las
personas conocerse a ellas mismas, tomar conciencia, reflexionar, cuestionar sus pensamientos,
sus conductas, sus emociones, sus intereses y sus valores. Esta capacidad difiere segun las

personas, puede aprenderse y desarrollarse. Existen personas mas introspectivas que otras.

Retroalimentacién

Es el proceso de ofrecer apoyo pedagogico al estudiante para mejorar sus respuestas o

productos, ayudando a que este identifique aquello que ha logrado, aquello que ain no ha
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logrado y que puede hacer para mejorar. Una retroalimentacion de calidad tiene un importante

efecto en el logro de aprendizajes de los estudiantes.

Retroalimentacion por descubrimiento

O también llamada retroalimentacion reflexiva, es aquella que guia a los estudiantes
para que ellos mismo sean quienes descubran como pueden mejorar su desempefio, los
estudiantes reflexionan sobre su propio razonamiento y analizan sus errores. La labor del
docente es hallar puertas hacia el aprendizaje, y ayudar a sus estudiantes a indagar sobre el
razonamiento que los llevé a su concepcion, el estudiante es quien llega a encontrar su propia

respuesta.

Usuario

Se le conoce a las personas 0 agentes que usan ciertos programas, aplicaciones o sitios
web en algin tipo de dispositivo (ordenador, tablet, teléfono celular, entre otros).
Generalmente, se requiere de un correo electrénico para la creacién de un usuario, y mediante

ello acceder a plataformas de redes sociales como Facebook, Instagram, etc.



Capitulo 111
Metodologia
3.1.  Descripcion del tipo y disefio de investigacion
3.1.1. Tipo de investigacion
Para definir el tipo de investigacion se considerd el Reglamento de Calificacion de

Investigadores del Consejo Nacional de Ciencia (CONCYTEC, 2018).

De esta manera, considerando que la Investigacion Aplicada “esta dirigida a determinar,
a través del conocimiento cientifico, los medios (metodologia, protocolos y tecnologias) por
los cuales se puede cubrir una necesidad reconocida y especifica.” (CONCYTEC, 2018, Art
5°). Se considera esta propuesta de investigacion como Aplicada teniendo como objetivo
evaluar la influencia de la aplicacion Kahoot en el nivel de logro de aprendizaje de la

programacion Arduino de los estudiantes.

3.1.2. Disefio de investigacion

Para definir el disefio de investigacion, se considerd lo descrito por Hernandez et al.
(2010) acerca de los disefios de investigacion. Se considera asi un disefio experimental, ya que
“los disefios experimentales se utilizan cuando el investigador pretende establecer el posible

efecto de una causa que se manipula” (Hernandez et al., 2010, p. 122).

3.2.  Descripcion de la poblacion y muestra
3.2.1. Poblacion
La poblacién se constituy6 por 59 estudiantes del 5to afio de nivel secundario de la
Institucion Educativa Privada Alexander VVon Humboldt de Tacna, afio 2023.
3.2.2. Muestra

En esta investigacion, la muestra estara conformada por la poblacion, es por ello que se

considera censal.



3.3.  Operacionalizacion de las variables
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Variable Definicion operacional Dimensiones Indicadores
Herramienta didactica Responde a preguntas con
que permite el diversas alternativas.
Kahoot reforzamiento de Quiz
. Responde a preguntas de
aprendizaje  en los
. verdadero y falso.

estudiantes.

Es el nivel de logro de Comunicar respuestas ante
Nivel de aprendizaje alcanzado situaciones problematicas.
logro de por los estudiantes o

Aprendizaje Evaluar un problema.

aprendizaje acerca de la

de
programacion

Arduino

programacion Arduino
(programacion por
blogues o programacion

por c6digos)

basado en

proyectos

Construir un producto

3.4.  Descripcion de técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos

3.4.1. Técnicas de muestreo

Los grupos control y experimental se escogieron de manera aleatoria.

Entonces, la muestra estuvo constituida por 59 estudiantes pertenecientes al quinto afio

de Educacién Secundaria de la Institucion Educativa Particular Alexander Von Humboldt de
la ciudad de Tacna, 2023.

El muestreo aplicado fue el no probabilistico intencional.

3.4.2. Técnicas de recoleccion de datos

La técnica y los instrumentos que se utilizaron en el presente trabajo de investigacién

son:
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e Variable independiente: Kahoot
e Técnica: Observacion

e Instrumento: Lista de cotejo

A través de la lista de cotejo se realizard un monitoreo sobre la experiencia de Kahoot

de los estudiantes.

e Variable dependiente: Nivel de logro de aprendizaje de programacion Arduino
e Técnica: Evaluacién pedagdgica

e Instrumento: Prueba pedagogica

Para medir el nivel de logro de aprendizaje referido a la programacion Arduino de los
estudiantes de quinto afio de secundaria, se realizara una prueba de tipo académica, la cual sera
evaluada de 0-20, considerando los intervalos descritos anteriormente para ubicar el nivel de
logro alcanzado.

3.5.  Técnica de confiabilidad y validez de instrumentos
3.5.1. Técnica de confiabilidad

Para la confiabilidad del instrumento prueba pedagogica, se aplicd el coeficiente de
equivalencia.

3.5.2. Técnica de validez

La validez de los instrumentos se realizd mediante el juicio de experto.

Se conto con 3 especialistas que analizaron la claridad de las preguntas e instrucciones
en el instrumento elaborado para estudiantes de quinto afio de secundaria (Pre test y Post test).
3.6.  Técnica de procesamiento y analisis de datos

Los datos recolectados por la prueba pedagogica seran observados mediante tablas y se

procedera a estimar los resultados mediante tablas y graficos de frecuencia unidimensionales
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y bidimensionales. Este procedimiento se realizara en la instancia inicial y la final (intervencién

en la variable independiente), con los programas informaticos SPSS version 27 y Excel 2021.



Capitulo IV
Marco operacional
4.1. Descripcion del trabajo de campo
4.1.1. De implementacion

Antes del desarrollo de la investigacion, se elaboro:

Prueba pedagdgica de entrada y salida

Material para la experimentacion

4.1.2. De coordinacién

Se solicit6 al director de la Institucién Educativa Privada Alexander Von Humboldt
permiso para llevar a cabo la investigacion con los estudiantes de quinto afio de secundaria,

quien aceptd y emitio el documento respectivo.
4.1.3. De aplicacion
Antes de la aplicacion, se realizd la prueba de entrada con el grupo control y grupo

experimental los dias 13 y 16 de junio de 2023, teniendo una duracion de 45 minutos.

Durante la aplicacion, se realizaron las sesiones de aprendizaje (considerando ABP)
desde 26 de junio al 21 de julio de 2023 (una Unidad de Aprendizaje perteneciente al Il

Bimestre).

Posterior a ello, se realizd la prueba de salida del grupo control y experimental los dias

25y 26 de julio de 2023, teniendo una duracion de 45 minutos.
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4.2. Resultados de la investigacion
4.2.1. Resultados del pre test

Tabla 4
Niveles de logro de aprendizaje de programacién Arduino del grupo control en el pre test

Nivel de logro Rango Frecuencia Porcentaje  Porcentaje acumulado
Inicio [00 - 10] 26 89,66 89,66
Proceso [11-13] 3 10,34 100,0
Logro esperado [14 - 17] 0 0 100,0
Destacado [18 - 20] 0 0 100,0
Total 29 100,0

Nota. Elaboracion propia.

Figura 6
Distribucion porcentual de niveles de logro de aprendizaje de programacién Arduino del

grupo control en el pre test
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Nota. Tabla 4.
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Interpretacion

Del grupo control, se observa que del 100 % (29) de estudiantes, el 89,66 % (26) se
encuentran en el nivel de logro “Inicio” y el 10,34 % (3) en el nivel de logro “Proceso”. Por

otro lado, no se hallan resultados en los niveles de logro en “Logro esperado” y “Destacado”.

Tabla 5
Niveles de logro de aprendizaje de programacién Arduino del grupo experimental en el pre
test
Nivel de logro Rango Frecuencia Porcentaje  Porcentaje acumulado
Inicio [00 - 10] 25 83,33 83,33
Proceso [11-13] 4 13,33 96,7
Logro esperado [14 - 17] 1 3,33 100,0
Destacado [18 - 20] 0 0 100,0
Total 30 100,0

Nota. Elaboracién propia.

Figura 7
Distribucién porcentual de niveles de logro de aprendizaje de programacién Arduino del

grupo experimental en el pre test
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Interpretacion

De los resultados obtenidos, se observa que del 100 % (30) de estudiantes del grupo
experimental, el 83,33 % (25) se encuentran en el nivel de logro “Inicio”, el 13,33 % (4) en el
nivel de logro “Proceso”, y el 3,33 % (1) se halla en el nivel de “Logro esperado”; sin embargo,

aun se visualiza un 0 % en el nivel de logro “Destacado”.

4.2.2. Resultados del post test

Tabla 6

Niveles de logro de aprendizaje de programacién Arduino del grupo control en el post test

Nivel de logro Rango Frecuencia Porcentaje  Porcentaje acumulado
Inicio [00 - 10] 19 65,52 65,52
Proceso [11-13] 8 27,59 93,1
Logro esperado [14 - 17] 2 6,90 100,0
Destacado [18 - 20] 0 0 100,0
Total 29 100,0

Nota. Elaboracion propia.

Figura 8
Distribucion porcentual de niveles de logro de aprendizaje de programacion Arduino del

grupo control en el post test
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Interpretacion

Se observa, que del 100 % (29) de estudiantes pertenecientes al grupo control, el 65,52
% (19) se encuentran en el nivel de logro “Inicio” y el 27,59 % (8) en el nivel de logro
“Proceso” y el 6,90 % (1) se halla en el nivel de “Logro esperado”; mientras que el nivel de

logro “Destacado” no presenta porcentaje.

Tabla 7
Niveles de logro de aprendizaje de programacién Arduino del grupo experimental en el post
test
Nivel de logro Rango Frecuencia Porcentaje  Porcentaje acumulado
Inicio [00 - 10] 11 36,67 65,52
Proceso [11-13] 9 30,0 93,1
Logro esperado [14 - 17] 7 23,33 100,0
Destacado [18 - 20] 3 10,0 100,0
Total 30 100,0

Nota. Elaboracion propia.

Figura 9
Distribucién porcentual de niveles de logro de aprendizaje de programacién Arduino del

grupo experimental en el post test
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Interpretacion

Se observa, que del 100 % (30) de estudiantes pertenecientes al grupo experimental, el
36,67 % (11) se encuentran en el nivel de logro “Inicio”, el 30 % (9) en el nivel de logro
“Proceso”, el 23,33 % (7) se halla en el nivel de “Logro esperado” y el 10 % (3) en el nivel de
logro “Destacado”.
4.3. Contrastacion y validacion de hipotesis
4.3.1. Prueba de normalidad
Previamente se corrobora que las variables de estudio cumplan con la distribucion
normal. La prueba que se ajusta a la muestra es la de Shapiro — Wilk.
a) Formulacion de hipdtesis
Hipotesis nula (Ho): los datos presentan una distribucion normal
Hipotesis alterna (Ha): los datos no presentan una distribucion normal
b) Nivel de significancia

Significancia: o=5 %=0,05

c) Estadigrafo de prueba

Se empleara la prueba de Shapiro — Wilk ya que se cuenta una cantidad de datos menor
a 50 (n<=50).
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Tabla 8

Prueba de distribucién normal

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Grupo experimental (Pre test) 0,929 29 0,052
Grupo experimental (Post test) 0,937 29 0,085
Grupo control (Pre test) 0,874 29 0,003
Grupo control (Post test) 0,892 29 0,006

Nota. Elaboracion propia.

d) Criterio de decision

Si p<0,05 rechazamos la Ho y aceptamos la Ha

Si p>=0,05 aceptamos la Ho y rechazamos la Ha

e) Decision

Teniendo en cuenta el criterio de decision, y comparando los resultados de Sig.
obtenidos en la tabla, se puede concluir que la variable de estudio posee una distribucion normal
respecto al grupo experimental (pre y post test), mientras que en el grupo control (pre y post),
no se presenta una distribucion normal. Es asi que se opta por utilizar las pruebas estadisticas
paramétricas y no paramétricas para la verificacion de hipotesis, como la prueba T de Student

y T de Wilcoxon respectivamente.
4.3.2. Verificacion de hipdtesis especificas

4.3.2.1. Prueba de hipotesis especifica 1

La primera hipotesis especifica que se evaluara es: El nivel de logro de aprendizaje de
programacion Arduino de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la I.E.P. Alexander
Von Humboldt de Tacna del grupo control es semejante al grupo experimental, antes de la

aplicacién de Kahoot.
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a) Formulacién de hipdtesis
Ho: El nivel de logro de aprendizaje del grupo control es semejante al nivel del grupo

experimental, antes de la aplicacion de Kahoot.
Ha: El nivel de logro de aprendizaje del grupo control es diferente al nivel del grupo

experimental, antes de la aplicacion de Kahoot.
b) Nivel de significacion
Significancia: 0=5 %=0,05
c) Estadigrafo de prueba

En el grupo control, los datos del pre test no presentan una distribucién normal mientras
que los datos del grupo experimental si presentan una distribucién normal, por lo tanto, se

empleara una la prueba no paramétrica U de Mann — Whitney.

d) Resultados de la aplicacion del estadigrafo de prueba

Tabla 9
Prueba de Mann — Whitney
Grupo N Rango promedio Suma de rangos
Pre - test Experimental 30 30,62 918,50
Control 29 29,36 851,50
Total 59
Pre - test
U de Mann-Whitney 416,500
W de Wilcoxon 851,500
Z -0,293
Sig. asin. (bilateral) 0,770

Nota. Elaboracion propia.
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e) Decisiony conclusion

Segun el resultado obtenido mediante la prueba no paramétrica U de Mann - Whitney,
el valor de p (0,770) es mayor que el valor del nivel de significancia (0,05), por lo tanto, se
acepta la Hipotesis nula (Ho) y se concluye gue los resultados obtenidos en el pre test del grupo

control son semejantes a los resultados del pre test del grupo experimental.

4.3.2.2. Prueba de hipotesis especifica 2

La segunda hipétesis especifica que se evaluara es: El nivel de logro de aprendizaje de
programacion Arduino de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la I.E.P. Alexander
VVon Humboldt de Tacna del grupo control es diferente al nivel del grupo experimental, después

de la aplicacion de Kahoot.

a) Formulacion de hipdétesis

Ho: El nivel de logro de aprendizaje del grupo control es semejante al nivel del grupo
experimental, después de la aplicacion de Kahoot.

Ha: El nivel de logro de aprendizaje del grupo control es diferente al nivel del grupo
experimental, después de la aplicacion de Kahoot.

b) Nivel de significacion

Significancia: o=5 %=0,05

c) Estadigrafo de prueba

En el grupo control, los datos del post test no presentan una distribucion normal,
mientras que los datos del grupo experimental si presentan una distribucion normal, por lo

tanto, se emplearéa la prueba no paramétrica U de Mann — Whitney.
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d) Resultados de la aplicacion del estadigrafo de prueba

Tabla 10
Prueba de Mann — Whitney

Grupo N Rango promedio ~ Suma de rangos
Post - test Experimental 30 37,42 1122,50
Control 29 22,33 647,50
Total 59
Pre - test
U de Mann-Whitney 212,500
W de Wilcoxon 647,500
z -3,461
Sig. asin. (bilateral) <0,001

Nota. Elaboracion propia.

e) Decisiony conclusion

Segun el resultado obtenido mediante la prueba no paramétrica U de Mann - Whitney,
el valor de p (< 0,001) es menor que el valor del nivel de significancia (0,05), por lo tanto, se
rechaza la Hipotesis nula y se acepta la Hipotesis alternativa (Ha), concluyendo que los
resultados obtenidos en el post test del grupo control son diferentes a los resultados del post

test del grupo experimental.

4.3.2.3. Prueba de hipotesis especifica 3

La tercera hipotesis especifica que se evaluara es: Existe diferencia en el nivel de logro
de aprendizaje de programacion Arduino de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la
I.E.P. Alexander Von Humboldt de Tacna antes y después de la aplicacion de Kahoot en el

grupo control y el grupo experimental.
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a) Formulacién de hipdtesis

Ho: Existe semejanza en el nivel de logro de aprendizaje de programacion Arduino de
los estudiantes de quinto afio de secundaria, antes y después de la aplicacién de Kahoot en el
grupo control y el grupo experimental.

Ha: Existe diferencia en el nivel de logro de aprendizaje de programacion Arduino de
los estudiantes de quinto afio de secundaria, antes y después de la aplicacién de Kahoot en el

grupo control y el grupo experimental.

b) Nivel de significacion

Significancia: a=5 %=0,05

c) Estadigrafo de prueba

En el grupo control, los datos del pre y post test no presentan una distribucién normal,
por lo tanto, se empleara la prueba no paramétrica de Wilcoxon. Por otro lado, los datos del
pre y post test del grupo experimental si presentan una distribucion normal, por lo que se

empleara la prueba paramétrica de T de Student.

d) Resultados de la aplicacion del estadigrafo de prueba



Comparacion del pre —test y post — test del grupo control

Tabla 11
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

35

N Rango Suma de
promedio rangos
Post test - Pre test Rangos negativos 02 0,00 0,00
Rangos positivos 21° 11,00 231,00
Empates 8¢
Total 29

a. Post test < Pre test
b. Post test > Pre test

c. Post test = Pre test

Post test - Pre test

Z
Sig. asin. (bilateral)

-4,291°
0,000

Nota. Elaboracion propia.
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Comparacion del pre — test y post — test del grupo experimental

Tabla 12

Estadisticas de muestras emparejadas

_ Desviacion Media de error
Media N
estandar estandar
Par 1 Pre test 8,00 30 2,678 0,489
Post test 12,20 30 3,078 0,562

Diferencias emparejadas
Media de 95% de intervalo de

Desviacion  error  confianza de la diferencia Sig.

Media estandar  estandar Inferior Superior t gl (bilateral)

Pre -4,200 2,987 0,545 -5,315 -3,085  -7,701 29 0,000
test -
Post
test

Nota. Elaboracion propia.

e) Decision

Se observa que el valor p (0,00) de la comparacion de pre — test y post — test del grupo
control obtenido mediante la prueba no paramétrica de Wilcoxon es menor que el valor de
significancia (0,05), por lo que se decide rechazar la Hipotesis nula (Ho) y aceptar la Hipotesis
alternativa (Ha). Asi mismo, el valor p (0,00) de la comparacion del pre — test y post — test del
grupo experimental obtenido mediante la prueba paramétrica T de Student, coincide con el
valor p (0,00) de la comparacion del grupo control, por lo tanto, se decide rechazar la Ho y

aceptar la Ha.

f) Conclusion

Se concluye, con un nivel de confianza del 95 %, que las notas obtenidas en el grupo
control y el grupo experimental, antes y después de la aplicacion de Kahoot para mejorar el
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aprendizaje de programacion Arduino de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la

|.E.P. Alexander Von Humboldt de Tacna, son diferentes.

4.3.3. Verificacion de hipdtesis general

La hipotesis general que se evaluard es: La aplicacion de Kahoot influye
significativamente, mejorando el nivel de logro de aprendizaje de la programacion Arduino de
los estudiantes de quinto afio de secundaria de la I1.E.P. Alexander VVon Humboldt de Tacna,
2023.

a) Formulacién de hipdtesis

Ho: La aplicacion de Kahoot no influye significativamente en la mejora del aprendizaje
de la programacion Arduino de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la I.E.P.
Alexander Von Humboldt de Tacna.

Ha: La aplicacion de Kahoot influye significativamente, mejorando el aprendizaje de
la programacion Arduino de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la I.E.P. Alexander
VVon Humboldt de Tacna.

b) Nivel de significacion

Significancia: o=5 %=0,05

c) Estadigrafo de prueba

En el grupo experimental, los datos del pre y post test corresponden a una distribucion

normal, por lo tanto, se empleara la prueba paramétrica T de Student.
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d) Resultados de la aplicacion del estadigrafo de prueba

Tabla 13
Estadisticas de muestras emparejadas

_ Desviacion Media de error
Media N
estandar estandar
Par 1 Pre test 8,00 30 2,678 0,489
Post test 12,20 30 3,078 0,562

Diferencias emparejadas
Media de 95% de intervalo de

Desviacion  error  confianza de la diferencia Sig.

Media estandar estandar Inferior Superior t gl (bilateral)

Pre -4,200 2,987 0,545 -5,315 -3,085  -7,701 29 0,000
test -
Post
test

Nota. Elaboracion propia.

e) Decisiony conclusion

Segun el resultado obtenido mediante la prueba paramétrica T de Student, el valor de p
(0,000) es menor que el valor del nivel de significancia (0,05), por lo tanto, se rechaza la
Hipdtesis nula (Ho) y se acepta la Hipdtesis alternativa (Ha). Se concluye con un nivel de
confianza del 95 % que los resultados obtenidos del post test son mejores que los resultados

del pre test.



Capitulo V
Discusion de resultados

Posterior a la presentacion realizada de los resultados obtenidos, se procedera con la
discusion de los mismos, contrastando con otros estudios realizados teniendo en cuenta las

variables.

El objetivo general de la presente investigacion fue de evaluar la influencia de la
aplicacion Kahoot en el aprendizaje de la programacion Arduino de los estudiantes de quinto
afio de secundaria de la I.E.P. Alexander Von Humboldt Tacna 2023. De acuerdo al objetivo
general, se obtuvo que la aplicacion de Kahoot influy6 significativamente en los estudiantes de
quinto afio, ya que mejord el nivel de aprendizaje de programacién Arduino. En la Tabla 5 se
observa que antes de la experiencia de aprendizaje, el grupo control contaba con un 89,66 %
(26) del total de estudiantes en un nivel de Inicio, seguido por un 10,34 % (3) en un nivel de
logro en Proceso; de la misma forma en el grupo experimental, ya que la mayoria de sus
estudiantes (83,33 %) se encontraban en el nivel de Inicio, y solo unos pocos estudiantes
lograron alcanzar el nivel de Proceso (13,33 %) y Logro esperado (3,33 %); sin embargo,
después de la aplicacion de Kahoot en el grupo experimental, el nivel del logro de aprendizaje
de los estudiantes aumento significativamente a un 10 % (3) en el nivel de logro Destacado, un
23,33 % (7) en el nivel de Logro esperado y un 30 %(9) en el nivel de Proceso, disminuyendo
aun 36,67 % (11) el porcentaje de estudiantes que se encontraban en el nivel de Inicio; mientras
que el grupo control solo aumentd a un 27,59 % (8) el nivel de Proceso y aun 6,9 % (1) el nivel
de Logro esperado, reduciendo el porcentaje de estudiantes de nivel Inicio solo a un 65,52 %
(19). Este resultado se sustenta con los resultados obtenidos en los trabajos de investigacion de
Carbajal y Rengifo (2021), Vélez (2023) y Neciosup (2022); demostrando resultados positivos

en el aprendizaje de los estudiantes con la implementacion de Kahoot.

Respecto a los resultados obtenidos en la prueba de entrada (antes de la aplicacion
Kahoot) tanto del grupo experimental como del grupo control, se puede inferir que ambos
grupos presentaron similar nivel de logro de aprendizaje, el cual se considera como un nivel
bajo ya que una mayoria significativa de estudiantes se ubican en el nivel Inicio y solo unos

pocos estudiantes lograron llegar al nivel en Proceso y Logro Esperado.
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Acerca de ello, Spigariol y Passerini, citados por Sanchez et al. (2015), mencionan que
existe una curva abrupta en el aprendizaje de los estudiantes sobre la materia de la
programacion, ya que se requiere conocer una base de datos previa (sintaxis) antes de poder
realizar cualquier tipo de programacion (p. 288); para ello se tiene en cuenta que se trata de
estudiantes de quinto afio, los cuales manejan el IDE Arduino, y no software de programacion

por bloques (Scratch, mBlock, TinkerCAD) como en afios pasados.

Asi, al revisar la Tabla 5, se puede observar que el 89,66 % de los estudiantes del grupo
control se encuentran en el nivel de Inicio, seguido por un 10,34 % en el nivel de Proceso, de
igual manera en el grupo experimental con un 83,33 % en el nivel Inicio, 13,33 % en el nivel
de Proceso y un 3,33 % en el nivel de logro esperado; todo ello fue contrastado mediante la
prueba de normalidad y la prueba de hipoétesis, obteniendo de ésta ultima un valor mayor al
nivel de significancia que resulto en la aceptacion de la hipotesis nula, con la cual se demostrd

que existe similitud entre ambos grupos antes de la aplicacion Kahoot.

Respecto a los resultados obtenidos en la prueba de salida (después de la aplicacion
Kahoot), se evidenci6 una mejora en los niveles de logro de aprendizaje de ambos grupos. En
el caso del grupo control, el porcentaje de estudiantes de nivel en Proceso y Logro Esperado
aumento, tal y como se puede observar en la Tabla 7, sin embargo, el porcentaje de estudiantes
que se encuentran en el nivel de Inicio, a pesar que se redujo, aun representa la mayoria. Por
otro lado, el grupo experimental redujo notoriamente el porcentaje de estudiantes del nivel
Inicio, aumentando el porcentaje de estudiantes en el nivel de Proceso, Logro esperado y nivel
de logro Destacado. Lo anterior mencionado fue contrastado por las pruebas de normalidad e
hipotesis correspondientes, obteniendo un valor menor al nivel de significancia y aceptando la
hipotesis alternativa que indica que los resultados del grupo control y grupo experimental son

diferentes luego de la aplicacion Kahoot.

Es asi que, se puede inferir que existe una diferencia entre los grupos, tanto control
como experimental, antes y después de la aplicacion. Sin embargo, la diferencia que
representan los resultados del grupo experimental viene siendo mas significativas que las del
grupo control. Esto se puede confirmar con los resultados obtenidos por Vélez (2023) quien
menciona que la aplicacion de Kahoot ayuda a los estudiantes a generar aprendizajes

significativos e induce motivacion intrinseca y extrinseca; y con Neciosup (2022) que afiade
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que la simplicidad y didactica de la herramienta Kahoot genera un aprendizaje activo en el

estudiante.

Sumado a ello, Tupac et al. (2021) menciona en su andlisis acerca del desarrollo del
pensamiento algoritmico y computacional, que “estimular el desarrollo del pensamiento
algoritmico permite desarrollar competencias de anélisis, disefio y soluciones de problemas”
(p.88); sin embargo, al mismo tiempo el desarrollo de estas competencias resulta ser un
problema de ensefianza — aprendizaje, requiriendo asi mas herramientas tanto para los docentes

como estudiantes para abordar el tema de programacion.

Y, teniendo en cuenta que la mayoria de problemas en la programacion se encuentra al
momento de la sintaxis, se puede considerar la aplicacion de Kahoot como una herramienta

que permita fortalecer el aprendizaje en la sintaxis de la programacion.



Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Conclusiones

La aplicaciébn de Kahoot mejora significativamente el aprendizaje de la
programacion Arduino de los estudiantes de quinto afio de secundaria de la I.E.P.
Alexander Von Humboldt Tacna 2023. Al evaluar los resultados obtenidos mediante
la prueba paramétrica T de Student, se hallé un valor p (0,00) menor al nivel de
significancia (0,00<0,05), rechazando la Ho y aceptando la Ha que indica que los
resultados del post test son mejores que el pre test.

Se evidenci6 que el nivel de logro de aprendizaje de programacion Arduino de los
estudiantes de quinto afo de secundaria del control y el grupo experimental antes de
la aplicacion de Kahoot, fue semejante. Al evaluar los resultados obtenidos mediante
la prueba no paramétrica U de Mann — Whitney, se hall6é un valor p (0,770) mayor
que el nivel de significancia (0,770>0,05), aceptando la Ho que indica los resultados

del pre test del grupo control son semejantes a los del pre test del grupo experimental.

Se evidencio que el nivel de logro de aprendizaje de la programacion Arduino de los
estudiantes de quinto afio de secundaria del grupo control y el grupo experimental,
después de la aplicacion Kahoot, fue diferente. Al evaluar los resultados obtenidos
mediante la prueba no paramétrica U de Mann — Whitney, se hall6 un valor p (0,001)
menor que el nivel de significancia (0,001<0,05), rechazando la Ho y aceptando la
Ha que indica que los resultados del post test del grupo control son diferentes a los
del post test del grupo experimental.

Se evidenci6 que los niveles de logro de aprendizaje tanto del grupo control como
del grupo experimental, antes y después de la aplicacion Kahoot, fueron diferentes.
Al evaluar los resultados del pre y post test del grupo control mediante la prueba no
paramétrica de Wilcoxon, se hallé un valor p (0,00) menor al nivel de significancia
(0,00<0,05), rechazando la Ho y aceptando la Ha; asi mismo, al evaluar los
resultados del pre y post test del grupo experimental mediante la prueba paramétrica
T de Student, se hall6 un valor p (0,00) menor al nivel de significancia (0,00<0,05),
rechazando la Ho y aceptando la Ha; indicando en ambos casos con un nivel de
confianza de 95 % que las notas obtenidas del pre y post test del grupo control y

grupo experimental, fueron diferentes.



Recomendaciones

Primera: Se recomienda tener los conocimientos basicos acerca de la aplicacion Kahoot para
que no exista ningun tipo de inconveniente al momento de ingresar, desarrollar y

finalizar los quizz, y el tiempo planificado en la sesion sea respetado.

Segunda: Para utilizar Kahoot, al igual que cualquier otro software o aplicativo web, se
recomienda contar con una cantidad de equipos adecuados, al igual que con un buen

servicio de internet.

Tercera: Se sugiere a futuros investigadores que estén interesados en la utilizacion de
herramientas ludicas para el aprendizaje de la programacion, incluir material para no

solamente evaluar la programacion, sino también la construccion de prototipos.
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PROBLEMA
Problema general
¢Coémo influye la
aplicacion de
Kahoot en el nivel
de logro de
aprendizaje de la
programacion
Arduino de los
estudiantes de
quinto afio de
secundaria de la
I.E.P. Alexander
VVon Humboldt de
Tacna, 2023?

Problemas
especificos

¢Cual es el nivel de
logro de
aprendizaje de
programacion
Arduino de los
estudiantes de
quinto afo de
secundaria del
grupo control y el
grupo
experimental, antes
de la aplicacion de
Kahoot?

OBJETIVOS
Obijetivo general
Evaluar la
influencia de la
aplicacion de
Kahoot en el nivel
de logro de
aprendizaje de la
programacion
Arduino de los
estudiantes de
quinto afo de
secundaria de la
I.E.P. Alexander
Von Humboldt
Tacna 2023.
Objetivos
especificos
Identificar el nivel
de logro de
aprendizaje de la
programacion
Arduino de los
estudiantes de
quinto afo de
secundaria del
grupo control y el
grupo experimental
antes de la
aplicacion de
Kahoot.

Anexo 1: Matriz de consistencia

HIPOTESIS
Hipotesis general
La aplicacion de
Kahoot influye
significativamente,
mejorando el nivel de
logro de aprendizaje
de la programacion
Arduino de los
estudiantes de quinto
afio de secundaria de
la .LE.P. Alexander
VVon Humboldt de
Tacna, 2023.

VARIABLES

Kahoot

Hipotesis especificas
El nivel de logro de
aprendizaje de
programacion
Arduino de los
estudiantes de quinto
afio de secundaria de
la 1.E.P. Alexander
VVon Humboldt de
Tacna del grupo
control es semejante
al grupo
experimental, antes de
la aplicacion de
Kahoot.

Dependiente:
Nivel de logro
de aprendizaje

Independiente:

DIMENSIONES
Quiz

Aprendizaje
Basado en
Proyectos
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INDICADORES METODOLOGIA
Responde a Tipo:

preguntas con Aplicada

diversas

alternativas Disefio:

Experimental

Responde a

preguntas de Técnicas:

verdadero y Observacion

falso Evaluacién
pedagogica
Instrumentos:
Lista de cotejo
Prueba
pedagdgica

Comunicar

respuestas ante

situaciones

problematicas

Evaluar un
problema

Construir un
producto



¢Cual es el nivel de
logro de
aprendizaje de la
programacion
Arduino de los
estudiantes de
quinto afio de
secundaria del
grupo control y el
grupo
experimental,
después de la
aplicacion de
Kahoot?

¢Existen
diferencias en el
nivel de logro de
aprendizaje de la
programacion
Arduino de los
estudiantes de
quinto afo de
secundaria del
grupo control y
grupo
experimental, antes
y después de la
aplicacion de
Kahoot?

Analizar el nivel de
logro de
aprendizaje de la
programacion
Arduino de los
estudiantes de
quinto afio de
secundaria del
grupo control y el
grupo
experimental,
después de la
aplicacion de
Kahoot.

Interpretar las
diferencias en el
nivel de logro de
aprendizaje de
programacion
Arduino de los
estudiantes de
quinto afo de
secundaria del
grupo control y del
grupo
experimental, antes
y después de la
aplicacion de
Kahoot.

El nivel de logro de
aprendizaje de
programacion
Arduino de los
estudiantes de quinto
afo de secundaria de
la I.LE.P. Alexander
Von Humboldt de
Tacna del grupo
control es diferente al
nivel del grupo
experimental, después
de la aplicacion de
Kahoot.

Existe diferencia en el
nivel de logro de
aprendizaje de
programacion
Arduino de los
estudiantes de quinto
afo de secundaria de
la I.LE.P. Alexander
Von Humboldt de
Tacna antes y después
de la aplicacion de
Kahoot en el grupo
control y el grupo
experimental.
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Anexo 2: Validacion de instrumento (Prueba de entrada)

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR CRITERIO DE
JUICIO DE EXPERTO

1. DATOS GENERALES:
1.1. Apellidos y Nombres del Informante: Puma Estaca, Pascual Senon
1.2. Cargo e Institucion donde labora: Docente / UNJBG

1.3.Nombre del instrumento/ motivo de evaluacion: Prueba pedagdgica

1.4. Autor del instrumento: Judith Claudia Aquino Chura
1l ASPECTOS DE LA VALIDACION:
VALIDEZ DEL PRE TEST

Indicacién: Seiior(a) especialista, se le pide su colaboracion para que luego de revisar detalladamente
los items del Pre Test, enfocado a al aprendizaje de la programacién ARDUINO en el drea de
Cémputo/Robética que se le compartié, marque con un aspa dentro del casillero donde crea que sea

convenicnte de acuerdo a su criterio y experiencia profesional.

Nota: Para cada pregunta se considera la escala de 1 a 5, donde:

1. Muy poco 2. Poco 3. Regular 4. Aceptable S. Muy aceptable

PUNTAJES
1 2 3 4 5

N® ITEMS

| | En el siguiente grifico, se desea reemplazar las dos
resistencias por una sola, ; Qué formula se deberia usar para
hallar la resistencia correcta?

a) R=R1-R2/(R1+R2) -
b) R=; = %' x
c) R=R1+R2 o

d) R =(R1+R2)/2

L)

Para armar un circuito en serie, se cuenta con 4
resistencias (imagen). Si se desea suplir dichas resistencias
por una sola. ;Cuil es el valor que deberia tener dicho

resistor?
T X
a) 1000 ohms o o
b) 1050 ohms Bl -
¢) 800 ohms i
d) 750 ohms o= 1L =

3 | Se desea realizar una programacion por cédigo Arduino
que simule las luces policiales usando un LED de color rojo
y otro azul. Si se requiere que cada led realice 10 destellos
con una duracion de 40 milisegundos para encendido y
apagado de forma intercalada ;Qué estructura de control X
seria la mis adecuada para este proyecto?

a) Condicional

b) Repetitiva

¢) Secuenciales

d) N.A




Si se desea realizar una programacion en donde se ingresen
las estaturas de los estudiantes de Sto de secundaria y de
como respuesta el promedio de dichas estaturas, ;Qué tipo
de dato se deberia declarar?

a) byte

b) float

¢) int

d) long

Observa la siguiente programaciéon de encendido
automitico de led nocturno. Al compilar el cédigo se detecta
un error:

Int dato;

void setup()
{
\ v/ pinMode(AD,INPUT);
- - pinMode(2,0UTPUT);
- - X (9600);
LOR 4 )
(/ v e void loop()
(
’ dato=" (A0);
7 Oscundad i dato
digitalWrite(2,HIGH);
else
digitalWrite(2,LOW);
(1000);

Identifica e indica el error en la programacion
a) No se utilizo la estructura de control adecuada
b) Falta el punto y coma en una declaracion
c) Eltipo de dato es incorrecto
d) Falta cerrar con llave

Observa la siguiente programacion:

int PinLed=4;
void setup() {

pinMode (PinLed, OUTPUT); Identifica la variable e
[} 0 indica que tipo de dato
1 | corresponde:
void loop() { ‘

digitalWrite (PinLed, HIGH); a) Booleanos

delay(S00); b) Enteros

digitalWrite (PinLed, LOW); C) Caracteres

delay(2000); ‘ d) Vacio

i

Observa la siguiente programacion e interpreta la acciéon
que se ejecutara:

int potPin=0;
int ledPin=13;

a) LED parpadea cada

| void setup() { ‘ Segundo'

pinMode (ledPin, OUTPUT) ; ‘ b) Se encendera el LED
} 3 con el interruptor en el

j pin 2.

| void loop () ¢) Controla parpadeo de
digitalWrite (ledPin, HIGH); | LED con un
delay(analogRead (potPin)); | interruptor en el pm
digitalWrite (ledPin, LOW); ; 13.
delay(analogRead (potPin)); d) Controla un LED

mediante un

B potenciémetro en el
pin 0.
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Observa el siguiente circuito. ;Qué programacion
corresponde al circuito, se éste debe simular el
funcionamiento de un semiforo?

a)

Ootrw pasator 4w 80 BAM -

Oviwpasader 5 v eh BAMA -

Gebrmposador 8w en AlTAw

<)

OGuturpasador 4 * en BAA e
| defirpasadr 5 en BAA @

defrirpasador ¢ en AlTAw

0 ’ ,a:z»;a!

La empresa de automatizacion NRJ Inc. te contrata para hacer
un montaje de un LED Intermitente en una placa Arduino UNO,
con el tnico requisito de que el LED debe estar ubicado en el
Pin 5, ellos muy amablemente te han facilitado el esquema.
Realiza la respectiva programacion de 2 segundos prendido y 1
segundo apagado.

Tip: 1s = 1000ms
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10 1. Tu padre quiere que realices un sistema de iluminacion
LED para las escaleras de la casa. La condicién es que
si estas arriba y pulsas a S1 o si estas abajo y pulsas S2
el LED rojo se enciende y al dejar de pulsar se apaga.
Como guia observa la imagen:

(2

Sanx Rssws

RECOMENDACIONES:
APELLIDOS Y
NOMBRES PvHA EsTapn Pacconl Sewpw/
GRADO ACADEMICO |,/ .\
MENCION Celvoccont

/e

ya }

///FIRMA
DN 4G 02344
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FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR CRITERIO DE
JUICIO DE EXPERTO

L DATOS GENERALES:
1.1. Apellidos y Nombres del Informante: _Platero Aratia, Gilberto
1.2.Cargo e Institucion donde labora: _Docente / UNJBG
1.3.Nombre del instrumento/ motivo de evaluacion: _Prueba pedagégica

1.4. Autor del instrumento: Judith Claudia Aquino Chura
1. ASPECTOS DE LA VALIDACION:
VALIDEZ DEL PRE TEST

Indicacién: Seflor(a) especialista, se le pide su colaboracién para que luego de revisar detalladamente
los items del Pre Test, enfocado a al aprendizaje de la programacion ARDUINO en el drea de
Cémputo/Robdtica que se le compartié, marque con un aspa dentro del casillero donde crea que sea

conveniente de acuerdo a su criterio y experiencia profesional.

Nota: Para cada pregunta se considera la escala de 1 a 5, donde:

[ 1. Muy poco 2. Poco 3. Regular 4. Aceptable 5. Muy aceptable

PUNTAJES
1 2 3 4 S

N* ITEMS

I | En el siguiente grifico, se desea reemplazar las dos
resistencias por una sola, ; Qué formula se deberia usar para
hallar la resistencia correcta?

a) R=R1-R2/(R1+ R2) ~ % X

b) R=% -
¢) R=R1+R2 s
d) R=(R1+R2)/2

2 | Para armar un circuito ¢n serie, se cuenta con 4
resistencias (imagen). Si se desea suplir dichas resistencias
por una sola. ;Cuil es el valor que deberia tener dicho

resistor?
e X
a) 1000 ohms - m
b) 1050 ohms e -
c) 800 ohms "Ll'" v
d) 750 ohms (2 ST

3 | Se desea realizar una programacién por c6digo Arduino

que simule las luces policiales usando un LED de color rojo

y otro azul. Si se requiere que cada led realice 10 destellos

con una duracién de 40 milisegundos para encendido y

apagado de forma intercalada ;Qué estructura de control

seria la mds adecuada para este proyecto? ><
a) Condicional
b) Repetitiva
¢) Secuenciales
d) N.A




Si se desea realizar una programacion en donde se ingresen
las estaturas de los estudiantes de S5to de secundaria y de
como respuesta el promedio de dichas estaturas, ;Qué tipo
de dato se deberia declarar?

a) byte

b) float

c) int

d) long

Observa la siguiente programaciéon de encendido
automatico de led nocturno. Al compilar el cédigo se detecta
un error:

Int dato;

void setup()
(
i pinMode(AD,INPUT);
- pinMode(2,0UTPUT);
= - <beyi(9600);
LDR 4 ]
- Led
‘;' v void loop()
{
) dato=" (A0);
7 Oscundad if dato
digitalWrite(2,HIGH);
else
digitalwrite(2,LOW);
de121(1000);

Identifica e indica el error en la programacién
a) No se utiliz6 la estructura de control adecuada
b) Falta el punto y coma en una declaracion
¢) Eltipo de dato es incorrecto
d) Falta cerrar con llave

Observa la siguiente programacion:

|int PinLed=4;
“ void setup() {

pinMode (PinLed, OUTPUT); Identifica la variable e

'} 0 indica que tipo de dato

? corresponde:

Evoid loop () {

| digitalWrite(Pinled, HIGH); a) Booleanos
delay(500) ; } b) Enteros

; digitalWrite (PinLed, LOW); | C) Caracteres

| delay(2000); ‘ d) Vacio

il

Observa la siguiente programacion e interpreta la accién
que se ejecutara:

[int potPin=0;
| int ledPin=13;

a) LED parpadea cada

| void setup() { | Segundo‘
‘ pinMode (ledPin, OUTPUT) ; | b) Se encenderd el LED
[} x con el interruptor en el
: | pin2.
| void loop() [f ~ ¢) Controla parpadeo de
| digitalWrite(ledPin, HIGH); | LED con un
‘ delay (analogRead (potPin)); | inten-uptor en el pin
digitalWrite (ledPin, LOW) ; { 13.
delay(analogRead (potPin)); } d) Controla un LED
Q mediante un

| potenciometro en el
pin 0.
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Observa el siguiente circuito. (Qué programacién
corresponde al circuito, se éste debe simular el
funcionamiento de un seméaforo?

ONINGUY "= =

a)

<)

| Oefrwpasador 4% en BAA
| defrwr pasador 5w en BAA v

| defrwpasador 6 en ALTAw

e @) oo - |

!

La empresa de automatizacion NRJ Inc. te contrata para hacer
un montaje de un LED Intermitente en una placa Arduino UNO,
con el tnico requisito de que el LED debe estar ubicado en el
Pin 5, ellos muy amablemente te han facilitado el esquema.
Realiza la respectiva programacion de 2 segundos prendido y 1
segundo apagado.

Tip: 1s = 1000ms

2. ADUING  UNO e m
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10 1. Tu padre quiere que realices un sistema de iluminacidn
LED para las escaleras de la casa. La condicién es que
si estds arriba ¥ pulsas a 51 o si estds abajo v pulsas 52
el LED rojo se enciende v al dejar de pulsar se apaga.
Como guia observa la imagen:

RECOMENDACIONES:
APELLIDOS Y
NOMBRES PLATEROC ARATIA GILBERTO
GRADO ACADEMICO DOCTOR
MENCION EDUCACION

7 Fﬂﬁ 00507639

!

59



FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUME DE INVESTIGACION POR CRITERIO DE

JUICIO DE EXPERTO

L DATOS GENERALES:
1.1. Apellidos y Nombres del Informante: _Pablo Pinto, Evelyn Jeanne
1.2.Cargo e Institucién donde labora: _ Docente / UNJBG

1.3. Nombre del instrumento/ motivo de evaluacion: _Prueba pedagdgica

1.4. Autor del instrumento: Judith Claudia Aquino Chura
Il.  ASPECTOS DE LA VALIDACION:
VALIDEZ DEL PRE TEST

Indicacién: Sefior(a) especialista, se le pide su colaboracin para que luego de revisar detalladamente
los items del Pre Test, enfocado a al aprendizaje de la programacién ARDUINO en el drea de
Computo/Robética que se le compartid, marque con un aspa dentro del casillero donde ¢rea que sea

conveniente de acuerdo a su criterio y experiencia profesional.

Nota: Para cada pregunta se considera la escala de 1 a 5, donde:

1. Muy poco 2. Poco 3. Regular 4., Aceptable 5. Muy aceptable

PUNTAJES

N® ITEMS 1 2 3 3 5

| | En el siguiente grifico, se desea reemplazar las dos
resistencias por una sola, ; Qué formula se deberia usar para
hallar la resistencia correcta?

a) R=R1-R2/(R1+R2) "
b) n=§ - %- )’Q
¢) R=R1+R2 s

d) R=(R1+R2)/2

2 | Para armar un circuilo en serie, se cuenta con 4
resistencias (imagen). Si se desea suplir dichas resistencias
por una sola, ;Cuil es el valor que deberia tener dicho

resistor?
- X
a) 1000 ohms _w
b) 1050 ochms e :
¢} B00 ohms Sl
d) 750 ohms o LR
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3 | Se desea realizar una programacién por cddigo Arduino
que simule las luces policiales usando un LED de color rojo
y otro azul. Si se requiere que cada led realice 10 destellos
con una duracion de 40 milisegundos para encendido y
apagado de forma intercalada ;Qué estructura de control >‘r\
seria la mis adecuada para este proyecto?

a) Condicional

b) Repetitiva

¢) Secuenciales

d) N.A




Si se desea realizar una programacion en donde se ingresen
las estaturas de los estudiantes de Sto de secundaria y de
como respuesta el promedio de dichas estaturas, ;Qué tipo
de dato se deberia declarar?

a) byte

b) float

¢) int

d) long

Observa la siguiente programacion de encendido
automitico de led nocturno. Al compilar el codigo se detecta
un error:

Int dato;

void setup()
{
W pinMode(AD,INPUT);
- P pinMode(2,0UTPUT);
- - Jbeii1(9600);
LOR ’ )
[ Led
‘// v void loop()
(
J dato= (n0);
7 Oscundad il dato
digitalWrite(2HIGH);
else
dighalWrite(2,LOW);
1212,(1000);

Identifica e indica el error en la programacion
a) No se utilizo la estructura de control adecuada
b) Falta el punto y coma en una declaracion
c¢) Eltipo de dato es incorrecto
d) Falta cerrar con llave

Observa la siguiente programacion:

int PinLed=4;
void setup() {

pinM‘.n,iP (PinLed, OUTPUT) ; ldentiﬁca la Variable €
; } 0 indica que tipo de dato
| corresponde:
void loop() { [
digitalWrite (PinLed, HIGH); | a) Booleanos
; delay(S00); b) Enteros

digitalwWwrite (PinLed, LOW); C) Caracteres

delay(2000) ; d) Vacio

gl

Observa la siguiente programacién e interpreta la accion
que se ejecutara:

|int potPin=0;

Sk TRt | a) LED parpadea cada
|void setup() { \ segundo.
pinMode (ledPin, OUTPUT) ; - b) Se encenderé el LED
} ‘ con el interruptor en el
pin 2.
void loop() [{f ' ¢) Controla parpadeo de
digitalWwrite (ledPin, HIGH) ; LED con un
delay(analogRead (potPin)); | interruptor en el pm
digitalWrite (ledPin, LOW); 13.

delay(analogRead (potPin)); | d) Controla un LED
mediante un
potenciometro en el
pin 0.
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Observa el siguiente circuito. ;Qué programacién
corresponde al circuito, se éste debe simular el
funcionamiento de un semiforo?

a)

Guvwpasader Jv e BAA ¢
4o = BAAY

S o AAw

<)
Gotrwposscor 4% en BAAw
Gefrw pasador 5 en BAA®

Gefrirpasador 6w en ATAw |

OGebrirpasador 4% en AUTA |

|

La empresa de automatizacion NRJ Inc. te contrata para hacer
un montaje de un LED Intermitente en una placa Arduino UNO,
con el unico requisito de que el LED debe estar ubicado en el
Pin 5, ellos muy amablemente te han facilitado el esquema.
Realiza la respectiva programacion de 2 segundos prendido y 1
segundo apagado.

Tip: 1s = 1000ms
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10 1. Tu padre quiere que realices un sistema de iluminacion
LED para las escaleras de la casa. La condicion es que
si estds arriba v pulsas a S1 o si estas abajo y pulsas 82
¢l LED rojo se enciende y al dejar de pulsar se apaga.
Como guia cbserva la imagen:

RECOMENDACIONES:
APELLIDOS Y
Fl
NOMBRES ABLO PINTO EVELYN JEANNE
GRADO ACADEMICO MAGISTER
MENCION COMPUTACION E INFORMATICA

_'_._,..r"' Gl
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Anexo 3: Instrumento (Prueba de entrada)

PRUEBA DE ENTRADA PARA EVALUAR EL APRENDIZAJE DE LA PROGRAMACION ARDUINO

Estimado estudiante de 5to grado del nivel secundario.

Como parte de una investigacion, te invito a desarrollar el siguiente cuestionario. Se le pide claridad y
coherencia al momento de responder.

Se agradece de antemano su tiempo y participacion.

DATOS INFORMATIVOS:

Indicador 1: Comunica las respuestas ante situaciones problematicas

1. En el siguiente gréfico, se desea reemplazar las dos resistencias por una sola, ¢Qué formula se
deberia usar para hallar la resistencia correcta?

a) R=R1-R2/(R1+R2)
b) R=1

¢) R=R1+R2

d) R=(R1+R2)/2

R1

2. Paraarmar un circuito en serie, se cuenta con 4 resistencias (imagen). Si se desea suplir
dichas resistencias por una sola. ¢ Cual es el valor que deberia tener dicho resistor?

a) 1000 ohms o= L~
b) 1050 ohms o= LR i
c) 800 ohms o= LLL =
d) 750 ohms _J'u_u_.

3. Se desea realizar una programacion por cédigo Arduino que simule las luces policiales
usando un LED de color rojo y otro azul. Si se requiere que cada led realice 10 destellos con
una duracion de 40 milisegundos para encendido y apagado de forma intercalada ¢Qué
estructura de control seria la mas adecuada para este proyecto?

a) Condicional
b) Repetitiva
c) Secuenciales
d) NA

4. Si se desea realizar una programacion en donde se ingresen las estaturas de los estudiantes de
5to de secundaria y dé como respuesta el promedio de dichas estaturas, ¢Qué tipo de dato se
deberia declarar?

a) byte
b) float
c) int

d) long

Indicador 2: Evallia una situacién problematica

5. Observa la siguiente programacion de encendido automatico de led nocturno. Al compilar el
codigo se detecta un error:
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Int dato;

void setup()

{
pinMode(AO,INPUT);
pinMode(2,0UTPUT);

\ .begin(9600); o o

s - } Identifica e indica el error en la

L - id | -/

Z zo'd e programacion

ket dato= (A0);

if(dato H A
S S a) No se utilizo la estructura de
else control adecuada

d'g“(al‘gvor(')‘)f(uow): b) Falta el puntoy coma en una
' declaracion
c) Eltipo de dato es incorrecto
d) Falta cerrar con llave

Observa la siguiente programacion:

int PinLed=4;

void setup () | Identifica la variable e indica que tipo de dato
pinMode (PinLed, OUTPUT); Corresponde:
} 0
void loop() { a) Booleanos
digitalWrite (PinLed, HIGH); b) Enteros
delay (500) ; c) Caracteres
digitalWrite (PinLed, LOW); d) Vacio

delay (2000) ;

}

Observa la siguiente programacion e interpreta la accion que se ejecutara:

int potPin=0;

int ledPin=13; a) LED parpadea cada segundo.
vord setup D Lo b) Se encenderé el LED con el interruptor en el
pinMode (ledPin, OUTPUT) ; pm 2
} ' .
c) Controla parpadeo de LED con un interruptor
void loop() enel pln 13.
digitalwrite (ledPin, HIGH); d) Controla un LED mediante un potenciometro
delay(analogRead(potPin)); en el pm 0

digitalWrite (ledPin, LOW) ;
delay(analogRead (potPin));

}



Observa el siguiente circuito. ¢ Qué programacion corresponde al circuito, si éste debe
simular el funcionamiento de un seméaforo?

ONINQYY

wdoeselbove
Ceseerene

I.IQ'I.tt'.'.I.."I.Q.""l'!'l'

P A S

siempre siempre

definir pasador definir pasador

. definir pasador
definir pasador |

definir pasador

esperar o

definir pasador

definir pasador

-

definir pasador
definir pasador

definir pasador definir pasador

esperar o esperar o
definir pasador definir pasador

definir pasador definir pasador

A siempre
definir pasador 4 * en BAJA = R
definirpasador 5+ en BAJA
definirpasador 6+ en ALTA =
esperar o segundos +

definirpasador 5+ en ALTAw

definirpasador 6+ en BAJA =

esperar o segundos definir pasador 6 =

definir pasador 5 =

definir pasador 6 =

definir pasador 5 =

en

en

esperar o segundos

en

en

BAJA =

BAJA =

AlLTA =

ALTA =

BAJA =

dofinirpasador 5= en BAJA - esperar o segundos ~

definirpasador 4 + en ALTA =

esperar o segundos +

definir pasador 4 =

en

ALTA =
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Indicador 3: Construccién o elaboracién de un producto

1.

La empresa de automatizacién NRJ Inc. te contrata para hacer un montaje de un LED Intermitente
en una placa Arduino UNO, con el Unico requisito de que el LED debe estar ubicado en el Pin 5,
ellos muy amablemente te han facilitado el esquema. Realiza la respectiva programacion de 2

segundos prendido y 1 segundo apagado.

Tip: 1s = 1000ms

= Arduino {UNQ feecn @

2. Tu padre quiere que realices un sistema de iluminaciéon LED para las escaleras de ‘I/r:
la casa. La condicidn es que si estas arriba y pulsas a S1 o si estas abajo y pulsas S2 PO &)
¢ N

el LED rojo se enciende y al dejar de pulsar se apaga. Como guia observa la imagen: % I"\(‘

(

¥ Arduino UNO o o




Anexo 4: Validacion de instrumento (Prueba de salida)

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR CRITERIO DE
JUICIO DE EXPERTO

L. DATOS GENERALES:

1.1. Apellidos v Nombres del Informante: _Puma Estaca, Pascual Senon

1.2, Cargo e Institucion donde labora: __ Docente / UNJBG

1.3. Nombre del instrumento/ motive de evaluacion: Prueba pedagogica
1.4, Autor del instrumento: Judith Claudia Aquine Chura
IL ASPECTOS DE LA VALIDACION:
VALIDEZ DEL POST TEST

Indicacion: Sefor(a) especialista, se le pide su colaboracion para que luego de revisar detalladamente
los items del Pre Test, enfocado a al aprendizaje de la programacion ARDUINO en el drea de
Camputo/Robdtica que se le compartié, marque con un aspa dentro del casillero donde crea que sea

conveniente de acuerdo a su criterio v experiencia profesional.

Nota: Para cada pregunta se considera la escala de 1 a 5, donde:

l. Muy poco 2. Poco | 3. Regular | 4. Aceptable 5. Muy aceptable

N° ITEMS PUNTAJES

1 2 3 4 5

I | En el siguiente grifico, se desea reemplazar las dos
resistencias por una sola, ;Qué formula se deberia usar para
hallar la resistencia correcta?
a) R=R1-R2/(R1+R2) X
b) R== a2 é
c) R=R14+R2
d) R=(R14+R2}/2

2 | Para armar un circuito en serie, se cuenta con 4 resistencias
{imagen). Si se desea suplir dichas resistencias por una sola.
i Cual es el valor que deberia tener dicho resistor?

a) 1000 ohms
b) 1050 ohms = X

c) 870 ohms =

- —dili
d)y 950 ohms .-

3 | Se desea realizar una programaciin por codigo Arduine que
simule la accitn de una ruleta mediante LEDs de diferentes
colores ¥ un pulsador. Se debera presionar el pulsador una
vez para activar la secuencia de las luces, ¥ luego presionar
el pulsador una segunda vez, para determinar el color del
LED. ; Qué estructura de control seria la mis adecnada
para este proyecto? X
a) Condicional
b} Repetitiva
¢} Secuenciales
di N.A

4 | Si se desea realizar una programacion en donde se ingresen

las estaturas de los estudiantes de Sto de secundaria y dé
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comao respuesta la estatura mayor v la menor, ; Qué tipo de
dato se deberia declarar?

a) byte

by float

¢l imt

d} long

Ohbserva la siguiente programacion de encendido automatico
de leds e interpreta la accion que se ejecutari:

semig]|
v (¥ I
i 1T I -3 4 5 ]
LT
DRHIT T F.
} q — |
[
In;.u O, S e
y {8 1
180

a)  Solo se prenderdin los Leds 3,4 y 5.

b} Se encenderin los leds de los pines uno por uno, de
manera consecutiva.

¢)  No sucederd nada porque no tiene interruptor.

db  Se prenderin los leds de manera conjunta durante 100ms,
v luego se apagarin todos.

Ohserva la siguiente programacion:
Observa la siguiente
| PinLed-4: programacion e identifica el
seeupdl | error:
i IELnLeds e a) Eltipo de variable
declarado es incorrecto.
a1 il by Falta colocar mas llaves al

Write {PinLed, HISH) ; inicio v final de la
Lay (600} ; programacion
LW @ {FinLed W

c) Mo se debe colocar punto y
coma en uno de los

I paréntesis.

d) Mo existe ermor.

jem L ay § 20007 ;

Ohbserva la siguiente programacion e interpreta la accidn
que se ejecutari teniendo en cuenta que en el PIN 6 se
encuentra un led:

;U'L‘ etupl) a) LED parpadea cada 4
inMadel5,0UTPUTY; segundos.

] by LED parpadea por cada 30

vold losal) milisegundos, después se

{ apaga por un segundo.

Forfing p={EcRlaee) . . ]
. cl LED.p_ar]J.xden 40 \e::es‘mda
figiaiWiritelE, HIGH]: 30 milisegundos, después se
.|a¢t_a:l_r:l.1l5 . apaga por 1000 milisegundos.
elayidO d) LED parpadea 30 veces cada
! e 40 milisegundos, después se
cavii000 apaga por | s.

1

Observa el siguiente circuito. ;{Jué programacion
corresponde al circuito, si se desea que el LED rojo se
encienda al presionar el pulsador?
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[ ]

La empresa de automatizacidn JIS Inc. te contrata para hacer un
montaje de un LED Intermitente en una placa Arduino UNO, con
el inico requisite de que el LED debe estar ubicado en el Pin 6,
ellos muy amablemente te han facilitado el esquema. Realiza la
respectiva programacién de 2 segundos prendido v 1 segundo
apagado.

Tip: 15 = 1000ms

10

Se desea simular el funcionamiento del sistema de luces de los
semidfores para la presentacion de una maqueta, de un trabajo de
arquitectura. Para ello se establece que el encendido de la luz
ROJA sea de 2s; la luz AMARILLA 1s v la luz VERDE 3s.
Realiza la programacién indicada, como guia observa la imagen:

w1 = 1000
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RECOMENDACIONES:
APELLIDOS Y
P TACA, PASCUAL SENON
i e UMA ESTACA, PASCUAL SENO
GRADO ACADEMICO DOCTOR
MENCION EDUCACION
A
_"/,I
y/74 /(

e
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FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR CRITERIO DE
JUICIO DE EXPERTO

L DATOS GENERALES:
1.1. Apellidos y Nombres del Informante: _ P'atero Aratia, Gilberto
1.2.Cargo e Institucidn donde labora: __ Docente /UNJBG

1.3. Mombre del instrumento/ motivo de evaluacidn: Prueba pedagégica
1.4, Autor del instrumento: Judith Claudia Aquine Chura
IL. ASPECTOS DE LA VALIDACION:
VALIDEZ DEL POST TEST

Indicacion: Sefior{a) especialista, se le pide su colaboracion para que luego de revisar detalladamente
los items del Pre Test. enfocado a al aprendizaje de la programacion ARDUINO en el drea de
Computo/Robdtica que se le compartié, marque con un aspa dentro del casillero donde crea que sea

conveniente de acuerdo a su criterio v experiencia profesional .

Nota: Para cada pregunta se considera la escala de 1 a 5, donde:

I. Muy poco 2. Poco | 3. Regular | 4. Aceptable 5. Muy aceptable

Ne ITEMS PUNTAJES

1 2 3 4 5

1 | En el siguniente grifico, se desea reemplazar las dos
resistencias por una sola, [ Qué firmula se deberia usar para
hallar la resistencia correcta?

a) R=R1-R2/(R1+ R2)

b R= ‘_: - ék X

¢l R=R14+R2

dl R=(R14+R2}/2

(B

Para armar un circuito en serie, se cuenta con 4 resistencias
{imagen). Si se desea suplir dichas resistencias por una sola.
& Cuil es el valor que deberia tener dicho resistor?

a) 1000 ohms
by 1050 ohms B e

X

c) 870 ohms b
d) 950 ohms e
| | e

3 | Se desea realizar una programacion por cidigo Arduino que
simule la accion de una ruleta mediante LEDs de diferentes
colores ¥y un pulsador. Se deberi presionar el pulsador una
vez para activar la secuencia de las luces, v luego presionar
¢l pulsador una segunda vez, para determinar el color del
LED. ;Qué estructura de control seria la mis adecuada X
para este proyecto?
a) Condicional
b} Repetitiva
c) Secuenciales
di M.A

4 | Sise desea realizar una programacion en donde se ingresen

las estaturas de los estudiantes de Sto de secundaria y dé
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como respuesta la estatura mayor y la menor, ; Qué tipo de

dato se deberia declarar?
a)  byte
by float
c)oimt
dy long

Observa la signiente programacion de encendido automatico
de leds e interpreta la accion que se ejecutari:

aemi]|

i
R
i
his
i

o

F 3 4
Ir\c.n e daah i l] |]
|
I, L

5 &

a)  Solo se prenderin los Leds 3, 4 y 5.
by Se encenderin los leds de los pines uno por uno, de

INANEra Consecutiva.

¢) Mo sucederd nada porque no tiene interruptor.
dy  Se prenderin los leds de manera conjunta durante 100ms,

v luego se apagarin todos.

Ohbserva la siguiente programacion:

; PinLed=4;
setupi} |
riMode (PinLed; ol b

p il [
i | PFinLad, Vi

Lay {600} ;
LE @ {FinLed Wi

jm Ly (2000 ;

Observa la siguiente

programacion e identifica el

error;

a) Eltipo de variable
declarado es incorrecto.

b) Falta colocar mas llaves al
inicio v final de la
programacion

c) Mo se debe colocar punto v
coma en uno de los
paréntesis.

d) No existe error.

Observa la signiente programacion e interpreta la accion
gue se ejecutard teniendo en cuenta que en el PIN 6 se

encuentra un led:

vaid setupd) a)
|
nilode|B, OUTPUT);
1 b)
volc |::|
{
Porlint wsilme 3haes)
{ cl
Writed§HIGH];
lelay(an):
gitalrite{s, LOW);
Jelay[40); d)
1
gitalWritelB,LOWE;
el ay[1000);

1

LED parpadea cada 4
segundos.

LED parpadea por cada 30
milisegundos, después se
apaga por un segundo.

LED parpadea 40 veces cada
30 milisegundos, después se
apaga por 1000 milisegundos.
LED parpadea 30 veces cada
40 milisegundos, después se
apaga por 1 s.

Ohbserva el siguiente circuito. [ Qué programacion
corresponde al circuito, si se desea que el LED rojo se
encienda al presionar el pulsador?
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[ ]

La empresa de automatizacién JIS Inc. te contrata para hacer un
montaje de un LED Intermitente en una placa Arduino UNO, con
el inico requisite de que el LED debe estar ubicado en el Pin 6,
ellos muy amablemente te han facilitado el esquema. Realiza la
respectiva programacion de 2 segundos prendido v 1 segundo
apagado.

Tip: 15 = 1000ms

10

Se desea simular el funcionamiento del sistema de luces de los
semdforos para la presentacion de una magqueta, de un trabajo de
arquitectura. Para ello se establece que el encendido de la luz
ROJA sea de 2s; la luz AMARILLA 1s v la luz VERDE 3s.
Realiza la programacién indicada, como guia observa la imagen:

x: s = 1000mS
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RECOMENDACIONES:

APELLIDOS Y

NOMBRES PLATERO ARATIA, GILBERTO
GRADO ACADEMICO DOCTOR

MENCION EDUCACION
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FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION POR CRITERIO DE
JUICIO DE EXPERTO

L. DATOS GENERALES:
1.1. Apellidos y Nombres del Informante: __ Pablo Pinto, Evelyn Jeanne

1.2. Cargo e Institucidn donde labora: Docente /IUNJBG

1.3, Nombre del instrumento motive de evaluacidn: Prueba pedagogica
1.4 Autor del instrumento: Judith Clandia Aquino Chura
I ASPECTOS DE LA VALIDACION:
VALIDEZ DEL POST TEST

Indicacidon: Sefor{a) especialista, se le pide su colaboracion para que luego de revisar detalladamente
los items del Pre Test, enfocado a al aprendizaje de la programacion ARDUINO en el drea de
Coamputo/Robdtica que se le compartié, marque con un aspa dentro del casillero donde crea gue sea

conveniente de acuerdo a su criterio v experiencia profesional.

MNota: Para cada pregunta se considera la escala de 1 a 5, donde:

I. Muy poco 2. Poco 3. Regular 4. Aceptable 5. Muy aceptable

N© ITEMS PUNTAJES

1 2 i 4 5

| | En el siguiente grifico, se desea reemplazar las dos
resistencias por una sola, [ Qué formula se deberia usar para
hallar la resistencia correcta?

a) R=R1-R2Z/(R1+ R2)

b) R== - é X

c) R=R1+R2

dy R=(R14+R2}/2

2 | Para armar un circuito en serie, se cuenta con 4 resistencias
(imagen). 5i se desea suplir dichas resistencias por una sola.
£ Cuil es el valor que deberia tener dicho resistor?

a) 1000 ohms
b) 1050 ohms i X

c) B70 ohms i
d) 950 ohms N e

3 | Se desea realizar una programacién por cidigo Arduino que
simule la accidn de una ruleta mediante LEDs de diferentes
colores y un pulsador. Se debera presionar el pulsador una
vez para activar la secuencia de las luces, v luego presionar
¢l pulsador una segunda vez, para determinar el color del
LED. ; Qué estructura de control seria la mas adecnada X
para este proyecto?
a) Condicional
b} Repetitiva
¢} Secuenciales
di N.A

4 | Si se desea realizar una programacion en donde se ingresen

las estaturas de los estudiantes de Sto de secundaria y dé
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como respuesta la estatura mayor ¥ la menor, [ Qué tipo de
dato se deberia declarar?

a) byte

b)  float

) oimt

dh long

Observa la siguiente programacion de encendido automatico
de leds e interpreta la accidn que se ejecutari:

s
- i i
il 1 4 I .1 4 5 &
ST
DRIHITPITY F.
} "y i |
Inogi}
1
|m, i)
30

a) Solo se prenderin los Leds 3.4 y 5.

b} Se encenderin los leds de los pines uno por uno, de
Manera consecutivi.

¢) Mo sucederd nada porque no tiene intermuptor.

db  Se prenderin los leds de manera conjunta durante 100ms,
v luego se apagarin todos.

Ohbserva la siguniente programacidn:
Observa la siguiente
; PinLed=4; programacion e identifica el
sstupl) | error:
s IEnLed e a) Eltipo de variable
declarado es incorrecto.
oty il by Falta colocar mas llaves al

Wrice {PinLed, F inicio v final de la
fmlay (60005 programacion
LW a{FinLaa Wi

c) No se debe colocar punto v
coma en uno de los

} paréntesis.

d) Mo existe error.

dem Ly (2000] ;

Ohbserva la siguiente programacion e interpreta la aceidn
que se ejecutari teniendo en cuenta que en el PIN 6 se
encuentra un led:

e el a)  LED parpadea cada 4
sinhadel@,0UTPUTY; segundos.

] by LED parpadea por cada 30

woid loogl) milisegundos, después se

{ apaga por un segundo.

. Ak eOowcilion) c) LED parpadea 40 veces cada
figinanwrites, HIGH]; 30 milisegundos, después se
'I?-h-.ﬁ . apaga por 1000 milisegundos.
jeiang d) LED parpadea 30 veces cada

b I 40 milisegundos, después se

1 [1000); apaga por 1 s.

1

Ohbserva el siguiente circuito. [ Qué programacion
corresponde al circuito, si se desea que el LED rojo se
encienda al presionar €l pulsador?
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La empresa de automatizacién JJS Inc. te contrata para hacer un
montaje de un LED Intermitente en una placa Arduinoe UNO, con
el inico requisito de que el LED debe estar ubicado en el Pin é,
ellos muy amablemente te han facilitado el esquema. Realiza la
respectiva programacion de 2 segundos prendido v 1 segundo
apagado.

Tip: 15 = 1000ms

10

Se desea simular el funcionamiento del sistema de luces de los
semiforos para la presentacion de una magueta, de un trabajo de
arquitectura. Para ello se establece que el encendido de la lnz
ROJA sea de 2s; la luz AMARILLA 1s v la luz VERDE 3s.
Realiza la programacién indicada, como guia observa la imagen:

Tig: 15 = 1000ms
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RECOMENDACIONES:
APELLIDOS Y
NOMBRES PABLO PINTO, EVELYN JEANNE
GRADO ACADEMICO MAGISTER
MENCION

COMPUTACION E INFORMATICA,

Ny,
lln >

| FIRMA
| DNI: 90494 B6q
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Anexo 5: Instrumento (Prueba de salida)

PRUEBA DE SALIDA PARA EVALUAR EL APRENDIZAJE DE LA PROGRAMACION ARDUING

Estimado estudiante de 5to grado del nivel secundario.

Como parte de una investigacidn, te invito a desarrollar el siguiente cuestionario. Se le pide claridad v
coherencia al momento de responder.

Se agradece de antemano su tiempo v participacién.

DATOS INFORMATIVOS:

Indicador 1: Comunica las respuestas ante situaciones problemiticas

1. En el signiente grifico, se desea reemplazar las dos resistencias por una sola, ;Qué formula se
deberia usar para hallar la resistencia correcta?

a) R=R1-R2/(R1+ R2)

by R=" %
¢) R=R1+R2 ne® . "
d) R=(R1+R2)/2

2. Para armar un circuito en serie, se cuenta con 4 resistencias (imagen). Si se desea suplir
dichas resistencias por una sola. ;Cual es el valor que deberia tener dicho resistor?

a) 1000 ohms -J.I.I.‘—
by 1050 ohms —M
c) 870 ohms

d) 950 ohms -M

3. Se desea realizar una programacién por codigo Arduine que simule la accién de una ruleta
mediante LEDs de diferentes colores y un pulsador. Se debera presionar el pulsador una vez
para activar la secuencia de las luces, ¥ luego presionar el pulsador una segunda vez, para
determinar el color del LED. ;(Qué estructura de control seria la mis adecuada para este
provecto?

a) Condicional
b} Repetitiva
c)  Secuenciales
di N.A

4. Si se desea realizar una programacion en donde se ingresen las estaturas de los estudiantes de
Sto de secundaria y dé como respuesta la estatura mayor v la menor, ;Qué tipo de dato se
deberia declarar?

a) bvte
by float
c) int

d} long



81

Indicador 2: Evalia una situacidn problemitica

5. Observa la siguiente programacion de encendido automético de leds e interpreta la aceidn
que se ejecutari:

void setupl)

[
pinMode(2,0UTPUTY

nilode(3,0UTPUT); 2 3 4 5 6

niode|8,0UTPUT);
Maodel5,0UTPUT);

pinMode(6,0UTPUT];
H q i
y,
vizid boopd )
{
for{int x=2;x<=6;x+)
{
digitalwrite i, HIGH);

elay[100);
digitalwrite [k, LOWY);
b
}

a)  Solo se prenderdn los Leds 3, 4 v 5.

by Se encenderdn los leds de los pines uno por uno, de manera consecutiva.

¢} Mo sucederd nada porque no tiene interruptor.

d)  Se prenderin los leds de manera conjunta durante 100ms, y luego se apagarin todos.

6. Observa la siguiente programacion:

ng PinLed=4;

id =setup{) {
e (PinLed; OUTFUT) ; Observa la siguiente programacion e identifica el error:
1
a) Eldpo de variable declarado es incorrecto.
N - 1 ::' L |Pinted, KT § by Falta cn]nc‘a:r mis llaves al inicio vy final de la
e lay (600) ; programacicn
igitalWrite (PinLed, LOW) ; ¢} No se debe colocar punto v coma en uno de los
ielay (2000 ; paréntesis.
d) No existe error.
1

7. Observa la siguiente programacion e interpreta la accidn que se ejecutari teniendo en cuenta
que en el PIN 6 se encuentra un led:

woid setup()
{

pinMode(§,0UTPUTY; a) LED parpadea cada 4 segundos.

] by LED parpadea por cada 30 milisegundos, después se
apaga por un segundo.
;"“": 0 ¢} LED parpadea 40 veces cada 30 milisegundos, después se
[orfint x=0e30:n+) apaga por 1000 milisegundos.
t R dy LED parpadea 30 veces cada 40 milisegundos, después se
delay(dOl apaga por 1 s.
figitalW rite{6, LOW);
el ay(40):
}
digitalWrite(s, LOW):
Jelay(1000);

}
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8. Observa el siguiente cireuito. [ Qué programacion corresponde al circuito, si se desea que el
LED rojo se encienda al presionar el pulsador?

al
5 leer pin digital 4 w loer pin dightal & =
f 2 ALTA
defnirpn 2+ on ATA = define pry = &n ALTA -
& no
BT
. L
definirpin 2+ an BAJA = definr pn = on BAIA =
)

& loer pin digial 3 = - ke pin Gigial 2 - == o entondas

dafinepin 4= an ALTA = defnirpin 5+ en ALTA =
simo simo

definipin 4 = gn BAJA » dafnirpin S+ an BAJA =

Indicador 3: Construccion o elaboraciin de un producto

9. Laempresa de automatizacion J1JS Inc. te contrata para hacer un montaje de un LED Intermitente en
una placa Arduino UNO, con el dnico requisito de que el LED debe estar ubicado en el Pin 6, ellos
muy amablemente te han facilitado el esquema. Realiza la respectiva programacion de 2 segundos
prendide v 1 segundo apagado.

Tip: 15 = 1000ms { Y

P onsssmansms




10. Se desea simular el funcionamiento del sistema de luces de los semiforos para la presentacion de
una magueta, de un trabajo de arguitectura. Para ello se establece gue el encendido de la luz ROIA
sea de 2s; la luz AMARILLA 1s v la luz VERDE 3s. Realiza la programacion indicada, como guia
observa la imagen:

%,

>

it sarssressscrasrassassananrnn

Tip: 15 = 1000ms
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Anexo 6: Confiabilidad del instrumento (prueba pedagogica)

Correlaciones
Pruebal Pruebal
Pruebal Correlacion de Pearson 1 0,822
Sig_ (bilateral) 0000
N 30 30
Prueba2 Correlacion de Pearson 0,822 1
Sig_ (bilateral) 0000
N 30 30

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

Teniendo en consideracion el intervalo de 1

Coeficiente Interpretacion
r=1 Correlacion perfecta
080 =r=1 Muy alta
0,60 <r=<0.80 Alta
0.40 = =060 Moderada
0,20 <r<=040 Baja
0=r=020 Muy baja
=0 Nula

Se considera un valor de r= 0,822 lo que corresponde una correlacion “Muy alta™
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Anexo 7: Constancia emitida por la I. E. para el desarrollo de la investigacion

x,* COLEGIO PRIVADO “ALEXANDER VON HUMBOLDT”
m AV. TARAPACA S/N  TELEFAX. 980443279 - 952829494
L TACNA - PERU

“Ano de la unidad, la paz y el desarrollo”

Tacna, 16 de marzo de 2023.

SENORA: BACH. JUDITH CLAUDIA AQUINO CHURA
Ciudad.-

De mi especial consideracion:

Por medio de la presente me dirijo a usted para expresarle un cordial saludo
y en atencién a su misiva comunicarle que hemos ACEPTADO LA APLICACION
DE DOS EVALUACIONES A LOS ALUMNOS DE QUINTO ANO DE
SECUNDARIA, como parte de su trabajo de investigacion “Aplicacion de Kahoot
en el aprendizaje de la programacién Arduino de los estudiantes de quinto
ano de la Institucion Educativa Privada Alexander Von Humboldt, Tacna
2023”7

En tal sentido, se le brindara todas las facilidades para la ejecucién de su
evaluacion, previa coordinacion y presentacion de la evaluacion con la
Subdireccion.

Sin otro en particular, manifiesto a usted los sentimientos de mi especial
consideracion y estima.

Atentamente,

Ygg\ CHIPANA
DIRECTOR

e

Cc. Archivo



Anexo 8: Sesiones de aprendizaje

@ Institucion Educativa Particular "Alexander Von

SESION DE APRENDIZAJE N° 06

lumboldt”

IEF Alexander Von Humbaoldt
DOCENTE Josué Valerio Yufra Gutierrez
BIMESTRE I
UNIDAD v
MOMBRE DE LA SESION | "Generalidades de Arduino”
) 27/06/23 Cuinto A
TEMPORALIZACION 90 min. | FECHAS 5500155 GRADO Qunio B
ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
AREA| COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENDS

Aplica habilidades

Disena alternativas innovadoras para
generar registros avtomatizados en

social

cooperafivamente
para lograr objetivos
¥ metas.

tecnicas
Excel
E 5 Gestiona
E = prcwem_ns. de Planifica las actividades de su equipo
0 emprendimiento L
g g acondmics o Trabaja consiguiendo que las personas
O

establezcan, segun sus roles,
prioridades y objetivos. Acompana y
orienta a sus companeras para que
mejoren sus desempenos.

SECUENCIA DIDACTICA:

PROCESOS /| ESTRATEGIAS

organizacion de la sesién.

INICIO: Motivacion, recuperacion de saberes previos,
generacion del conflicto cognitive y proposito vy

20 min.

RECURSOS
DIDACTICOS

saberes previos.

componentes.

* El docente saluda de manera cordial a los estudiantes y
planiea la siguiente pregunta: ; Qué entienden por programa?
¢Las aplicaciones de los celulares seran programas? ;Como
podemos disefiar una programacion?

= Los estudiantes hacen una lluvia de ideas a partir de sus

= Antes de iniciar se les indica el tema, posteriormente el
proposito de la experiencia el cual es realizar una
demostracion de disefio electrénico con Fritzing con 3

Presentacion

Puntero laser

desarrollo de competencias.

DESARROLLO: Gestion y acompafamiento para el

50 min.

RECURSOS
DIDACTICOS

= El docente reparte distintas placas a cada grupo, y les pide a
los estudiantes que realicen un andlisis de las diferencias que
alcanzan a cbservar (tamafo, componentes, etc.).

Presentacion

Ficha

D
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Luego de compartir cada grupo su experiencia, el docente
indica a los estudiantes ingresar a
hitps/www.arduino.cc/en'hardware  para realizar una
comparativa de placas Arduino.

LENGUAJE DE PROGRAMACION

Le miguina | ensambladar de alto nivel
Son lni imdtroesiones nativid B | Son  inatructiones  pars @l Ed un lengeaje quie estliden
una computadorn 3 travee de | procoador, Iga nsmanon.
_oeros y unos. D010 0001 1010 | LOAD X ADDY STOREZ | Python, C. [ava Met

El docente, junto a los estudiantes realizan al menos 5
cambios en el codigo C del programa Blink.

El docente indica a los estudiantes verificar los voltajes
ofrecidos por el Arduino con un multimetro digital.

El docente indica que deberan realizar una demostracion de
diseno electrénico con Fritzing con 3 compenentes.

El docente realiza una pequefa retroalimentacion con los
estudiantes, se absuelven tante dudas como consultas.

Enlace Kahoot (Quinto A):
hitps://play.kahoot.it/v2/lobby ?quizld=db0626ad-
d568-448c-90fa-b95d75014159

CIERRE: Evaluacion y meta cognicidn con
verbalizacion.

20 min.

RECURSOS
DIDACTICOS

El docente plantea las siguientes preguntas: ;Qué hemos
aprendido hoy? ;Como lo aprendimos? ;Para qué nos sirve
lo aprendido? ;Qué tan dificil fus aprendar?

El docente da por concluida la sesion, motivando tanto las
necesidades, intereses o posibilidades de aprendizaje del
grupo y brindandoles siempre la motivacion necesaria al area.

Dialogo

COORDINADORA
Prof. Aurelia Japura Quispe

- Tesista
Bach. Judith Claudia Aquino Chura
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07

IEP Alexander Von Humbaldt
DOCENTE Josué Valerio Yufra Gutierrez
BIMESTRE |
UMIDAD IV
MNOMBRE DE LA SESION | "Programemos en Arduing”
) 04:07/23 Quinto A
TEMPORALIZACION 90 min. | FECHAS 07/07/23 GRADO Quino B
ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
AREA| COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS

COMPUTOY
ROBOTICA

Aplica habilidades

Disefia alternativas innovadoras para
generar registros avtomatizados en

técnicas Excel
Gestiona
prcryect.ns_ de Planifica las actividades de su equipo
emprendimiento L
SCONAmico o Trabaja consiguiendo que las personas

cooperativamente establezcan. segun

para lograr objetivos
y metas.

social

mejoren sus dese

prioridades y objetivos.
arienta a sus companeros para gue

sus roles,
Acompana y

Mpenas.

SECUENCIA DIDACTICA:

PROCESOS / ESTRATEGIAS

INICIO

: Motivacion, recuperacion de saberes previos,
generacion del
organizacion de la sesion.

conflicto  cognitive vy proposite v | 20 min.

RECURSOS
DIDACTICOS

El docente saluda de manera cordial a los estudiantes y
plantea la siguiente pregunta: ;Como podemos averiguar gue
fuente cuenta con mas energia? ;Todas las corrientes son
iguales?

Los estudiantes hacen una lluvia de ideas a partir de sus
saberes previos.

Antes de iniciar se les indica el tema, posteriormente el
proposito de la experiencia el cual es realizar un montaje gue
permita prender y apagar un led.

Presentacion

Puntero laser

DESARRBOLLO: Gestion v acompafiamiento para el
desarrollo de competencias.

50 min.

RECURSOS
DIDACTICOS

El docente pide a los estudiantes gue formen grupos por
afinidad, y escojan un representante al cual se le entregara
los materiales. A parte del representante también se reparten
otras tareas a los demas integrantes del grupo (programador,
constructor, etc.).

El docente indica como medir los voltios de las baterias y
fuentes de energia, y pide a los estudiantes gue midan la
energia en amperios.

Fresentacion

Ficha
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A partir de ello, el docente explica la Ley de Ohm, y la Ley de
Kirchhoff.

£ g A
TS v TR\
= 43 ‘A

ol - Vi Ve

LU LT PO

El docente explica mediante ejemplos, como incluir leds y
pulsadores a un maontaje.

Los estudiantes disefaran y explicaran la construccion que
realicen en donde deben prender y apagar un led, sin y con
pulsadaor.

HOLA MUNDO ~ LED INTERMITENTE EMCEMDER U LED COM U PLLEADOR

El docente realiza una pequefa retroalimentacion con los
estudiantes, se absuelven tanto dudas como consultas.

Enlace Kahoot (Quinto A):
https:/play.kahool.it/v2?quizld=38dbb303-7e97-
47ef-a661-1b43d2d2fcde

CIERRE: Evaluacion y meta cognicion con RECURSOS

verbalizacion.

20 min.

DIDACTICOS

El docente plantea las siguientes preguntas: ;Qué hemos
aprendido hoy? ;Cémo lo aprendimos? ;Para qué nos sirve
lo aprendide? ;Qué tan dificil fue aprender?

El docente da por concluida la sesion, metivando tanto las
necesidades, intereses o posibilidades de aprendizaje del
grupo y brindandeles siempre la motivacion necesaria al drea.

Dialoga

COORDINADORA
Prof. Aurelia Japura Quispe

~ Tesista
Bach. Judith Claudia Aguino Chura

D
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08

|IEP Alexander Von Humbaoldt

DOCENTE Josué Valerio Yufra Gutierrez

BIMESTRE Il

UNIDAD I

NOMBRE DE LA SESION | "Comunicacion serial y potenciémetra”
TEMPORALIZACION 90 min. | FECHAS ::l::ggﬁg GRADC a‘m’;

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

AREA | COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENCS

COMPUTO/
ROBOTICA

Gestiona
proyectos de
emprendimiento
econodmico o
social

Recoge en equipa informacidn sobre
necesidades o problemas de un grupo de
usuanos de su enforno a partir de su campo
de interés empleando técnicas comao
entrevistas grupales estructuradas y ofras.

Crea propuestas de
valor.

i Planifica las actividades de su equipo
Trabaja consiguiendo que las personas establezcan,
cooperativaments seguln sus roles, prioridades y objetivos.
para lograr _ . -
Acompafia y orienta a sus companeras para

objetivos y metas.

que mejoren sus desempenos.

SECUENCIA DIDACTICA:

PROCESOS / ESTRATEGIAS

INICIO: Motivacian, recuperacion de saberes previos,
generacion del conflicto cognitivo y propdsite vy | 20 min.
organizacion de la sesién.

RECURSOS
DIDACTICOS

El docente saluda de manera cordial a los estudiantes y
plantea la siguiente pregunta: Sabemos que podemos
conectar la placa Arduino con el ordenador, ;Como se llama
esa comunicacion? ;De qué otras formas podemos genera la
comunicacion serial?

Los estudiantes hacen una lluvia de ideas a partir de sus
saberes previos.

Antes de iniciar se les indica el tema, posteriormente el
propésito de la experiencia el cual es realizar un prototipado
electrénico con Arduino para controlar el encendido de cada
led independiente en base al ajuste del potencidmetro.

Presentacion

Puntero laser

DESARROLLO: Gestion y acompanamiento para &l
desarrollo de competencias.

50 min.

RECURSOS
DIDACTICOS

El docente indica la monitorizacion, para lo cual se empleara
diferentes instrucciones con el prefijo serial.

Presentacion

Ficha
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Luego de la demosiracion, los estudiantes deberan realizar un
sketch con una comunicacion serial para imprimir los dfias de
la semana (L — D) en firma de bucle infinto.

El docente crienta a los estudiantes en sus dudas, y absuelve
dudas.

Para el montaje, el docente entrega a cada grupo sus
respectives potenciometros, y mediante ejemplos {Dimmer) y
junto a los estudiantes rescatan conceplos importantes acerca
de este componente.

El docente indica a los estudiantes que, como reto, deberan
realizar un protolipado con Arduino para el encendido de luces
led con el potenciémetro, utilizando el prefijo serial.

El docente realiza una pequefa retroalimentacion con los
estudiantes, se absuelven tanto dudas como consultas.

Enlace Kahoot (Quinto A):
hitps/play. kahoot.it'v2/?quizld=5c6c5641-1bco-
4533-a3ad-7Ebdd97i6eTd

CIERRE: Evaluacion y meta cognicién con
verbalizacion.

20 min.

RECURSOS
DIDACTICOS

El docente plantea las siguientes preguntas: ;Qué hemos
aprendido hoy? ;Como lo aprendimos? ;Para qué nos sirve
lo aprendide? ;Cué tan dificil fue aprender?

El docente da por concluida la sesion, motivando tanto las
necesidades, intereses o posibilidades de aprendizaje del
grupa y brindandoles siempre la motivacion necesaria al area.

Dialoga

COORDINADORA
Prof. Aurelia Japura Quispe

- Tesista
Bach. Judith Claudia Aguino Chura




v

Institucion Educativa Particular "Alexander Von Humboldt”

SESION DE APRENDIZAJE N° 09

IEP Alexander Von Humboldt
DOCENTE Josué Valerio Yufra Gutierrez
BIMESTRE 1l
UMIDAD [\
NOMBRE DE LA SESION | "Ultrasonidos con HC — SR04"
i 18/07/23 Cluinto A
TEMPORALIZACION 90 min. | FECHAS 51/07/23 GRADO Quino B
ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
AREA| COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENOS

Crea propuestas de

RAecoge en eguipo informacién sobre
necesidades o problemas de un grupo
de usuarios de su entorno a partir de

COMPUTOY
ROBOTICA

valor. su campo de interés empleando
Gesii técnicas como entrevistas grupales
esfiona
ctos d estructuradas y ofras.
proyectos de

emprendimiento
economico o

social .
Evalia los resultados

del proyecta de

emprendimiento. L. . i
relacion entre inversion

satisfaccion de los

Elabora instrumentos de recojo de
informacion para evaluar el proceso y
el resultado del proyecto. Clasifica la

infarmacién gue recoge y analiza la

v beneficio, la
usuanos.

SECUENCIA DIDACTICA:

PROCESOS / ESTRATEGIAS

INICIO:
generacion del
organizacion de la sesion.

Motivacion, recuperacion de saberes previos,

conflicto  cognitivo v propdsito  y | 20 min.

RECURSOS
DIDACTICOS

El docente saluda de manera cordial a los estudiantes y
plantea la siguiente pregunta: ;Mediante los sentidos que
podemos percibir? ;Qué sensores creen gue existen para las
placas? ;Cuales son los sensores de una casa antirrobo?
Los estudiantes hacen una lluvia de ideas a partir de sus
saberes previos.

Antes de iniciar se les indica el tema, posteriormente el
proposito de la experiencia el cual es realizar un montaje cuyo
sensor ultrasénico esté programado a tres rangos. para el
encendido de los leds.

Presentacion

Puntero laser

DESARROLLO: Gestidn y acompafamiento para el
desarrollo de competencias.

50 min.

RECURSOS
DIDACTICOS

El docente realiza una actividad cen los estudiantes, para lo
cual los lleva fuera de las aulas {patio, zona de recreacion) y
hace que emitan sonidos desde diferentes puntos, para que
ofro estudiante 1o pueda percibir. Luego, mediante lluvia de
ideas, da a conocer la formula de distancia mediante la
velocidad del sonido:

Presentacion

Ficha
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Filtan

e

El docente entonces, pide a los estudiantes mencionar
ejemplos practicos para la utilizacion del sensor ultrasénico.
Los estudiantes brindan sus ideas.

El docente realiza una explicacion general de la introduccidn

de este sensor con la placa Arduino Uno.
DIAGRAMA DE CONEXTON:

Distomcinim] = lurrm,-. de pulso ECHO) » {V.J...mu.r.r..' somide =

El docente, indica a los estudiantes que realicen un programa
estableciendo rangos de distancia al sensor ultrasonido,
teniendo en cuenta:

| De 0 a 10 centimetros | Verde

_ De 11 a 20 centimetros | Amarille |

_De 20 a més centimetros
El docente realiza una pequefa retroalimentacidn con los
estudiantes, se absuelven tanto dudas como consulias.

Enlace Kahoot {Quinto A):
hittps:/play kahoot.it/v2/?quizld=b7blaale-c737-
4580-90a7-cOi0145891ea

CIERRE: Evaluacion y meta cognicion con
verbalizacion.

20 min.

RECURSOS
DIDACTICOS

El docente plantea las siguientes preguntas: ;Qué hemos
aprendido hoy? ;Coémo lo aprendimos? ;Para qué nos sirve
lo aprendido? ;Qué tan dificil fue aprender?

El docente da por concluida la sesion, metivando tanto las
necesidades, intereses o posibilidades de aprendizaje del
grupo y brindandoles siempre la motivacion necesaria al area.

Dialogao

COORDINADORA
Prof. Aurelia Japura Quispe

in |

_CI'J :
- Tesista

Bach. Judith Claudia Aquino Chura

DOCENTE DE AREA
Prof. Josué Malerio Yufra Gutierrez
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