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RESUMEN

En el ambito de la educacion las Tecnologias de informacion y
Comunicacion (TIC) han crecido aceleradamente en post pandemia, debido a
la existencia de las computadoras, celulares inteligentes y acceso a Internet, lo
gue ha generado que los docentes se vean en la necesidad de actualizarse y
apliqguen todo lo que las TIC les ofrecen por medio de los dispositivos
tecnoldgicos, al convertirse en medios que brindan acceso al conocimiento y
gue pueden potenciar el aprendizaje. EI propésito de la investigacion es
determinar la relaciébn que existe entre las actitudes y la motivacion hacia el
Kahoot y el rendimiento académico de los estudiantes de pregrado de la
Universidad Nacional del Callao.

La investigacion muestra que existe una relacion significativa entre las
actitudes y la motivacion hacia el Kahoot y el rendimiento académico de
estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional del Callao, 2022, De
acuerdo a la prueba de muestras relacionadas, se aprecia que el valor r =
0.772, que representa una relacion directa significativa, con el p — valor =
0.000 < 0.05.

La aplicacion del Kahoot como una herramienta tecnologica en el
proceso de ensefianza aprendizaje fomenta actitudes y motivacion positivas en

los estudiantes y que influyen positivamente en el rendimiento académico.

Palabras clave: Tecnologia de Informacién, Kahoot, actitudes vy

motivacion, rendimiento académico.



ABSTRACT

In the field of education, Information and Communication Technologies
(ICT) have grown rapidly in the post-pandemic, due to the existence of
computers, smart cell phones and Internet access, which has generated that
teachers find themselves in need of update and apply everything that ICT offers
them through technological devices, by becoming means that provide access to
knowledge and that can enhance learning. The purpose of the research is to
determine the relationship between attitudes and motivation towards Kahoot
and the academic performance of undergraduate students at the National
University of Callao.

The research shows that there is a significant relationship between
attitudes and motivation towards Kahoot and the academic performance of
undergraduate students at the National University of Callao, 2022. According to
the test of related samples, it can be seen that the value r= 0.772, which

represents a significant direct relationship, with p-value=0.000<0.05.

The application of the Kahoot as a technological tool in the teaching-
learning process fosters positive attitudes and motivation in students that

positively influence academic performance.

Keywords: Information Technology, Kahoot, attitudes and motivation,

academic performance.



INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) influyen en el
desarrollo de todos los sectores de la sociedad y mejoran el desempefio del
individuo en las diversas actividades que realiza. Uno de estos sectores es el
educativo, por lo que los investigadores estan desarrollando proyectos
referentes a su aplicacion. En el ambito de la educacion universitaria, el uso de
las TIC ha crecido aceleradamente en las Ultimas décadas, debido a la
existencia de las computadoras y acceso a Internet, lo que ha generado que
los docentes se vean en la necesidad de actualizarse y apliquen todo lo que las
TIC les ofrecen por medio de los dispositivos tecnolégicos, al convertirse en
medios que brindan acceso al conocimiento y que pueden potenciar el

aprendizaje (Cabrera, 2012, pag. 147)

Los dispositivos tecnologicos tienen un gran impacto en la educacion y
son utilizados como un medio de acceso a la informacién e investigacion para
el aprendizaje de nuevos conocimientos. El uso de los smartphones o tablet’s
en la educacioén, son conocidos como aprendizaje movil o mobile learning (m-
learning). Como parte de las tecnologias moviles, se crearon herramientas y

aplicaciones moviles.

Una app educativa es un programa multimedia, ideado para ser usado a
través de dispositivos electronicos y usado como una herramienta de mobile
learning. Estas aplicaciones nos ayudan a potenciar el aprendizaje de los
estudiantes de una forma dinamica y atractiva y este proceso, es conocido
como gamificacion, la cual usa elementos del juego en contextos no

relacionados a estos (Deterding, 2011)

En este contexto de transformacion de la educacion a través de las TIC,
las instituciones universitarias empezaron a innovar y hacer uso de algunos
elementos que les ayuden a potenciar el aprendizaje por medio de recursos

ltdicos.
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De las diversas aplicaciones educativas y para efectos del estudio, la
herramienta elegida es Kahoot, el cual es un sistema de respuesta basado en
juegos que permite crear cuestionarios, test o debates de manera divertida y
puede ser usado para evaluar, autoevaluarse o repasar un tema. Al ser gratuito
y de facil uso, permite que todas las personas puedan acceder a él (Martinez,
2017, pags. 252-277)

De esta manera, se plante6 la pregunta de investigacion ¢Qué relacion
existe entre las actitudes y la motivacion hacia el Kahoot y el rendimiento
académico de los estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional del

Callao?

Se conoce que, en el proceso de aprendizaje del alumno, las actividades
practicas son importantes porque pueden ayudar a comprender o fortalecer los

conocimientos sobre la materia que se estudia.

Bajo la interrogante planteada, entendemos como motivacion, al proceso
gue nos mueve hacia el objetivo o meta de alguna actividad, supone algo que
se desea alcanzar y que ayuda a completar las tareas (Pintrich P. y., 2006) y
rendimiento académico a la interaccion de factores (aptitudes, motivaciones,
pedagogicos, sociales, entre otros), que dan lugar a un valor otorgado a la
capacidad de respuesta del estudiante, con la que se calcula lo aprendido en
un proceso formativo (Garbanzo G. , 2007, pags. 43-63) (Garcia, 2012, pags.
5-10).

Las investigaciones realizadas respeto a Kahoot y su relacion con la
motivacion de los estudiantes, demuestran que la estructura de Kahoot y la
manera de como fue disefiado provocan en el estudiante un incremento de su
motivacion para su aprendizaje, debido a la tabla de posiciones que se muestra
después de finalizado cada cuestionario y las insignias que ganan (producto de
Kahoot) hace que se sientan mas importantes e involucrados con los

contenidos educativos (Bicen & Kocakoyun, 2018).
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El funcionamiento de Kahoot y la interaccion con los estudiantes les
ayuda a desenvolverse mejor en clases, logrando mayor motivacién y
compromiso (Chaiyo & Nokham, 2017), como Kahoot permite crear desafios
acordes a un tema y muestra los resultados para que los alumnos visualicen su
progreso, genera que se sientan motivados con su aprendizaje y se concentre

en los préximos desafios (Fotaris, Matoras, Leinfellner, & Rosunally, 2016).

Asimismo, las respuestas que se muestran después de cada pregunta
permiten la retroalimentacién oportuna y que los estudiantes presten mayor

atencion a lo que se ensefia en clase (Wang, 2015).

En estudios donde se compararon las puntuaciones obtenidas de
evaluaciones realizadas en Kahoot y en papel, evidenciaron altas calificaciones
de estudiantes quienes realizaron su prueba con Kahoot, puesto que el
ambiente divertido y atractivo que genera la herramienta (acompafiado de
musica y colores), y el hecho de que sea posible usar dispositivos tecnolégicos,
visualizar la pregunta y respuesta al instante ayudd a mejorar en el rendimiento

académico (Iwamoto, Hargis, & Vuong, 2017) (Ismail & Mohammad, 2017).
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CAPITULO 1: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de larealidad problematica

El proceso de aprendizaje debe partir del descubrimiento, organizacion y
transformacion de la informacion proveniente de las fuentes para generar
nuevos conocimientos a nivel individual, de equipo y organizacional a través
de una cultura facilitadora que proporcione unas condiciones necesarias
para su desarrollo por medio de la estructuracion de distintas comunidades

organizacionales.

La disciplina de metodologia cientifica resulta para los alumnos una
disciplina compleja, ademas de ser muy necesaria para la elaboracion de su
tesis. En el Perl se ve muchos casos de estudiantes que concluyen sus
estudios académicos sin embargo por temor a la realizacion de su tesis

renuncian al suefio de la obtencion del titulo profesional.

Dentro de las metodologias activas del aprendizaje surge la gamificacion
como una herramienta alternativa de interés para los procesos de
aprendizaje, ya que trabaja acorde a la conversion del conocimiento en
cuanto a la socializacion, exteriorizacion, combinacion e interiorizacion
(Garzén & Fischer, 2009) y permite la atraccion y retencidén de personas en
un sistema interactivo con el fin de lograr que ellas participen, compartan,
interactien en diferentes actividades que aportan mecanismos de
retroalimentacion actitudinal y comportamental a través de experiencias
razonables, llamativas y precisas para lograr alcanzar una serie de objetivos
organizacionales, apuntando a la creacion de valor para el usuario final
(Bunchball, 2010).
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Por tal motivo, se evidencia la posibilidad de contextualizar e implementar
gamificacion en la facultad especificamente en la disciplina de Metodologia
Cientifica, todo esto con el fin de captar la atencién de los estudiantes
permitiéndoles vivir nuevas experiencias dentro de la institucion, las cuales
deben verse reflejadas en resultados positivos a lo largo de la vida

académica.

La gamificacion representa gran interés debido a su esencia, la cual se
forma de elementos de juego pero que trasciende mas alla, convirtiéndose
asi en un elemento motivador y que ademas utiliza el celular para su
ejecucién, segun las estadisticas indican que un gran porcentaje de la
poblacidén estudiantil esta relacionado directamente con el uso de aparatos
electronicos, generando de esta manera una unidn importante a ser

considerada dentro del proceso de aprendizaje universitario.
En la presente investigacion se indaga el impacto de la utilizacion de la
gamificacion en la disciplina de Metodologia Cientifica en los alumnos de la
Facultad de Administracion de la Universidad Nacional del Callao.
1.2. Formulacion del problema
Problema general
PG: ¢Qué relacidon existe entre las actitudes y la motivacién hacia el
Kahoot y el rendimiento académico de los estudiantes de pregrado de la
Universidad Nacional del Callao?
Problemas especificos
P1. ¢/Qué relacibn existe entre las actitudes hacia el Kahoot y el

rendimiento de los estudiantes de pregrado de una Universidad Nacional

del Callao?
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P2: ¢ Qué relacion existe entre la motivacion hacia el uso de Kahoot y el
rendimiento de los estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional

del Callao?

1.3. Objetivos

Objetivo general

OG: Determinar la relacion que existe entre las actitudes y la motivacién
hacia el Kahoot y el rendimiento académico de los estudiantes de
pregrado de la Universidad Nacional del Callao.

Objetivos especificos

O1: Identificar la relacion entre las actitudes hacia el Kahoot de los
estudiantes de pregrado y el rendimiento de los estudiantes de la
Universidad Nacional del Callao.

0O2: Identificar la relacidén entre la motivacion hacia el uso de Kahoot y el
rendimiento de los estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional

del Callao.

1.4. Limitantes de la investigacion
El desarrollo de la investigacion se realizd en el contexto de dos aulas
aplicando la tecnologia de la gamificacién donde los estudiantes cuentan
con celulares smartphone, las evidencias indican que el 90 % de ellos

cuentan con el referido equipo.

1.4.1 Limitacion tedrica
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Las herramientas tecnolégicas no cuentan con un marco tedrico
ordenado que nos permitan presentar la informacion desde el punto de

vista académico.

1.4.2 Limitacion espacial

Para fines de especificacion del problema, el lugar donde se desarolla la
investigacion son en las aulas de la asignatura de metodologia de
investigacion cientifica del programa académico de Administracion del
quinto ciclo de las secciones 01A y 02A de pregrado de la Facultad de

Ciencias Administrativas de la Universidad Nacional del Callao.

1.4.3 Limitacion Temporal

La investigacion se realiza durante los semestres académicos del
periodo 2022. El estudio estuvo planteado inicialmente para la
asignatura de Metodologia de la investigacion cientifica, sin embargo por
decision del director de departamento fui asignada el curso de

Fundamentos de Administracion secciones 01A y 02 A respectivamente.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

2.1.1 Nacionales

El tema de investigacion es novedoso y ha generado estudios recientes
debido a su uso en la modalidad virtual que adoptaron las instituciones
educativas debido a la pandemia. Entre los informes mas recientes se

encuentran los presentados en los siguientes parrafos.

Pardo (2019), en su investigacion sobre la aplicacion del kahoot como
herramienta didactica para la mejora de unidades sintacticas del idioma
inglés en estudiantes universitarios, encontr06 que el grupo de
estudiantes que realizo el uso constante del aplicativo tuvo una mejoria
en el dominio de las unidades sintacticas del idioma inglés, siendo una
investigacion experimental en dos grupos de control de 25 alumno cada
uno. Concluye que el uso de kahoot mejoro significativamente el dominio
de unidades sintacticas del idioma inglés en los estudiantes de pregrado

del curso de Inglés.

En el trabajo de investigacion de Ochoa (2019), se analizé la
contribucion del uso del aplicativo Kahoot en la mejora de la habilidad de
escritura del idioma inglés en los estudiantes de primer ciclo de pregrado
de una universidad privada de Lima. Se realiz6 una encuesta a una
muestra de 200 alumnos, la cual mostré que el aplicativo contribuye a la
mejora de la habilidad de la escritura del idioma inglés. Ademas las
pruebas demostraron que el el uso del aplicativo Kahoot dentro del curso
de inglés estimuld que los estudiantes obtengan resultados positivos en

cuanto a la mejora de habilidad de escritura.
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Alvarez (2019) investiga cual es la relacion existe entre las actitudes y la
motivacion hacia el Kahoot y el rendimiento académico de los
estudiantes de pregrado de una universidad privada de Lima, para lo
cual realiz6 dos cuestionarios que se aplicaron a 138 estudiantes. Los
resultados obtenidos encontraron una relacion positiva significativa entre
las variables actitudes hacia el uso de Kahoot y motivacion. Mientras
gue entre las variables actitudes hacia el uso de Kahoot y rendimiento

académico no se encontr6 relacién entre ambas.

Pefa (2020) en su tesis “El uso del kahoot como herramienta virtual y el
aprendizaje de la robdtica en estudiantes de mecatronica de un instituto
superior tecnolégico” buscO conocer si existe una relacion entre la
aplicacion Kahoot como herramienta virtual y el aprendizaje de la
robotica. Para ello se aplico kahoot al inicio y al finalizar cada sesion en
el curso de robotica a 154 alumnos y luego se les realizd dos
cuestionarios. Se concluyd que existe una relacion directa entre el uso
del Kahoot y el aprendizaje de la robotica, lo cual es Gtil y se recomienda
usar esta herramienta virtual como un recurso didactico para el

aprendizaje y la ensefianza de la robdtica.

En la tesis de Huaman (2021), se estudio la influencia de la plataforma
kahoot en la motivacion durante la evaluacion en los estudiantes de
cuarto grado de primaria de la institucion educativa Nueva Juventud de
San Rita de Siguas en la ciudad de Arequipa, para lo cual desarrollé un
cuestionario a una muestra de 24 estudiantes. Los resultados indicaron
gue las actividades de aprendizaje propuestas a través de la plataforma
Kahoot influyen positivamente en la motivacion durante el proceso de la

evaluacion de los aprendizajes en los estudiantes.

2.1.2 Internacionales

Existe un amplio estudio de la gamificacién y de la aplicacion Kahoot

como parte de este término en otros paises, quienes han ido
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desarrollando con anterioridad las TICS en las instituciones educativas.

Algunas de las investigaciones se detallan a continuacion.

En el estudio de Alcivar y Abad (2016), la gamificacion se percibié como
mas agradable, asi como un mejor desempefio en el aprendizaje y la
satisfaccion. Estos hallazgos son consistentes con el trabajo de Van Der
Heijden (2004), donde se concluye que la aceptacion del usuario de un
sistema de informacion esta relacionada con su naturaleza heddnica
(agradable). En el segmento de videojuegos, los usuarios demuestran
una mayor participacion cuando su experiencia es hedodnica, ya que se
descubrioé que el consumo heddnico afecta positivamente la compra y el
uso de juegos (Davis, Lang, & Gautam, 2013).

En el articulo publicado por Da Rocha, Gomes y De Melo (2016), evalta
la efectividad de las plataformas de gamificacion como una estrategia
para la participacion de los estudiantes. Los resultados les permitieron
clasificar a los estudiantes en cuatro grupos diferentes y mostraron que
los estudiantes que recibieron mas recompensas del maestro obtuvieron

un rendimiento promedio significativamente mejor.

De los antecedentes internacionales, revisados y citados podemos
concluir que el uso de la gamificacion favorece el logro de competencias
en estudiantes de educacion superior, bajo la modalidad b-learning;
generando una importante vinculacion emocional entre el estudiante y el
uso y desarrollo de la metodologia estimulando el auto aprendizaje.
Todo esto contribuye al logro de competencias profesionales en
planificacion estratégica; asimismo, al logro de competencias en la toma

de decisiones, analisis critico, uso de estrategias y trabajo colaborativo.

2.2 Marco

En el mundo se estan creando cada vez mas herramientas para generar
en el estudiante interés por el aprendizaje. Entre los métodos que estan

marcando tendencia en la educacion esta la gamificacién, un sistema de
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aprendizaje que se basa en juegos, bajo el cual los estudiantes deben

completar misiones para obtener puntos.

2.2.1 Tebrico

A. Gamificacion

La gamificacibn es una estrategia metodolégica que no solo esta en
tendencia educativa en estos tiempos y bajo este nuevo contexto, sino
gue tiene su origen en los negocios. Tres corrientes son la base de la
gamificacion: el punto inicial tenia como objetivo que los usuarios
acumularan puntos para generar ventas pero no estaba sistematizado,
en 1980 surgid el primer MUD 1 (Mundo virtual multiusuario) donde se
logré esquematizar mucho mejor; la segunda corriente surgi¢ en el 2002
lo establece el movimiento “Serious Game” que fue aplicado en los
negocios, milicia y educacion para el entrenamiento y simulacion de
actividades; y la tercera corriente es la de los “Games for Change” para
generar impactos sociales en los usuarios y generar sistemas de

pensamientos.

La gamificacion ha incursionado en diferentes investigaciones como
exitosa e innovadora metodologia del trabajo de ensefianza-aprendizaje
dentro de las aulas; esta moderna metodologia de trabajo ha despertado
el interés para generar mayor inmersion, compromiso y desarrollo de
habilidades entre los estudiantes. Se sefiala que el éxito de esta nueva
estrategia metodolégica es poder adaptarla a los diversos ambientes de

aprendizaje.

El concepto de gamificacion proviene del origen anglosajon,
“Gamification” que consiste en trasladar los elementos de juego a un
contexto educativo para poder lograr el objetivo del aprendizaje y la
resolucién de problemas; motivar a los estudiantes, generar compromiso
y promover el aprendizaje con una alta participacion. Se amplifico con el

uso de los medios digitales, sus mecanismos generan mayor
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interactividad para atraer usuarios con retroalimentacion constante y

positiva.

La gamificacion en el contexto educativo ha tomado mayor importancia
por la dinamica de la metodologia la cual posee un propésito especifico
y que es divertido, por lo que el estudiante no solo se motiva y se
involucra en las materias, sino que también ayuda a sus relaciones
interpersonales motivandolo a involucrarse mas en sus materias; y
aumentar la interaccion entre sus pares una experiencia Unica,

reconocimiento de sus logros bajo reglas establecidas.

‘Al incluir elementos de competencia, reforzamientos positivos y
reconocimiento grupal con insignias, el aprendizaje se vuelve mas
dinamico y divertido. Es por esto, que al usar plataformas como Kahoot
para validar la absorcion de conocimientos o Duolingo para aprender un
idioma, el estudiante del dia de hoy aprende como jugando”, resalta el
CEO de SkillMapper.

Algunos beneficios de la gamificacion son:

1. Aumenta la motivacion por el aprendizaje: Estas herramientas
innovadoras aumentan la predisposicion del alumno para aprender y no
generan rechazo por ser juegos.

2. Fomenta adquirir conocimientos complejos: Si el interés es alto de los
alumnos, su disposicion para comprender conceptos complejos es
mayor y, en consecuencia, el que puedan asimilarlos y apropiarse de los
mismos.

3. Favorece la atencién: Si los alumnos estan motivados y perciben las
tareas como retos que, ademas les gustan, entonces pondran mayores
esfuerzos para controlar su atencion, focalizandose lo cual permite una
mejor adquisicién de conceptos, favoreciendo su propio aprendizaje.

4. Estimula el trabajo cooperativo: Las herramientas de gamificacion
requieren que se utilicen en grupo, por tanto, los alumnos deberan

aprender a comunicarse y trabajar de forma conjunta, en equipo, para
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conseguir un mismo objetivo. Asimismo, le permite tener un rol dentro
del grupo, asumirlo y tomar decisiones cuando sea conveniente.

5. Mejora el uso de estrategias para la resolucién de problemas: Los
juegos plantean retos que los alumnos deberan pensar para resolverlos.
Puede ser desde una adivinanza, acertijo matematico o herramientas de
fisica, pero, en todos ellos, se requiere de un pensamiento légico y

deductivo, asi como el ensayo — error.

El futuro de la gamificaciobn es importante como metodologia de
ensefianza y comparte, juntamente con la realidad aumentada y los
videos 360°, la vanguardia en las metodologias innovadoras. Dentro de
las bondades que desarrollan en los estudiantes de educacion superior,
es el proceso de toma de decisiones estratégicas; que traen consigo la
importancia de conocer en el proceso de aprendizaje todas las variables

gue determinan las decisiones estratégicas.

La aplicacion de la gamificacion demuestra el nivel de compromiso de
los estudiantes, que se evidencia en la asistencia a clase, la habilidad

para resolver problemas y compromiso con el aprendizaje.

Se puede concluir que el uso de la gamificacion es de suma importancia
para el logro de competencias tecnologicas, la integracion multicultural y
la participacion colaborativa entre estudiantes, el rol facilitador de
maestro y la posibilidad de brindar retroalimentacion al estudiante en
tiempo real. Ademas de todo ello, las competencias para resolver
problemas en entornos cambiantes, la planificacion estratégica, que son
los factores determinantes para impulsar la implementacion de esta

metodologia en la educacion superior.

Elementos de la Gamificacion

Los elementos estan conformados por componentes, mecanismos y

dindmicas. Cada uno de ellos cumplen funciones especificas v,

22



trabajados en conjunto, hardn que se cumpla con el propoésito de la

gamificacion.

= Dindmicas

Werbach y Hunter (2012) las define como los patrones de interacciones
del jugador con las mecénicas de juego; determinando que realiza cada
jugador de forma individual como grupal. Las dinamicas de juego no te
diran especificamente que debes crear, pero te daran ideas creativas de

cémo crear y que el disefio sea efectivo. Las dindmicas se basan en:

- Restricciones: los juegos tiene elementos de eleccién y cada uno
tienen ventajas y desventajas, las limitaciones se establecen como
desafios para los jugadores; generar tension con las limitaciones
genera una mejor experiencia de juego.

- Diversion: los juegos tiene que ser divertidos y motivaciones;
siendo conectado con las emociones, deseos, imaginacion, etc.

- Narrativa: la narracién de cuentos dentro de un juego instructivo
permite a los jugadores ser indirectos con su experiencia, Los
elementos a considerarse son: caracteres, trama, tension vy
resolucion.

- Progreso: la curva de aprendizaje en el juego no es lineal, la curva
de interés mantiene la atencion del jugador en el flujo y secuencia de
los eventos en el tiempo del juego.

- Altruismo: relaciones interpersonales entre los jugadores, ello

genera motivacion y la continuidad en el sistema de juego.

= Mecanicas

Zichermann y Cunningham (2011) considera que la mecanica de un
sistema gamificado posee herramientas que dan una respuesta
significativa al jugador durante el juego. Podemos considerar en este

punto:

- Desafios: son los que dan la orientacién a los jugadores sobre el

sistema gamificado y le crean experiencia de juego. Un desafio crea
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suspenso, curiosidad y competencia; y puede ser el centro de la
experiencia de los jugadores dandole un valor significado al juego. Los
diferentes desafios en diferentes niveles crean expectativa y éxito en el
juego.

- Oportunidades: el azar crea la secuencia aleatoria en el juego, puede
manejar emociones positivas 0 negativas.

- Competencia: estructura del juego donde hay un ganador y perdedor.
No todos los juegos hay yanta competitividad.

- Cooperacién: genera un trabajo en equipo hacia un logro compartido.

- Retroalimentacién: la retroalimentacion expresa opiniones sobre el
desempeiio del jugador en su experiencia de juego.

- Adquisicion de recursos: la obtencidon de elementos Utiles para el juego,
crear o coleccionar recursos.

- Recompensas: las recompensas o0 regalos estan inmersos en las
culturas de los diferentes paises. Forma parte de un sistema para
otorgar obsequios al realizar los objetivos propuestos. En una estructura
de recompensas hay una concordancia entre la motivacion y el
aprendizaje, generando el aprendizaje por refuerzo.

- Transacciones: como el sistema econdmico real los jugadores pueden
negociar la compraventa de manera interna.

- Turnos: los turnos de juego son mecanicas como en el juego de cartas,
esta basado en una informalidad de tiempo.

- Status: expresa el sentimiento de reconocimiento asignado por terceros
o por el mismo sistema de juego. Y ello se complementa con los niveles,
medallas, calificaciones, etc.

- Compromisos: los bucles de compromiso social denotan cuando un
jugador se motiva para generar participacion en el juego de forma

cooperativa.

Componentes
Werbach y Hunter (2012) nos mencionan que es el sistema donde
interactan las mecanicas y las dinamicas, y crean la experiencia al

jugador y sus interacciones. Son las tacticas para poder llegar a los
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logros propuestos en el sistema de juegos o sistema gamificado. Entre

ellos se sefala:

- Logros: es conseguir algo en los diferentes niveles del juego, tra un
aprendizaje de refuerzo, y que ello sea producto del concepto del “flujo”.
Pueden darse en diferentes niveles de complejidad lo que provoca una
dindmica retadora y motivadora.

- Avatares: representaciones gréficas de los usuarios/jugadores en el
sistema gamificado. En los juegos los avatares tienen una influencia en
el comportamiento, el avatar es similar o igual a su proyeccion futura,
por lo tanto, impacta en sus decisiones en cada progreso del juego.

- Insignias: es una representacion grafica de los objetivos obtenidos
durante el sistema gamificado. Pueden ser coleccionables y progresivos;
su disefio es un indicador visual y expresa lo ganado en determinada
parte del sistema fomentando motivacion y la interaccion social entre los
jugadores. Lo que se espera es la conexion del jugador al juego y que
entre a un estado de “flujo” como lo sefiala Csikszentmihalyi.

- Boss Fights: es un desafio que suele desarrollarse al final de cada nivel
del juego, el jugador es enfrentado a un jefe malo y potente.

- Colecciones: grupo de articulos o pieza del juego que actian como
recursos 0 accesorios.

- Combate: es un encuentro entre oponentes de duracién corta y con un
alto nivel de complejidad.

- Desbloqueos: en algunos juegos se forman episodios de desbloqueo
como recompensas a un nuevo nivel o contenido.

- Obsequio: fomenta la cooperacion entre los jugadores, que permiten
regalarse de forma libre, generando gratitud.

- Tablas de clasificacion: las tablas de clasificacion o leadersboards,
permiten comparaciones visuales entre los jugadores, es bastante
intuitivo y claro la exposicion de los puntos y los rankings. Apoya en el
conocimiento del desempefio de cada jugador y crea competencia.

- Niveles: los niveles suefien indicar la marcacién del progreso
ascendente de su experiencia en el sistema de juego, que frente a la

dificultad obtenga recompensa. En un disefio la complejidad aumenta de
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forma exponencial no lineal. Un buen disefio de niveles puede lograr lo
siguiente: ayuda al progreso de la narrativa, construyen sus habilidad en
cada nivel y sirven como pastillas de motivacion.

- Puntos: valores numéricos que se puede considerar un requisito
absoluto en todo sistema gamificado, asi se valora cada movimiento de
los jugadores y dirige las acciones de los mismos conociendo su
progreso continuamente. Este sistema de puntos puede ser abierto y
generar motivacion entre los jugadores. Entre los diferentes tipos de
sistema de puntos: puntos de experiencia, puntos compensables,
moneda, puntos de habilidad, puntos sociales o de reputacion.

- Gréficos sociales: muestras las conexiones sociales entre los
jugadores, pueden ser aliados, amigos, competidores, etc. Se usan en
las redes sociales como los juegos de Facebook.

- Teams: los jugadores definen sus grupos para trabajar juntos.

- Bienes virtuales: son valores virtuales que cominmente son pagados
de modo online para la continuidad del juego. Empleando la moneda

virtual en el sistema.

De esta manera, la gamificacion en la educacion superior se convierte
en un aspecto importante que esta cobrando mayor relevancia, debido a
gue al implementar elementos del juego en situaciones donde era mas
dificil aplicarlos, supone un incremento en el compromiso y motivacion a
través de los elementos de la gamificacidn: componentes, mecéanicas y
dinamicas. Esto requiere que los docentes incorporen, de manera
pedagdgica, el uso de herramientas de gamificacion para que logren el
propdésito planteado, en donde el estudiante se sienta motivado y, a su

vez, sienta que es posible aprender de una manera diferente.

B. Kahoot

Kahoot es uno de los recursos creados bajo el concepto de gamificacion
y cumple con todos los elementos: mecénicas, dindmicas vy
componentes. Es decir, se vale de puntuaciones, tabla de posiciones,

mide el logro de cada participante o que permite dar una
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retroalimentacion. Todos estos elementos juntos, genera motivacion y

mayor interaccion entre los estudiantes.

El Kahoot abre un gran numero de posibilidades para o desarrollo de
actividades en diferentes areas del conocimiento (Costa & Oliveira,
2015).

Kahoot tiene herramientas que dejan las aulas mas interesantes y
gamificadas, siendo el Kahoot, la construccion de un juego en un
aplicativo, lo que llama la atencion de los estudiantes que estan
habituados a esta tecnologia; se puede acceder mediante el computador
o el celular, para su uso es necesario contar con el internet. El Kahoot
disponibiliza 4 modelos de actividades (Quiz, Jumble, Discusion y
encuesta), siendo la modalidad mas utilizada el Quiz, el mismo que
permite la creacion de preguntas de mdultiple seleccidn, las cuales son
cronometradas, la puntuacion es dada por la respuesta acertada mas el
tiempo de respuesta. Después del profesor crear las preguntas, el
mismo proyecta en el cuadro, los alumnos pueden tener acceso
ingresando en el aplicativo o en el site seguidamente colocaran el cédigo

indicado por el profesor.

Inicios de Kahoot

Kahoot fue creado por el profesor de Ciencias de la Computacion, Alf
Inge Wang, como resultado de un proyecto de investigacion llamado
Lecture Quiz en el 2006 en la Norwegian University of Science and
Technology (NTNU) en Noruega. No obstante, es lanzado para el

publico en general en el afio 2013.

Kahoot fue concebido por su creador como un sistema de respuesta
basado en juegos (Game-based student response system -GSRS-), en
donde es posible crear cuestionarios, test o debates de manera
divertida, y se pueden formular preguntas de cualquier tema y sin
limites. De la misma manera, jse detalla en la Guia de usuario de

Kahoot! que es una plataforma de aprendizaje basada en juegos,
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gratuita para cualquier tema, en cualquier idioma, en cualquier
dispositivo, para todas las edades. Est4 disefiado para aprender de
forma divertida y es posible aplicarlo fuera del aula. Ademas, permite
gue los docentes y alumnos puedan investigar, crear, colaborar y
compartir conocimientos a través del recurso que ambos puedan

disenar.

Kahoot es usado en el aula de forma activa y es aplicado a otros
sectores diferentes al educativo, debido a que sus caracteristicas
permiten que se puedan crear diferentes tipos de Kahoots (encuestas,
test) y se adapte al area en donde se aplique. A ello se suma, que
cualquier persona con un Smartphone, tableta o computadora pueda
usarlo y no necesita descargar ninguna aplicacion. Estos factores hacen

de Kahoot un recurso facil de usar y aplicable en diferentes contextos.

Funcionamiento y aplicacion

Kahoot como plataforma de aprendizaje basado en juegos permite crear
test, encuestas, debates y ordenar frases (Jumble). Para ello, es
necesario crear una cuenta en el sitio web (www.kahoot.com), lo cual es
libre, facil y rapido. Una vez creada la cuenta, es posible crear Kahoots

de manera ilimitada y sin costo alguno.

En la plataforma existen cuatro tipos de Kahoot para crear:

- Discussion: para realizar preguntas con respuestas, sin embargo es
posible no asignarles puntaje, para que sea un debate o discusién
acerca de un tema.

- Quiz: para crear preguntas y respuestas. En este tipo de Kahoot se
puntdan las

preguntas y se establece un tiempo de respuesta (desde 5 segundos
hasta 120 segundos). Al final del Quiz se mostrara a las personas que
mayor puntaje alcanzaron en respuestas respondidas correctamente.

- Survey: encuestas para saber la opinién del publico. Aqui no hay

respuesta correcta o incorrecta
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- Jumble: recientemente se cred el cuarto tipo de Kahoot, llamado
Jumble, el cual

permite ordenar las respuestas. Por ejemplo: dejar espacios vacios en el
enunciado de la pregunta y el participante debe rellenarlas con las
opciones dadas. Es posible colocar un maximo de 4 respuestas.

Figura 1

Creacion de Kahoot

Create a new kahoot

Track the progress of everyone who
plays

COMMUNITY

DISCUSSION | < Jumble e

. feduce, review and reward Brand NEW game @ 30k s on Facebook
One question

o mﬂmnwmsm
survey without
points Vs

Discussion Survey

i — Initiate and facilitate debate Gather opinion and insight

) Suggest an idea or feature

Fuente: Aplicativo Kahoot.

El siguiente paso es elegir uno de los cuatro tipos de Kahoot
mencionados, por ejemplo: si se selecciona crear un Quiz, se debe
preparar previamente las preguntas, posibles respuestas (permite un
maximo de 4 alternativas por pregunta) y el tiempo por cada una
(maximo 120 segundos para responder) para iniciar la creacion del
Kahoot. Ademas de digitar la pregunta, también se pueden colocar
imagenes y videos lo que hace mas dinamica la actividad. Una vez
creadas las preguntas y respuestas el Kahoot queda listo para aplicarse.

También es posible determinar si se desea que sea publico o privado.

Cabe mencionar que, dentro de la plataforma de Kahoot se pueden

buscar muchos cuestionarios creados por usuarios de Kahoot en el
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mundo (actualmente existen mas de 9 millones de test) y se puede
hacer uso de ellas sin solicitar permisos. Existen diferentes tematicas:
biologia, matematica, cultural general, quimica, entre otras mas. En este
sentido, los kahoots se pueden compartir con la comunidad educativa si
asi se desea, 0 bien mantenerlos en privado (Pérez, 2017).

Para visualizar previamente las preguntas y respuestas, la opcion
Preview permite mostrar el Kahoot creado.

Figura 2
Visualizacién de preguntas y colores

ich

Game-pin: 12568

'

frau_leonard
. o L

Fuente: Aplicativo Kahoot.

Posteriormente, se debe seleccionar si la audiencia participara de
manera individual o en grupos y el Kahoot genera un codigo o PIN de 7
digitos. Para ello, la persona que comande la actividad debe indicar a la
audiencia que se conecte con su dispositivo mavil, tableta, computador a
la pagina web kahoot.it o por la aplicacién de Kahoot para que ingrese el

cbédigo mencionado.
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Asi pues, las preguntas se proyectan y el alumno, por medio de su
dispositivo moévil, responde a las mismas. Luego de finalizado el juego,
se muestra un ranking de los puntos acumulados y al ganador de la

sesion, lo cual genera competencia entre los estudiantes.

Figura 3

Ranking de participantes

. llenia
® 16,391 points H

15,904 points
15 out of 19

16 out of 19 15,190 points
14 out of 19

Fuente: Aplicativo Kahoot.

Lo relevante de las dinamicas en Kahoot es que no solo se considera la
respuesta correcta, sino también el tiempo de respuesta, debido a que,
si lo hace en el menor tiempo posible, gana mas puntos. De esta
manera, se logra mayor competitividad entre los participantes ya que se
esfuerzan por contestar bien y lo mas rapido posible.

Ademas de aplicar Kahoot al momento de alguna sesion de clase,
reunion, etc., también cuenta con una opcién para asignarlo como tarea,
llamado Challenge, con la posibilidad de que los participantes lo realicen
en un tiempo determinado y en cualquier momento. Esto facilita su uso y
reduce las limitantes de espacio y tiempo. Asimismo, Kahoot permite
compartir las dinamicas creadas hasta con 10 personas como maximo.

Finalizado el Kahoot, la persona que lo cre6 puede exportar los
resultados en un documento en Excel o guardarlo en Google Drive, en
este archivo se visualiza los puntajes por cada participante, las
preguntas contestadas correctamente y el tiempo en que lo realizaron.
Asimismo, el archivo generado muestra los resultados por cada persona,
lo que permite realizar un seguimiento individual por cada Kahoot que se

aplique.
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Usos de Kahoot

El uso de Kahoot como herramienta de aprendizaje entre estudiantes
universitarios se constituye en un apoyo para generar espacios de
aprendizaje y ludificacion a través de una sana competencia que genera
expectativa, incrementa los niveles de emocién y capta la atencion de
los alumnos y en los casos en los que los estudiantes ocupan el podium

de los primeros lugares se genera elevados niveles de satisfaccion.

Existen varias modalidades de uso, por un lado, los profesores pueden
elaborar un cuestionario y esperar para ver las puntuaciones mientras
los alumnos lo completan. O pueden realizar un cuestionario en directo
utilizando aplicaciones de terceros como Zoom, Meet o plataformas de
aulas virtuales, para estar presentes mientras los alumnos los

completan.

Igualmente, se puede utilizar un cuestionario con temporizador o bien,
desactivarlo. En ese caso, es posible establecer tareas mas complejas
gue requieran de mas tiempo de investigacion. Ademas, los profesores
pueden revisar los resultados para realizar un seguimiento del progreso

de los alumnos.

El uso de Kahoot dependera del objetivo que desee alcanzar la persona
gue lo aplique, sea en el contexto educativo o en cualquier otro, siempre
se debe procurar determinar el alcance de la actividad y tener claro cual
sera el proposito de Kahoot con la audiencia, ya sea para conocer
saberes previos, evaluar lo que han aprendido en clase o conocer

preferencias u opiniones respecto a un tema.

Posibles limitaciones en el uso de Kahoot

1) Exige tiempo y dedicacion.
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2) Exige revisar permanentemente la red en los dispositivos moviles
para asegurar su buen funcionamiento.

3) Exige mucho mas esfuerzo de los alumnos para lograr autonomia,
capacidad dialogica y disciplinar frente a su proceso cognitivo.

4) A veces se le da el uso a los dispositivos y medios interactivos de
forma adecuada fomentando efecto negativos en algunos estudiantes,

5) A veces los temas educativos y cientificos no son siempre
interesantes.

6) Kahoot impacta positivamente el principio a los estudiantes pero no
siempre en los procedimientos pedagogicos.

7) También favorecer una pauta de conducta impulsiva y egoista entre
los usuarios mas asiduos, sobre todo aquellos que tienen acceso a
Internet.

8) Debe estar garantizada a todos los estudiantes.

9) Sirva en gran medida para mecanizar conocimientos pero en poca
medica a exhortar la produccion de conocimiento progreso intelectual.
10) La conducta mas constructiva, propiamente humanistas en la

construccion del hombre y la sociedad.

Incorporacion de Kahoot en el proceso de ensefianza y aprendizaje

Diversos estudios de psicologia cognitiva afirman que el uso de
tecnologia como Kahoot, combinada con los métodos de aprendizaje
virtuales, puede ayudar a los estudiantes a retener mas conocimientos y

fomentar el aprendizaje.

= Asimilar los conocimientos de forma mas inteligente

Aprender de forma productiva no consiste en trabajar duro durante
mucho tiempo y estudiar de forma ilimitada, sino en utilizar un enfoque
inteligente. Los psicélogos han descubierto que recordamos la
informacion con mas facilidad y la retenemos durante mas tiempo
cuando la adquirimos en varias sesiones repartidas y de forma practica.
En este sentido, la metodologia interactiva de la educacion online y la

modalidad de juego y repaso practico que ofrece Kahoot se asientan
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sobre las bases de una educacion productiva generando unos
resultados eficientes, ahorrando esfuerzos innecesarios.

= El efecto test que utiliza Kahoot

Los examenes a menudo se perciben como una herramienta de
evaluaciéon sumativa, relacionada con el estrés y el sobreesfuerzo. Por el
contrario, el uso de tests en la educacién virtual se convierte en una

poderosa herramienta de aprendizaje, o que nos lleva al efecto test.

En este caso, un test no tiene nada que ver con las puntuaciones, mas
bien se trata de una herramienta practica que ayuda a los alumnos a
descubrir los conocimientos que dominan y los que necesitan mejorar.
Cuando la presion es baja -es decir, se eliminan las puntuaciones y los
examenes se realizan con frecuencia- los test se convierten en una parte

del proceso de aprendizaje y del repaso de conocimientos.

Evaluacion del aprendizaje a través de Kahoot

Segun la pagina oficial de Kahoot!, la aplicacion esta disefiada para
hacer pruebas rapidas o evaluar previamente el conocimiento de la clase
sobre un tema, ademas de evaluar los resultados del aprendizaje y el
progreso de la clase. Puede servir para revisar contenido e identificar los
temas que necesitan ser repasados 0 que requieren refuerzo para que
los estudiantes lo dominen. También se usa para practicar las posibles
preguntas de un examen y prepararse para la evaluacion. Esto potencia
el estudio independiente ya que los alumnos puedan estudiar y practicar

el temario en casa o en clase desde cualquier dispositivo.

Aparte de la evaluacion se puede usar para hacer presentaciones
interactivas, motivar a la participacion en el aula, evaluar opiniones,

presentar trabajos, incentivar la asistencia, impulsar la retencion, etc.

Tanto si un Kahoot! se desarrolla a nivel individual como en grupo, los
beneficios son diversos. Se fomenta el aprendizaje cooperativo, el

feedback que obtiene el docente es inmediato, los estudiantes adquieren
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una actitud mas participativa, se pueden utilizar como evaluacion inicial
0 para conocer la opinion que tienen los alumnos sobre un tema,

desarrollar actividades grupales.

La retroalimentacion en tiempo real no solo beneficia al alumno, sino que
posibilita que el docente adapte el conocimiento, en funcion de la
comprensién de los alumnos en las pruebas, sumado a que la
herramienta permite la participacion anénima en el aula, lo que involucra

a todos los alumnos.

Las pruebas en Kahoot pueden realizarse en dos modalidades
diferentes: clasica y en equipos. La primera permite que cada alumno
realice el ejercicio de forma individual usando su propio moévil. En la
modalidad en equipo, se formaran grupos de trabajo y cada uno de ellos
tendra un solo teléfono para responder por lo que deberan consensuar

Sus respuestas.

Para aumentar la motivacion con las pruebas, la aplicacion proporciona
a cada alumno, ademas del numero de preguntas correctas e
incorrectas, una puntuacion que depende del tiempo que tardan en
responder. De este modo, los estudiantes que contestan correctamente
en menos tiempo obtienen mas puntos. El profesor podra utilizar el

criterio mas conveniente a la hora de calificar cada prueba.

C. Motivacion

El término motivacion ha evolucionado con el tiempo y ha adoptado
diferentes perspectivas. En sus inicios (hasta mediados de la década de
1960), la motivacion se asocié con la investigacion experimental,
relacionada con la conducta motora, el instinto y el impulso. En este
tiempo, se analizaba qué es lo que conduce a un organismo a restaurar
su estado de equilibrio, basado en factores externos como los refuerzos.
Afos después, aparecieron las teorias cognitivas, el interés por la

motivacion de rendimiento y su importancia relacionada a los logros de
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la vida. Sin embargo, es a partir de la década de 1970 en adelante, que
la tendencia esta marcada por las teorias cognitivas, donde impera la
importancia del auto concepto, como elemento principal de las teorias
motivacionales. A ello se suman aspectos como la percepcion de
control, la capacidad y autoeficacia para alcanzar algo (Herrera,
Ramirez, & Herrera, 2004) De esta manera, la concepcion sobre la
motivacion fue variando desde sus inicios, afiadiendo nuevos conceptos

y evolucionando con los afos.

La motivacion ha tenido diversas concepciones a lo largo de los afios,
fue variando con el tiempo hasta llegar a la definicion general desde la
perspectiva psicolégica, en donde la motivacion esta considerada como
aquella fuerza que emana del ser humano para hacer algo o cumplir un

proposito.

Asi, la estrategia de implementar elementos de los juegos se utiliza en
diferentes areas del conocimiento que tienen como objetivo motivar a las
personas a utilizar cierto producto, a participar en una campafia o como
en este caso a aprender. En educacion se innova muy poco a diferencia
de otras areas como la tecnologia y es esta misma tecnologia la que

proporciona la facilidad de crear nuevas estrategias para el aprendizaje.

Asimismo, existen diferentes tipos de motivacion, entre las mas
conocidas: la intrinseca y extrinseca, y su implicancia en la educacion,
especificamente en el aprendizaje de las personas. A ello se afiade las
motivaciones externas, como la tecnologia y su involucramiento con el

aprendizaje.

La gamificacibn como motivacién intrinseca

Una particularidad que se logra en los individuos a causa de los juegos
es la generacion de motivacibn para conseguir objetivos. Este
comportamiento del ser humano es aprovechado por la gamificacion y

sus elementos generando la motivacién de forma natural.
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Motivacién en el aprendizaje

En el proceso de aprendizaje se toman en cuenta diversos factores para
gue este se lleve a cabo de la mejor manera. Una de las mejores formas
de alcanzar este cambio de conducta en los individuos es motivarlos en

su aprendizaje.

La motivacion es un factor muy importante en el proceso de aprendizaje,
un estudiante motivado tendra un mejor desempefio en sus destrezas y
su desarrollo. El deseo de aprender es algo que se puede lograr
utilizando diferentes estrategias que generen motivacion en el
estudiante. La gamificacion esta centrada en el alumno porque puede
ajustarse a las necesidades de cada individuo y motivarles a hacerse

cargo de su propio aprendizaje.

Para Pintrich y Schunk (2006) los estudiantes que estén motivados para
aprender un tema en particular muestran mayor compromiso en
cualquier actividad que les ayude a atender la clase, organizar o
preparar material de su interés. Sucede todo lo contrario si el estudiante
no esta motivado, puesto que no atendera la clase y no realizara las

actividades propuestas por si mismo.

Como parte de la motivacion para el aprendizaje, el papel del docente es

primordial, ya que sera él quien ayude a motivar a los estudiantes.

Factores que influyen en la motivacion

La motivacion puede ser intrinseca 0 extrinseca. La motivacion
intrinseca ocurre cuando una recompensa surge de la realizacion de una

actividad. La motivacion extrinseca alimenta el comportamiento
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realizado especificamente para obtener una recompensa externa. La
motivacion intrinseca suele tener mayor valor educativo. Los juegos bien
disefiados presentan ambos tipos de motivacion. Factores sociales: la
imitacion y competencia ya sea solo o entre grupos son factores que
generan gran motivacion. Factores Didécticos: son premios, castigos
vienen de factores externos como son los resultados de evaluaciones, el

contexto es parte de estos factores.

Por otro lado, la motivacibn mediante el uso de Kahoot, suscita un
aprendizaje activo, puesto que los estudiantes se involucran
directamente en la dinamica y, también trabajan de forma colaborativa
con sus comparieros. Ello genera aprendizajes significativos, debido a
gue les ayuda a relacionar la teoria con la practica, apoyado de la
retroalimentacion.

Kahoot influye directamente en la motivacion intrinseca porque, ademas
de ser una experiencia divertida y agradable, ayuda a afianzar los
conocimientos de la clase. A su vez, influye en la extrinseca por los altos
niveles de competitividad que se generan durante las sesiones con
Kahoot.

Motivacion y actitud como variables de aprendizaje

Una lectura rapida de algunos manuales de aprendizaje nos advierte de
los asuntos mas relevantes a los que se enfrenta esta disciplina. En esa
primera revision, observamos que uno de los aspectos que mas interés
despierta en la actualidad es precisamente el de las variables. Las
investigaciones que se han llevado a cabo en torno a estas reconocen
su importancia en la adquisicion de una actitud, y, ademas explican la
disparidad los resultados tanto en procesos de aprendizaje como en su
éxito, ya sea un aula en general o una asignatura en particular. Por ello,

se deben considerar ciertos pasos:

1. Determinar las caracteristicas de los estudiantes: antes de que el

docente implemente una actividad gamificada en una sesién de clase es
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importante estudiar el perfil de los estudiantes para que la herramienta
gue se utilice sea la mas adecuada. Ademas, debera conocer las
habilidades de los estudiantes para determinar el nivel de dificultad de la
actividad y lograr que todos se sientan motivados.

2. Definir los objetivos de aprendizaje: los objetivos deben ser claros y
especificos y se debera evaluar en cuél de ellos sera posible incorporar
la gamificacion para obtener resultados positivos.

3. Creacion de contenido educativo y actividades para la gamificacion: el
contenido educativo debe ser interactivo, atractivo y rico en elementos
multimedia. Asimismo, las actividades de aprendizaje deben ser
disefiadas con el propdsito de que los estudiantes cuenten con varias
oportunidades para lograr el objetivo de aprendizaje y que las metas
planteadas sean alcanzables de acuerdo con el publico al que va
dirigido. Ademas, cada actividad debe representar un reto, de tal manera
gue cada estudiante pueda superarse y mejorar sus habilidades. Por
ultimo, se deben crear varios caminos para resolver la actividad
gamificada para que los estudiantes puedan construir sus propias
estrategias.

4. Adhesion de elementos de los juegos y mecanismos: la clave de la
gamificacion es incluir tareas que los estudiantes puedan realizar, al
hacerlas podran ganar puntos, medallas. Toda actividad que realicen

debe estar ligada a los objetivos y logros de aprendizaje.

La gamificacion debe ser incluida dentro del proceso de aprendizaje
como una estrategia o alternativa para motivar y comprometer a los
estudiantes con su aprendizaje por medio de actividades que signifiquen
un reto y permitan que se superen en cada oportunidad. Para esto las
actividades gamificadas deben generar el deseo de participacion e

interaccidn para la construccion de su aprendizaje.

D. Rendimiento Académico

El rendimiento académico de los estudiantes universitarios constituye un

factor imprescindible y fundamental para la valoracién de la calidad
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educativa en la enseflanza superior. Y est4d considerado como la
valoracion que obtienen los estudiantes por haber realizado una
actividad académica. Sin embargo, son diversos los factores que pueden
influir en dicha valoracién y pueden condicionar al estudiante a obtener
resultados tanto cuantitativos como cualitativos (Garbanzo G. , 2007).
Por lo que no solo se debe asociar el rendimiento académico con las
calificaciones, sino también a lo que aprende en el proceso y a los

factores que intervienen en él.

Concepto de rendimiento académico

El rendimiento académico es el resultado que se obtiene de la
interaccion de factores (aptitudes, motivaciones, pedagdgicos, sociales,
entre otros), que dan lugar a un valor otorgado a la capacidad de
respuesta del estudiante, con la que se calcula lo aprendido en un
proceso formativo. Dichos factores condicionan los esfuerzos vy
oportunidades de los estudiantes, que se vera reflejado en los diferentes

niveles de rendimiento (Garbanzo G. , 2007)

Factores del rendimiento académico

El rendimiento académico, por ser multicausal, envuelve una enorme
capacidad explicativa de los distintos factores y espacios temporales que
intervienen en el proceso de aprendizaje. Existen diferentes aspectos
gue se asocian al rendimiento académico, entre los que intervienen
componentes tanto internos como externos al individuo. Pueden ser de
orden social, cognitivo y emocional, que se clasifican en tres categorias:
determinantes personales, determinantes sociales y determinantes

institucionales, que presentan subcategorias o indicadores.

Para que los estudios de rendimiento académico sean Uutiles, es
importante identificar el tipo de influencia de los factores asociados al
éxito o al fracaso del estudiantado; es decir, de los niveles de influencia

entre las variables por considerar para determinar factores causales y
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mediaciones que determinan las relaciones entre las distintas categorias
de variables personales, sociales e institucionales. Estas variables,
ademas de ofrecer informacién de caracter estructural y objetivo, toman
en cuenta la percepcion del estudiante respecto de factores asociados al
rendimiento académico y a su posible impacto en los resultados

académicos.

El rol del docente en la gamificacion del aprendizaje y su relacion

con el rendimiento académico

El rol del profesor en la implementacion de la Gamificacion no consiste
tan solo en hacer una actividad mas divertida, sino debe conjuntar los
elementos de juego con un buen disefo instruccional que incorpore
actividades atractivas y retadoras, para que guien la experiencia del
alumno hacia el desarrollo de las competencias esperadas en el nivel

indicado.

Antes de diseflar un ambiente gamificado para una clase, un tema o
todo un curso, el profesor debe establecer primeramente un objetivo por
el cual desea implementar esta tendencia. Ya sea para mejorar la
participacion en un grupo de bajo desempefio, incrementar las
habilidades de colaboracién, motivar a que los estudiantes entreguen su
tarea a tiempo, entre otros. Tener un objetivo claro al gamificar hace

mas facil disefar el curso y posteriormente evaluar si este se cumplio.

Adicionalmente, para disefiar la Gamificacion el profesor debe
considerar los tipos de jugadores a quienes ira dirigida la actividad.
Asimismo, elegir los principios y elemento que le resulten mas
convenientes para lograr el objetivo planeado. También debe
seleccionar los recursos pedagogicos y tecnolégicos (se mencionan mas

adelante) que apoyen a su disefio.

Al implementar la Gamificacién, el profesor guiard a sus alumnos

durante el trayecto que siguen como jugadores. Esto permitira llevar a
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cabo otras estrategias de ensefianza-aprendizaje y en consecuencia el
desarrollo de las competencias esperadas.

El rol que desempefia el docente en la Gamificacion es fundamental y de
él dependerd el éxito de la estrategia. A continuacion, se detallan las
aristas de dicho rol:

= Establecer el objetivo por el cual se desea implementar una actividad
gamificada. Puede ser incrementar la participacion grupal,
incrementar las habilidades de colaboracion. motivar la puntualidad,
estimular la comunicacién, entre otros.

= Determinar indicadores de éxito o de control; en su defecto las
evidencias que determinaran el éxito.

= Seleccionar los recursos pedagogicos y tecnoldgicos que apoyen a
su disefo, considerando los tipos de jugadores a los que ira dirigida
la actividad.

= Al implementar la Gamificacion, el profesor guiard a sus alumnos
durante el trayecto que siguen como jugadores. Esto permitira llevar
a cabo otras estrategias de ensefianza-aprendizaje y en
consecuencia el desarrollo de las competencias esperadas.

= Evaluar si el objetivo se ha cumplido.

El rol del estudiante en una actividad gamificada y su repercusion

en el rendimiento académico

Karl Kapp indica que el estudiante exitoso es aquél que es activo,
orientado a objetivos, auto regulado y que asume su responsabilidad
personal para contribuir a su propio aprendizaje. Esto es lo que persigue
el aprendizaje centrado en el estudiante. Que sean duefios de su propio

proceso educativo.

El profesor Kapp es uno de los mas importantes referentes de la
gamificacién en la actualidad, quién ademas ha escrito dos libros sobre

el tema; dice que la gamificacion esta centrada en el alumno porque
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puede ajustarse a las necesidades de cada individuo y motivarles a
hacerse cargo de su propio aprendizaje.

Banfield y Wilkerson afirman que la gamificacién es un método de ELT
(Experiential Learning Theory) y que uno de los mayores problemas que
enfrentamos los profesores en la actualidad es convertir la motivacién
extrinseca en intrinseca. Ellos afirman que para que la motivacion sea
efectiva es necesario que sea intrinseca, que cualquier estimulo externo
debe fomentar el aumento del deseo interno del estudiante por aprender.
(Banfield & Wilkerson, 2014) Un estudiante atiende las clases o hace las
tareas porque debe hacerlo, necesitan pasar el curso, entrar a la
universidad o salir de ella, tal vez buscan un empleo o una beca. Los
estudiantes con motivacion intrinseca vienen a clase porque tienen
hambre por mas informacion, quieren estar alli e involucrarse en el

Curso.

La teoria educativa experiencial desarrollada por David Kolb sobre las
bases del trabajo de John Dewey, Kurt Lewin y Jean Piaget entre otros
describe el proceso de aprendizaje como aquél en el cual el
conocimiento se forma y re-forma por medio de las experiencias, por lo
tanto, a mayor experiencia mayor conocimiento. El proverbio chino
‘Enséname y lo olvidaré, muéstrame y tal vez recuerde, involicrame y
comprenderé” captura la esencia del aprendizaje experiencial. Para
estos autores, la gamificacion es una teoria experiencial porque
mediante el uso de puntos, retos y logro de los objetivos del juego

motivan e involucran al estudiante

2.2.2 Conceptual

Kahoot

En la educacion fomenta la satisfaccién del estudiante y el compromiso
con su proceso de aprendizaje, debido a que crea un ambiente cémodo,
social y divertido distinto al conocido hasta ahora en las aulas

universitarias. No obstante, es preciso destacar que, como parte del
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proceso de enseflanza, el docente universitario debe laborar
responsablemente los cuestionarios o Kahoots para obtener resultados
positivos en toda el aula, planteando preguntas cortas y con respuestas
precisas que no den lugar a ambigiedades que puedan distraer al
estudiante y desviarlo del objetivo principal.

Motivaciéon

Para fines de esta investigacion la consideramos como aquella fuerza
gue emana del ser humano para cumplir un objetivo o meta. En el
ambito educativo, la motivacion cumple un rol importante porque sera
determinante para que los estudiantes puedan alcanzar los logros
propuestos para su aprendizaje.

Rendimiento
Para la investigacion se toma el rendimiento como la interaccion de
factores que dan lugar a un valor otorgado a la capacidad de respuesta

del estudiante.

2.3 Definicion de términos basicos

= Competicion. Evento en el que dos o mas individuos contienden
entre si aspirando alcanzar un objetivo o logro.

= Dindmica de juegos. Es la estructura general o elementos que
provocan la inmersion del estudiante al aula gamificada; para ellos la
dindmica viene a ser parte del modelo Dindmica, Mecanica y
Componentes de la implementacion de la gamificacion.

= Gamificacion. Se basa en utilizar técnicas en base al disefio de los
videojuegos para sobrellevar al estudiante a través de actividades
determinadas y manteniendo una alta motivacion.

= Implementacion. Es un mecanismo, proceso o0 método de
planificacion donde se implementa o se pone en funcionamiento un

proyecto en especifico.
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Juego. Es la actividad o ejercicio recreativo que involucran reglas; no
obstante, el termino juego tiene diversas acciones como actividades
humanas que involucran ladicamente y que van desde lo fisico hasta
lo intelectual.

Kahoot. Kahoot es una herramienta de uso libre que se usa para
hacer dindmicas de trabajo activas en el aula, disefiado para
interactuar con el estudiante mediante uso de dispositivos moviles.
Proceso ensefanza-aprendizaje. Es el procedimiento mediante el
cual se transmiten conocimientos especiales o0 generales sobre una
materia, sus dimensiones en el fenédmeno del rendimiento académico
a partir de los factores que determinan su comportamiento.
Recompensa. Es un elemento basico que componen los juegos para
convertir de manera ladica los entornos que no son juegos como
seria el caso de la educacion y el aprendizaje.

Rendimiento académico. Es producto del esfuerzo realizado por el
estudiante, de las horas invertidas y entrenamiento constante para la
concentracion de un tema en particular.

Solidaridad. Apoyo a un objetico, causa o interés de otros. La
solidaridad es sin6bnimo de apoyo y respaldo cuando se persigue un
objetivo en comun.

Tecnologia de Informacion y Comunicacion. Involucran tres medios:
La informatica, la microelectrénica y las telecomunicaciones; a su vez

se relacionan de manera interactiva e interconexionadas.
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CAPITULO IIl: HIPOTESIS Y VARIABLES

3.1 Hipotesis

3.1.1 Hipotesis General

Existe una relacion significativa entre las actitudes y la motivacion hacia el
Kahoot y el rendimiento académico de estudiantes de pregrado de la
Universidad Nacional del Callao, 2022.

3.1.2 Hipotesis Especificas

Existe una relacion significativa entre las actitudes hacia el Kahoot y el
rendimiento de los estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional del
Callao, 2022.

Existe una relacidon significativa entre la motivacion hacia el Kahoot y el
rendimiento de los estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional del
Callao, 2022.

3.2 Definicion conceptual de variables

Las variables de la investigacion son:

Actitud

Es la predisposicion para adquirir o mostrar sus conocimientos.

Motivacion

Es aquella fuerza que emana del ser humano para cumplir un objetivo o
meta. En el ambito educativo, la motivacion cumple un rol importante
porque sera determinante para que los estudiantes pueden alcanzar los

logros propuestos para su aprendizaje.
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Rendimiento

La interaccién de factores que dan lugar a un valor otorgado a la capacidad

de respuesta del estudiante.

3.3 Operacionalizacion de variables

La operacionalizacion de las variables de la investigacion se detalla asi:

X7 : Actitud

X> : Motivacion

Y : Rendimiento

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES N
Interés 1
Diversidn 2
Utilidad 3
X1: Actitudes Participacion 4
Acceso 5
Variable Atencién 6
Indepe.ndlente (X) Competencia 7
Actitudes y —
L . Aplicacion 8
motivacion hacia el
Kahoot Preferencia 9
Esfuerzo 10
X2: Motivacion Emociones 11
Motivacion 12,13
Expectativas 14
Reforzamiento 15,16
Variable Calificaciones 17 al 23
Depen(?le.nte () Y1: Rendimiento
Rendimiento
Conocimiento 24 al 32

académico
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CAPITULO IV: DISENO METODOLOGICO

4.1 Tipo y disefio de lainvestigacion

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) se pueden plantear cuatro
tipos de investigacion: Exploratorios, descriptivos, correlacidonales y
explicativos. La investigacion realizada comprende dos tipos: descriptivo y

correlacional.

La investigacion es de tipo descriptivo, dado que se mide y recolecta datos
basados en el uso del Kahoot. Ademas, es de tipo correlacional, porque su
finalidad es identificar la relacion entre dos variables. Los estudios
correlacionales tienen en cierta forma un valor un tanto explicativo, con
esto puede conocer el comportamiento de otras variables que estén
relacionadas. En este caso, se relaciona la actitud y motivacion con el

rendimiento académico.

El disefio es correlacional de corte transversal, porque se identificara la
relacion entre la variable independiente, actitud y motivacion hacia el
kahoot y la variable dependiente, rendimiento académico, para proceder
luego al analisis e interpretacion, en un periodo de tiempo determinado.

4.2 Meétodo de investigacion

Los métodos que se utilizaron en la investigacion fueron: andlisis, sintesis,

descriptivo y estadistico.
4.3 Poblacion y muestra
La poblacién esta conformada por los estudiantes de la asignatura

Fundamento de Administracion de las secciones 01A y 02A, ya que como

se explicé en el item limitaciones, el director de departamento realizd un
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cambio al asignar los cursos para el semestre. La poblacion se distribuye

de la siguiente manera:

Matriculados 01A: 32 alumnos
Matriculados 02A: 34 alumnos
Total de matriculados: 66 alumnos

Considerando que para la participacion de la investigacion es necesario
contar con un equipo celular y con datos de internet, la poblacion se redujo
a 48, debido a que 4 alumnos no contaban con celular y 14 no contaban

con datos de internet.

Con la cantidad de la poblacion se procedié a seleccionar una muestra

representativa, para lo cual se usa la siguiente formula:

72X p Xxq XN
CE2xX(N—1+ Z2xpXq

n

Donde:

Z = nivel de confianza 95% Z=1.96
n = Tamafo de la poblacién = 48 alumnos
p = 0.5 Probabilidad de éxito

g = 0.5 Probabilidad de fracaso

E = 5% error

Realizando los calculos se obtiene una muestra de:

n = 43 alumnos
4.4 Lugar de estudio y periodo desarrollado
El lugar de estudio fue la Facultad de Ciencias Administrativas de la

Universidad Nacional del Callao y el periodo desarrollo fue 2022-11 y 2023-
l.
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45 Técnicas e instrumentos para larecolecciéon de la

informacion

Para la investigacion se realiz6 las siguientes técnicas: observacion vy

encuesta. Los instrumentos de recoleccion de datos son:

- Cuestionario de Encuesta: para conocer la opinion de los alumnos.
- Andlisis documentario: se documentara todo lo desarrollado en una

secuencia de trabajo.

Como instrumento se uso6 un cuestionario tipo escala de Likert enviado en
un formulario de Google Forms, el cual consistia en 32 preguntas. El
instrumento fue determinado confiable mediante el desarrollo de un piloto
al que se empleo el Alfa de Crombach. El coeficiente hallado se encuentra
en el rango [0.8;0,9] lo que indica una buena confiabilidad y se puede

emplear el cuestionario sin ningan problema.

Adicional a esta prueba se procedié a realizar la validacion mediante el

juicio de expertos, obteniendo la aprobacion de una experta.

4.6 Analisis y procesamiento de datos

Para procesar la informacion cuantitativa se empleo el software estadistico
SPSS y Microsoft Excel, obteniendo la informacion de fuentes primarias.
Se aplicara la prueba de normalidad y segun los resultados se procedera a
aplicar el estadistico. Los cuadros y graficos se elaboraran en Excel.
Posteriormente, segun los gréaficos, se realizaran las interpretaciones y

conclusiones.
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CAPITULO V: RESULTADOS

Resultados descriptivos

5.1

Los resultados obtenidos de la aplicacion del cuestionario se dividen en

dos grupos, las preguntas de 1 al 16, que comprenden la medicion de la

En el siguiente cuadro se observa los

variable Actitud y Motivacion.

resultados obtenidos y la sumatoria por cada encuestado.

Tabla 1

Resultados de la variable Actitudes y Motivacion
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TOTAL

PREGUNTAS
18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32

17

El segundo grupo comprende la variable rendimiento académidco y van
desde la pregunta 17 a la 32. En el siguiente cuadro se observa los
resultados obtenidos y la sumatoria por cada encuestado.

Resultados de la variable Rendimiento Académico

Tabla 2

ENCUESTAS
E2
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Fuente. Elaboracion propia.
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5.2 Resultados inferenciales

La informacion obtenida de los cuadros nos permite observar que la
mayoria de los participantes le otorgan mayor puntaje a las preguntas
realizadas. EI maximo puntaje que se puede obtener de las primeras
dieciseis preguntas es 80 y el minimo 16. El siguiente cuadro nos indica
gue solo una persona otorgd un puntaje menor a la media, mientras que 29
encuestados brindan un puntaje mayor a 70, siendo un aspecto positivo
para el analisis de la variable.

Figura 4

Puntaje obtenido por encuestado varibles actitudes y motivacion

80
79
78
77
76
74
69
65
64
59
57
52
51
47

CANTIDAD 1 2 2 2 1 2 2 2 1 6 3 4 7 8

Fuente: Elaboracion propia.

Para el analisis de la variable rendimiento, observamos mayor dispersion
en las respuestas. A pesar de ello se encuentra que 23 encuestados
brindaron un puntaje mayor igual a 70, superando la media del puntaje

total.
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Figura 5

Puntaje obtenido por encuestado varible rendimiento

80
79
78
77
76
75
74
T2
7
70

68
65
64
62

53
52

50
47

0 1 2 3 4 5 6 7

CANTIDAD 1 2 2 2 2 1 4 4 1 1 1 1 2 2 2 1 2 2 4 6

Fuente: Elaboracion propia.

Con el ordenamiento y procesamiento de la informacion se realiza la

prueba de hipoétesis para comprobar si el planteamiento inicial.
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CAPITULO VI: DISCUSION DE RESULTADOS

6.1 Contrastacion y demostracion de la hipo6tesis con los

resultados

Contrastacion de Hipoétesis Especifica 1

Teniendo la hipotesis:

Existe una relacién significativa entre las actitudes hacia el Kahoot y el
rendimiento de los estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional del
Callao, 2022

Se desarrolla los siguientes pasos:

1. Planteamiento:
Ho: No existe una relacion significativa entre las actitudes hacia el
Kahoot y el rendimiento de los estudiantes de pregrado de la
Universidad Nacional del Callao, 2022
Ha: Existe una relacion significativa entre las actitudes hacia el
Kahoot y el rendimiento de los estudiantes de pregrado de la

Universidad Nacional del Callao, 2022
2. Nivel de significancia: «= 0.05 (nivel de confianza de 95%)
3. Criterios para la contrastacion:
- p=0yp—vwalor <0.05, se rechazala H, y se acepta Ha.

- p#00 p—wvalor = 0.05, se acepta la Ho.

4. Prueba estadistica

Mediante el software SPSS Statistics, se calcula el coeficiente de

correlacién de Pearson. (Cuadro 6.1)
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Tabla 3

Prueba de correlacion para la hipétesis especifica 1

Rendimiento

Actitudes Académico
Actitudes Correlacion de Pearson 1 ,72 1
Sig. (bilateral) ,000
N 43 43
RendimientoAcadémico Correlacién de Pearson ,72 1™ 1
Sig. (bilateral) ,000
N 43 43

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

Fuente: Elaboracion Propia

5. Decision:

De acuerdo a la prueba de muestras relacionadas, se aprecia que el

valor r = 0.721, que representa una relacion directa significativa, con

el p —wvalor = 0.000 < 0.05, por lo tanto, se rechaza la hipotesis

nula.

Conclusion: Existe una relacion significativa entre las actitudes

hacia el Kahoot y el rendimiento de los estudiantes de pregrado de

la Universidad Nacional del Callao, 2022.

Contrastacion de Hipoétesis Especifica 2

Teniendo la hipotesis:

Existe una relacion significativa entre la motivacion hacia el Kahoot y el

rendimiento de los estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional del

Callao, 2022

Se desarrolla los siguientes pasos:
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1. Planteamiento:
Ho: No existe una relacion significativa entre la motivacion hacia el
Kahoot y el rendimiento de los estudiantes de pregrado de la
Universidad Nacional del Callao, 2022
Ha: Existe una relacion significativa entre la motivacion hacia el
Kahoot y el rendimiento de los estudiantes de pregrado de la
Universidad Nacional del Callao, 2022

2. Nivel de significancia: <= 0.05 (nivel de confianza de 95%)

3. Criterios para la contrastacion:
- p=0yp—walor <0.05, se rechazala H, y se acepta Ha.

- p#*00 p—walor = 0.05, se acepta la Ho.

4. Prueba estadistica

Mediante el software SPSS Statistics, se calcula el coeficiente de

correlacion de Pearson. (Cuadro 6.2)

Tabla 4

Prueba de correlacion para la hipotesis especifica 2

Rendimiento
Motivacion Académico

%k

Motivacion Correlacion de Pearson 1 ,779
Sig. (bilateral) ,000
N 43 43
RendimientoAcadémico Correlacion de Pearson ,779” 1
Sig. (bilateral) ,000
N 43 43

**_ |a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Elaboracion Propia
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5. Decision:
De acuerdo a la prueba de muestras relacionadas, se aprecia que el
valor r = 0.779, que representa una relacion directa significativa, con
el p —valor = 0.000 < 0.05, por lo tanto, se rechaza la hipoétesis

nula.

Conclusion: Existe una relacion significativa entre la motivacion
hacia el Kahoot y el rendimiento de los estudiantes de pregrado de
la Universidad Nacional del Callao, 2022.

Contrastacion de Hipoétesis General

Teniendo la hipotesis:

Existe una relacion significativa entre las actitudes y la motivacion hacia el
Kahoot y el rendimiento académico de estudiantes de pregrado de la
Universidad Nacional del Callao, 2022

Se desarrolla los siguientes pasos:

1. Planteamiento:
Ho: No existe una relacion significativa entre las actitudes y la
motivacion hacia el Kahoot y el rendimiento académico de
estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional del Callao, 2022
Ha: Existe una relacion significativa entre las actitudes y la
motivacion hacia el Kahoot y el rendimiento académico de

estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional del Callao, 2022
2. Nivel de significancia: «= 0.05 (nivel de confianza de 95%)
3. Criterios para la contrastacion:

- p=0yp—vwalor <0.05, se rechazala H, y se acepta Ha.

- p#00 p—wvalor = 0.05, se acepta la Ho.
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4. Prueba estadistica

Mediante el software SPSS Statistics, se calcula el coeficiente de

correlacion de Pearson. (Cuadro 6.3)

Tabla 5

Prueba de correlacion para la hipétesis principal

ActitudesyMo =~ Rendimiento

tivacién Académico

ActitudesyMotivacion Correlacién de Pearson 1 772"

Sig. (bilateral) ,000

N 43 43

RendimientoAcadémico  Correlacion de Pearson ,772H 1
Sig. (bilateral) ,000

N 43 43

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

Fuente: Elaboracion Propia

5. Decision:

6.2

De acuerdo a la prueba de muestras relacionadas, se aprecia que el
valor r = 0.772, que representa una relacion directa significativa, con
el p —wvalor = 0.000 < 0.05, por lo tanto, se rechaza la hipotesis

nula.

Conclusion: Existe una relacion significativa entre las actitudes y la
motivacion hacia el Kahoot y el rendimiento académico de
estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional del Callao,
2022.

Contrastacion y demostracion de la hipdtesis con otros

estudios similares
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6.3

Teniendo como objetivo de la presente investigacién determinar la
relacion que existe entre las actitudes y la motivacién hacia el
Kahoot y el rendimiento académico de los estudiantes de pregrado
de la Universidad Nacional del Callao, la correlacién encontrada nos
confirma que existe una relacion significativa entre las variables,
cabe mencionar que en una investigacion nacional realizada en una
universidad particular no encuentra la relacion entre la actitud y
motivacion con el rendimiento, ya que las calificaciones no fueron

afectadas con el uso del Kahoot.

Podemos encontrar una discrepancia entre este primer estudio y los
resultados obtenidos segun el cuestionarior realizado y la

percepcion de los estudiantes de esta investigacion.

Es importante resaltar que otros estudios que tienen a Kahoot como
herramientas entre dos variables de estudios han encontrado la
relacion entre ellos, por que lo se considera que existe un impacto

positivo con el uso de esta aplicacion.

Responsabilidad ética

Se dio cumplimiento de acuerdo a las normas vigentes.
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CONCLUSIONES

La investigacion contiene referencias actuales del uso de la
gamificacion, en este caso el aplicativo Kahoot como parte de las sesiones
academicas, siendo un elemento usado en varios paises. En este estudio, se
decidi6 aplicar esta aplicacion a los alumnos del curso Fundamentos de

Administracion.

Se elabor6 un cuestionario con 32 preguntas dirigida a la poblacion de
estudiantes de pregrado de la Facultad de Ciencias Administrativas que
cumplian con los criterios base para el uso del aplicativo: contar con un

equipo celular y con datos de internet.

El instrumento aplicado en esta investigacion es confiable con un rango
de [0.8;0,9] y es valido ya que fue aprobado por un experto.Tomando en
cuenta los resultados obtenidos y en relacion al problema, objetivos e
hipotesis planteadas, se determinan las siguientes conclusiones:

1. En relacion con la hipétesis especifica 1, luego de realizar la
correlacién de Pearson se obtuvo un valor r=0.721, lo que indica una
relacion directa de las variables actitud y rendimiento. Esta
informacion nos permite confirmar que existe una relacion
significativa, confirmando la hipétesis planteada.

2. Con respecto a la hipotesis especifica 2, se obtuvo el valor r = 0.779,
confirmando la relacién directa de las variables motivacion y
rendimiento, confirmando la hipétesis establecida.

3. Con referencia a la hipotesis general, la variable independiente,
motivacion y actitud hacia el Kahoot y la variable dependiente
rendimiento académico, obtuvo el valor r = 0.772, lo que confirma la

relacion directa entre las variables, aprobando la hipétesis planteada.

En definitiva, conforme al andlisis del estudio de las dimensiones

desarrolladas en la variable de motivacion y actitud, queda comprobado que
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es factor importante para que los estudiantes mejoren el rendimiento

académico.

62



RECOMENDACIONES

Se recomienda hacer un seguimiento a los resultados que puedan
arrojar nuevos estudios con respecto a la gamificacion y al uso del aplicativo

Kahoot para seguir ampliando los conocimiento sobre el tema.

Es importante establecer los criterios que debe cumplir la poblacién para
ser parte de la muestra de estudio, asi como realizar las preguntas que

cubran los indicadores de las variables de estudio.

Para mayor seguridad de emplear un instrumento correctamente, se
recomienda ademas de aplicar el alfa de Crombach, se pueda solicitar la

aplicacion de un experto especialista en el tema.
Dados los resultados positivos encontrados y la relacion directa de las

variables de estudios, se recomienda el uso de la aplicacion Kahoot como

apoyo para mejorar el rendimiento académico.
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ANEXOS

Matriz de consistencia

RELACION ENTRE LAS ACTITUDES Y LA MOTIVACION HACIA EL KAHOOT Y EL RENDIMIENTO ACADEMICO DE

ESTUDIANTES DE PREGRADO DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DEL CALLAO, 2022

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES METODOLOGIA
; Qué relacion Determinar la Existe una
¢ relacién que relacion

existe entre las
actitudes y la

existe entre las

significativa entre

) ) N
motivacion hacia ac_tltques y Ia_ las actltg,des y I_a *In_teres_
motivacién hacia motivacion hacia Diversion
el Kahoot y el o
L el Kahoot y el el Kahoot y el Utilidad
rendimiento - L . vt e
académico de rendjm!ento rendjm!ento Actitudes Participacion
los estudiantes académico de académico de *Acceso
de prearado de los estudiantes estudiantes de *Aplicacion
la Bnigersidad de pregrado de pregrado de la *Competencia
. la Universidad Universidad Actitudes y
Nacional del . . T
Callao? Nacional del Nacional del motlv_auon
) Callao. Callao, 2022. hacia el
2 QUE relacion Idgptlflcar la Emste_gna Kahoot
existe entre las relgmon entre_ las _ _r_elac_:lon
actitudes hacia el actitudes hacia el significativa entre
Kahoot v el Kahoot de los las actitudes *Preferencia
ren dimien}t/o de estudiantes de  hacia el Kahoot y *emociones
X pregradoy el el rendimiento de Motivacion *Motivacion
los estudiantes s . N _
de pregrado de rendlmler_lto de los estudiantes Reforzamiento
- . los estudiantes  de pregrado de *Esfuerzo
una Universidad . . X .
. de la Universidad la Universidad
Nacional del . .
Callao? Nacional del Nacional del
) Callao. Callao, 2022.
¢ Qué relacion Identificar la Existe una
existe entre la relacién entre la relacion
motivacién hacia motivacion hacia significativa entre
el uso de Kahoot el uso de Kahoot la motivacion
el rendimiento el rendimiento  hacia el Kahoot I .
Y de los Y de los el rendimiento dg Rend|m|¢nto Rendimiento *Callflcr_:\cpnes
académico *Conocimientos

estudiantes de
pregrado de la
Universidad
Nacional del
Callao?

estudiantes de
pregrado de la
Universidad
Nacional del
Callao.

los estudiantes

de pregrado de
la Universidad
Nacional del
Callao, 2022.

*Tipo: Descriptivo
- Correlacional

* Poblacion: 48
Estudiantes de las
Secciones 01A y
02A del Curso de
Fundamentos de
Administracion.
*Muestra: n=43

* Método de
Investigacion:
Encuesta

* Técnica:
Cuestionarios
mediante
formulario Google
forms
*Instrumento:
Cuestionario
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Instrumento Validado

TITULO DE LA INVESTIGACION: Relacién entre las Actitudes y la Motivacion hacia el Kahoot y el
Rendimiento Academico de estudiantes de pregrado de la Universidad Nacional Del Callao, 2022.

|. DATOS GENERALES:
1.1 Apellidos y Nombres del Experto : Luque Peralta Sonia

1.2 Grado académico : Dra. En Administracion

1.3 Cargo e institucion donde labora : Docente UNMSM

1.4 Nombre del instrumento : Cuestionario

1.5 Autor(es) del Instrumento : Maria Celina Huaman Mejia

Il. ASPECTOS DE VALIDACION:

Muy . .
Excelente Buena | Mejorable | Deficiente
INDICADORES CRITERIOS 81.100% | BUENa | 41 cooe | 21-40% | 00-20%
61-80%
Lenguaje claro, preciso,
1. CLARIDAD sintactico y semantico son 90%
adecuadas.
2. OBJETIVIDAD Esta  expresado en | g4,
conductas observables.
Adecuado al avance de la o
3. ACTUALIDAD ciencia y la tecnologia. 90%
4. ORGANIZACION E’X|_ste una organizacion 92%
Idgica.
Comprende los items en
5. SUFICIENCIA cantidad y calidad para 92%
obtener la medicion
Adecuado para valorar
6. INTENCIONALIDAD| 2SPectos de 1as | 9004
estrategias de

investigacion.

Basado en  aspectos
7. CONSISTENCIA tedrico-cientificos de la 92%
investigacion.

Alineamiento de variables,

0,
8. COHERENCIA dimensiones e indicadores 92%
9. METODOLOGIA | L@ estrategia responde al | o),
propésito del diagndstico
El instrumento es
adecuado para el o
10. PERTINENCIA proposito de a 90%

investigacion.

[Il. OPINION CUALITATIVA
El instrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado.

IV. OPINION DE APLICABILIDAD
(x) El instrumento puede ser aplicado, tal como esta elaborado.
(..) El instrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado, y nuevamente validado.

V. PROMEDIO DE VALORACION: 91 %

Lugar y fecha: Lima, 25 /11/2022

Dra. Sonia Luque Peralta
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Base de datos

RANGO DE EQUPO DATOS DE

ALUMNOS GENERO EDAD CELULAR INTERNET
El F 18-20 Sl Sl
E2 F 18-20 Sl Sl
E3 M 21-23 Sl Sl
E4 F 18-20 Sl Sl
ES M 18-20 Sl Sl
E6 M 21-23 Sl Sl
E7 M 21-23 Sl Sl
ES8 F 21-23 Sl Sl
E9 F 18-20 Sl Sl
E10 F 21-23 Sl Sl
Ell M 18-20 Sl Sl
E12 M 18-20 Sl Sl
E13 F 18-20 Sl Sl
El4 F 18-20 Sl Sl
E15 M 18-20 Sl Sl
E16 F 21-23 Sl Sl
E1l7 F 18-20 Sl Sl
E18 M 21-23 Sl Sl
E19 F 21-23 Sl SI
E20 F 18-20 Sl SI
E21 F 18-20 Sl SI
E22 M 21-23 Sl SI
E23 M MAS DE 26 Sl SI
E24 M 18-20 Sl SI
E25 F 15-17 Sl SI
E26 F 18-20 Sl SI
E27 F 18-20 Sl SI
E28 M 18-20 Sl SI
E29 F 18-20 Sl SI
E30 F MAS DE 26 Sl SI
E31 F 18-20 Sl SI
E32 M MAS DE 26 SI SI
E33 M 18-20 Sl SI
E34 M 21-23 Sl SI
E35 M 21-23 Sl SI
E36 F 21-23 Sl SI
E37 F 18-20 Sl SI
E38 F 21-23 Sl SI
E39 M 18-20 Sl SI
E40 M 18-20 Sl SI
E41 F 18-20 Sl SI
E42 M 21-23 Sl SI
E43 F 21-23 Sl SI
E44 F 18-20 Sl SI
E45 F 18-20 Sl SI
E46 F 18-20 Sl Sl
E47 M 18-20 Sl Sl



E48 F 18-20 Sl Sl

Confiabilidad del Instrumento

La escala de valores que determina la confiabilidad estd dada por los

siguientes valores:

Intervalo al que pertece  Valorizacion de la

el coeficiente de fiabilidad de los item
Cronbach analizados
[0;0.5] Inaceptable
[0.5;0.6] Pobre
[0.6; 0.7] Débil
[0.7;0.8] Aceptable
[0.8; 0.9 Buena
[0.9; 1] Excelente

Para poder realizar la prueba de coeficiente de Cronbach, se realizé un piloto a
una muestra aleatoria de 20 alumnos. Con la data obtenida se procesaron los

resultados de la siguiente manera:

A. ldentificacion de Variables
Las variables del estudio son: independiente Actitudes y Motivacion, y

dependiente Rendimiento académico.
B. Datos Variable 1

Los datos de la primera variable de la prueba piloto son ordenados en una

tabla para su procesamiento.
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Respuestas obtenidas para la variable independiente en la prueba piloto

VARIABLE 1: Actitudes y Motivacién

Total

ITEMS

ENCUESTAS

10 11 12 13 14 15 16

9

8

58

El

32

E2

65

E3

69

E4

52

ES

57

E6

63

E7

62

E8

54

E9

56

E10

54

Ell

71

E12

53

E13

55

El4

61

E15

52

E16

59

E1l7

53

E18

56

E19

47

E20

13090901091513130901 11110901 12 0,6

Varianzas

C. Datos Variable 2

Los datos de la segunda variable de la prueba piloto son ordenados

en una tabla para su procesamiento.
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Respuestas obtenidas para la variable ependiente en la prueba piloto

VARIABLE 2: Rendimiento Académico

ENCUESTAS ITEMS Total
17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32
E1l 4 4 4 4 2 4 4 2 2 4 5 4 3 4 4 4 58
E2 5 1 2 3 1 5 1 1 1 5 1 2 1 2 1 5 37
E3 5 4 3 3 5 5 3 4 5 5 4 4 4 4 2 5 65
E4 5 5 5 4 1 5 5 5 1 5 5 5 5 5 3 5 69
ES 5 3 4 4 1 5 4 2 1 5 4 2 2 2 4 5 53
E6 5 3 4 5 1 5 4 2 1 5 4 4 4 4 3 5 59
E7 5 4 4 2 2 5 2 3 2 5 4 4 4 4 4 5 59
ES 5 1 4 4 1 5 2 5 1 5 5 4 4 5 4 5 60
E9 5 4 4 4 2 5 4 2 2 5 4 4 2 2 3 5 57
E10 5 3 3 4 1 5 4 4 1 5 5 3 3 4 2 5 57
E11 5 3 4 4 1 5 4 4 1 5 5 5 4 3 4 5 62
E12 5 5 4 5 2 5 5 5 2 5 5 5 4 5 4 5 71
E13 5 2 3 4 1 5 3 4 1 5 3 2 2 3 4 5 52
E14 5 3 5 4 1 5 4 4 1 5 3 2 1 4 4 5 56
E15 5 4 4 4 1 5 4 4 1 5 4 4 4 4 4 5 62
E16 5 3 3 3 1 5 4 3 1 5 4 4 2 3 2 5 53
E17 5 4 4 4 1 5 3 3 1 5 5 3 3 4 4 5 59
E18 5 3 3 4 1 5 3 3 1 5 4 3 3 3 3 5 54
E19 5 4 3 4 1 5 3 3 1 5 3 4 4 4 4 5 58
E20 5 3 3 3 1 5 2 3 1 5 3 2 2 3 3 5 49
Varianzas 0,1 1,2 06 0,5 0,9 0,1 1,1 1,3 09 0,1 1,1 1,1 1,3 0,9 0,9 0,1
D. Resultado

Los resultados obtenidos del procesamiento de los datos muestran el
coeficiente se encuentra en el rango [0.8;0,9] lo que indica una buena
confiabilidad y se puede emplear el cuestionario sin ningun problema.

Resultados de la aplicacion de Alfa de Cronbach a las variables

| oy || oo

= 16 = 16
Y Vi= 13,782 Y V= 11,753
Vi= 69,00 Vi= 52,79
a= 0,854 a= 0,829

Interpretacion:

Buena Confiabilidad

Interpretacion:
Buena Confiabilidad
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