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RESUMEN

La investigacién permitié demostrar el efecto de la herramienta Kahoot en el desa-
rrollo de la competencia construye interpretaciones histéricas en estudiantes de
segundo de secundaria de una institucién educativa del distrito Socabaya ubicada
en la regién Arequipa. El estudio corresponde a un enfoque cuantitativo de disefio
cuasi experimental aplicado en una muestra de 52 estudiantes. Los resultados de
la investigacién mostraron que después de la aplicacién de Kahoot; los efectos
en el grupo experimental manifestaron diferencias estadisticamente significativas,
ya que la mayorfa de estudiantes se encontraron en el nivel de logro satisfactorio
disminuyendo considerablemente la cantidad de estudiantes en el nivel previo al
inicio e inicio; en cambio el grupo control mantuvo resultados casi homogéneos
de un nivel a otro.

Palabras clave: Kahoot, competencia, gamificacién, aprendizaje

Application of Kahoot as an educational tool for teaching

ABSTRACT

The research allowed demonstrating the effect of the Kahoot tool in the develop-
ment of the competence constructs historical interpretations in second year high
school students of an educational institution of the Socabaya district located in
the Arequipa region. The study corresponds to a quantitative approach of quasi-
experimental design applied to a sample of 52 students. The results of the research
showed that after the application of Kahoot, the effects in the experimental group
showed statistically significant differences, since most students were at the satis-
factory achievement level, with a considerable decrease in the number of students
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at the level prior to the start and at the beginning; on the other hand, the control
group maintained almost homogeneous results from one level to another.
Keywords: Kahoot, competition, gamification, learning

Aplicagao de Kahoot como ferramenta educacional no ensino

Resumo

A investigagio permitiu-nos demonstrar o efeito da ferramenta Kahoot no des-
envolvimento da competéncia constréi interpretacoes histéricas nos estudantes
do segundo ano do ensino secunddrio numa institui¢io de ensino no distrito de
Socabaya, localizado na regido de Arequipa. O estudo corresponde a uma abor-
dagem quantitativa de concep¢io quase-experimental aplicada a uma amostra de
52 estudantes. Os resultados da investigacio mostraram que ap6s a aplicagio de
Kahoot, os efeitos no grupo experimental mostraram diferencas estatisticamente
significativas, uma vez que a maioria dos estudantes se encontrava ao nivel de
resultados satisfatérios, com uma diminuicao considerdvel do niimero de estu-
dantes nos niveis pré-inicial e inicial; por outro lado, o grupo de controlo manteve
resultados quase homogéneos de um nivel para outro.

Palavras-chave: Kahoot, competicio, gamifica¢io, aprendizagem

1. INTRODUCCION

El uso de la tecnologia en el proceso de aprendizaje posibilita que los
estudiantes interactien de diversas maneras, ello acompanado con la nueva
tendencia de gamificacién como modelo pedagégico alternativo que aplica
aspectos del disefio de juego en el proceso de aprendizaje (Marin Suelves, Vidal
Esteve, Peirats Chacén, & Lopéz Mari, 2018) permitird motivar, incitar a la
accién, promover el aprendizaje y resolver problemas, debido a que se aplica
mecdnicas de juego en entornos no lddicos con el fin de influenciar en los
estudiantes para promover aprendizajes significativos (Bicen & Kocakoyun,
2018). La gamificacion educativa puede ser la técnica que el docente utiliza en
el diseio de una actividad de aprendizaje digital con el fin de mejorar las expe-
riencias de aprendizaje, orientar y/o transformar la actitud del estudiante en el
desarrollo de las sesiones convirtiendo la accién de aprender en una actividad
mids experiencial, para ello, tenemos al alcance la herramienta Kahoot la cual
es una herramienta online gratuita con el que se puede crear cuestionarios,
encuestas y discusiones, donde el estudiante responde en tiempo real, obtiene
retroalimentacién instantdnea y se convierte en protagonista demostrando
lo que sabe (Martinez Navarro) a través del ordenador o del teléfono mévil,
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generando que desarrolle la conciencia de lo realiza desde una perspectiva
lddica, incrementando su satisfaccién y mayor implicancia en su proceso de
aprendizaje (Jaber, y otros, 2016); por lo que es muy importante incorporar
en el drea de Historia, Geografia y Economia el uso de esta herramienta pues
ayuda a mejorar la competencia construye interpretaciones histéricas debido a
que fomenta la motivacién para lograr aprendizajes significativos.

La competencia construye interpretaciones histéricas promueve que los
estudiantes se reconozcan como parte de un proceso en el que elaboran expli-
caciones sobre problemas histéricos donde ponen en juego la interpretacién
critica de distintas fuentes, la comprensién de los cambios, permanencias,
simultaneidades y secuencias temporales, entendiendo las multiples causas y
las consecuencias que estos generan y reconoce la relevancia de ellos en el pre-
sente (MINEDU, 2015) permitiendo formar un estudiante critico reflexivo
capaz de desarrollar una ciudadania activa y responsable.

Por esta razén el presente estudio planteé como objetivo general demostrar
el efecto de la herramienta Kahoot en el desarrollo de la competencia cons-
truye interpretaciones histéricas.

2. MARCO TEORICO

La gamificacién es un proceso que vincula las técnicas de juego para atraer
a los estudiantes permitiendo aprender y reforzar conocimientos (de Soto
Garcia, 2018), involucra la utilizacién de mecanismos, estética y uso del pen-
samiento para atraet, incitar a la accién, promover el aprendizaje y resolver
problemas (Kapp, 2012). Es el conjunto de reglas y mecdnicas de juego apli-
cadas a entornos no lidicos con el fin de motivar e influenciar a grupos de per-
sonas (Teixes, 2015) por presentar elementos del juego tales como insignias,
limites de tiempo, puntaciones, etc. y concepciones psicolégicas como los
retos o la competicidn, con el fin de mejorar las experiencias de aprendizaje,
orientar y/o transformar la actitud del estudiante en el aula (Foncubierta y
Rodriguez, 2014). En contextos educativos, la gamificacion puede servir para
modificar comportamientos apdticos y hacer que el aprendizaje sea profundo
(Diaz Delgado, 2018) pues la libertad para fracasar, experimentar, controlar
el ritmo y esfuerzo, asi como promover la motivacién de manera intrinseca
permitird alcanzar éxito en el aprendizaje.

La herramienta kahoot es una herramienta digital gratuita e innovadora que
un docente puede utilizar para aumentar el clima creativo, ameno y atractivo
(Mufioz Rojas, 2016) durante el desarrollo se las sesiones de aprendizaje, pues
es un sistema de respuestas con el que se puede crear cuestionarios, encuestas
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y discusiones online, busca una pedagogia activa por parte del estudiante que
responde en tiempo real y se convierte en protagonista y puede demostrar lo
que sabe a través del ordenador o del teléfono mévil (Prieto Alfredo, 2014), los
resultados son obtenidos inmediatamente facilitando la labor docente debido
a que se identifica los logros de nuestros estudiantes y ello permite la toma
de decisiones para fortalecer los resultados, repasar lo aprendido de forma
divertida e incluso evaluar y aumentar la motivacién, pues las pruebas o inte-
rrogantes ya no serdn tan aburridos (Seeonee, 2015) por ello se puede sefialar
como caracteristica que es un recurso interactivo y dindmico factible de usar
en diversas dreas (Marin Jiménez, Montejo Gdmez, & Campaia Gémez,
2016) pues los estudiantes se entusiasman al usar la herramienta, les gusta la
competitividad que genera, se divierten y disfrutan cuando lo usan (Alvarez
Cisneros, 2019) siendo ademds para el docente una herramienta que puede
emplearse para realizar evaluacién formativa, de diagndstico y/o sumativa en
funcién de los objetivos que se pretendan alcanzar (Batista da Silva, Andrade,
Rodrigues de Oliveira, Leite Sales, & Vieira Alves, 2018).

Por su parte el drea de historia geografia y economia permite que los estu-
diantes de educacidn bésica se formen como ciudadanos conscientes de la
sociedad donde viven y de su rol como sujetos histéricos a fin de que asuman
compromisos y se constituyan en agentes de cambio de la realidad social a través
de la gestion de los recursos ambientales y econémicos (MINEDU, Programa
Curricular de Educacién Secundaria, 2016). En esta 4rea se desarrolla la com-
petencia construye interpretaciones histéricas promueve que los estudiantes se
reconozcan como parte de un proceso por ello implica que comprendan que
son producto de un pasado, pero también que estdn construyendo, desde el
presente, su futuro; permite, ademds, que el estudiante comprenda el mundo
del siglo XXI y su diversidad (MINEDU, 2015), dentro de esta competencia
se desarrollan las capacidades interpreta criticamente fuentes diversas, com-
prende el tiempo histérico y emplea categorias temporales y elabora explica-
ciones histdricas reconociendo la relevancia de determinados procesos.

La presente investigacion se desarrollé con estudiantes de segundo de
secundaria debido a que pertenecen al grupo de estudiantes que participan
de la Evaluacién Censal de Estudiantes (ECE) que es una evaluacién a gran
escala que cada ano aplica el Ministerio de Educacién para recoger informa-
cién acerca del nivel de aprendizajes, conocer qué y cuanto han aprendido los
estudiantes de segundo grado de primaria, cuarto grado de primaria y segundo
grado de secundaria (MINEDU, Oficina de Medicién de la Calidad de los
Aprendizajes, 2016). En la ECE se ubican cuatro niveles de logro inclusivos:
Satisfactorio, En proceso, En inicio y Previo al inicio (MINEDU, 2016)
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3. METODOLOGIA

El estudio corresponde a un enfoque cuantitativo de disefio cuasi experimen-
tal con grupo control y experimental, en el que participaron 52 estudiantes.
Se conté con una variable independiente, Kahoot, para observar su efecto sobre
la variable dependiente, la competencia construye interpretaciones histdricas;
as{ mismo se utilizé la observacién y la encuesta como técnicas respectivamente.

La intervencién se desarrollé durante los meses de agosto, setiembre y
octubre de 2018, en el grupo experimental se desarroll6 sesiones de apren-
dizaje involucrando actividades en Kahoot mientras que el grupo control se
utiliz6 el mérodo tradicional.

3.1. Muestra

Las unidades de estudio lo conforman los estudiantes de dos grupos de
segundo grado de secundaria, como grupo control se contd con 26 estudiantes
y grupo experimental también 26 estudiantes; haciendo un total de 52 estu-
diantes. Esta muestra ha sido seleccionada con un muestreo no probabilistico
de cardcter intencionado por ser un estudio cuasiexperimental.

3.2. Procedimiento

Una vez recolectada la informacidn, los datos obtenidos fueron procesados a
través del conteo y tabulacién, luego se procedié a sistematizar haciendo uso
de herramientas estadisticas como Excel y el uso del soporte informdtico SPSS.

Los resultados se exhibieron en tablas y figuras estadisticos para facilitar el
ordenamiento, interpretacién y andlisis explicativo de datos.

Se administrd una prueba de entrada (pre test) a los estudiantes para medir
la variable dependiente segtin los indicadores previstos. Posteriormente se aplicd
la prueba de salida (post test) que permitié comparar los resultados en el grupo
experimental y grupo control respecto a las permanencias o mejoras logradas en
las unidades de estudio y de esta forma comprobar el objetivo planteado.

4, RESULTADOS

Los resultados se describirdn siguiendo los objetivos del estudio. El objetivo
general es demostrar el efecto de la herramienta Kahoot en el desarrollo de
la competencia construye interpretaciones histéricas en los estudiantes de
segundo de secundaria de una institucién educativa asimismo los objetivos
especificos son evaluar el nivel de la competencia construye interpretaciones
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histéricas del grupo control y experimental en el pre test y post test, y com-
parar el nivel de logro de la competencia construye interpretaciones hist6-
ricas del grupo control y experimental en el pre test y post test. Para ello,
primero, se buscé determinar la normalidad de las muestras con la prueba de
Kolmogorov-Smirnov donde la significancia de los resultados p valor es mayor
2 0.05 (p > 0.05), lo cual nos quiere decir que se rechaza la Hipétesis alterna
(H1) y se acepta la Hipétesis nula (HO0), que nos dice que la distribucién de los
grupos es de distribucién normal, por lo tanto, se cumple con la normalidad
y se puede usar las pruebas estadisticas paramétricas.

Después de haber comprobado la normalidad de los resultados en la
prueba de entrada y prueba de salida, se ha aplicado la prueba T Student para
relacionar muestras. En la aplicaciéon de la prueba paramétrica de grupo de
control pre test y pos test, en la media de los valores hallados hay una pequefia
diferencia X=11.77 y 15.00; asi mismo, en la prueba t student nos da una
significancia de p valor de (p<0.05), o sea p valor es menor que 0.05 y por
consiguiente la comparacién de pre test y post test en el grupo experimental es
significativa, en otras palabras hay una diferencia mayor en los resultados obte-
nidos y se acepta la Hip6tesis alterna (H1) o de investigacidn, es decir, existen
diferencias significativas en los resultados alcanzados en la prueba de entrada
y la prueba de salida, tal como demuestra el cdlculo de la T de Student (0.000
< a 0.05), aprobando la hipétesis de investigacién y descartando la hipétesis
nula, lo que evidencia que el tratamiento experimental ha mejorado de forma
significativa los niveles de logro de la competencia construye interpretaciones
histéricas en los estudiantes de segundo grado de secundaria.

Tabla 1. Prueba de normalidad

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra

Normalidad de los Grupos Control y Experimental

PRETESC1 POSTESC1 PRETESEX2 POSTESEX2

N 26 26 26 26
Parimetros Media 11.42 12.81 11.77 15.00
normales™ Desviacion tipica 3.301 3.007 3.648 3.888
. ) Absoluta .107 120 132 154
Diferencias o iva 081 106 097 099
mads extremas .
Negativa -.107 -.120 -.132 -.154
Z de Kolmogorov-Smirnov 544 612 .674 784
Sig. asintot. (bilateral) 929 .848 755 570

a. La distribucién de contraste es la Normal.
b. Se han calculado a partir de los datos.
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Tabla 2. Prueba t

Estadisticos de muestras relacionadas
Grupo Experimental

Media N Desviacién tip. Error tip. de la media
PRETESEX2  11.77 26 3.648 715
POSTESEX2  15.00 26 3.888 763

Tabla 3. Comparativo de niveles de logro de la competencia construye
interpretaciones histéricas entre el grupo experimental y grupo control en la
prueba de entrada y prueba de salida

GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL
NIVEL Pre test Post test Pre test Post test
DE LOGRO
% F % F % F %
SATISFACTORIO 00 00,00% 01 3,85% 00 00,00% 08 30,77%
PROCESO 07 26,92% 09 34,62% 08 30,77% 09 34,62%
INICIO 09 34,62% 12 46,15% 08 30,77% 04 15,38%
PRE INICIO 10 38,46% 04 15,38% 10 38,46% 05 19,23%
TOTAL 26  100% 26 100% 26 100% 26 100%

En la tabla 3 se observa el comparativo entre el grupo control y experimental
en la prueba de entrada y salida. Donde se percibe que los niveles de logro del
grupo control y experimental son parecidos en la prueba de entrada, en ambos
casos hay 0% de estudiantes en el nivel de logro satisfactorio, también se observa
un incremento significativo en el nivel satisfactorio en la prueba de salida del
grupo experimental que muestra un 30,77% con respecto al grupo control con
un 3,85% se observa también que el grupo experimental ha disminuido la can-
tidad de estudiantes que se encuentran en el nivel inicio con un 15,38% con
respecto al grupo control se observa que aumentado y tienen un 46,15%. Estos
datos evidencian que existen una diferencia entre ambos grupos de estudio;
porque el grupo experimental culmina el programa educativo con uso de la
herramienta Kahoot con lo cual logra una amplia ventaja sobre el grupo control.

5. D1SCUSION

A partir de los resultados encontrados, se comprueba la hipétesis que establece
que es probable que la aplicacién de la herramienta kahoot mejore el desarro-
llo de la competencia construye interpretaciones histéricas en los estudiantes
de segundo de secundaria de una institucién educativa.
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Los efectos localizados en el grupo experimental evidencian promedios
valiosos en la competencia construye interpretaciones histdricas de los estu-
diantes; este acrecentamiento se debe a la utilizacién de la herramienta Kahoot;
por eso, nos respaldamos sobre la base de los lineamientos de las Rutas de
Aprendizaje que determina cdmo evaluar la competencia abordada conside-
rando tres capacidades: interpreta criticamente fuentes diversas, comprende
el tiempo histérico y emplea categorias temporales, y elabora explicaciones
histdricas reconociendo la relevancia de determinados procesos.

Se observa el comparativo de los resultados del grupo experimental en la
prueba de entrada (pre test) y salida (post test) de la competencia construye
interpretaciones histéricas donde se aprecia que el 30,77% de los estudiantes
se encuentra en el nivel de logro satisfactorio en la prueba de salida, con res-
pecto al 0% de la prueba de entrada, se observa también que el 34,62% de los
estudiantes se encuentra en el nivel en proceso en la prueba de salida, respecto
al 30,80% en la prueba de entrada, finalmente se observa que en la prueba de
entrada el 69,2% de estudiantes se ubica entre el nivel previo al inicio e inicio,
con respecto al 34,61% en la prueba de salida; lo que representa las diferen-
cias significativas en la competencia construye interpretaciones histéricas de
los estudiantes, asimismo se comprueba con el cdlculo de la T de Student =
-11,146 y p=0,000 < a 0,05, lo que evidencia que el tratamiento experimental
ha mejorado de forma significativa los niveles de logro de la competencia en
los estudiantes.

Por lo que se puede comprobar las hipdtesis con respecto al tratamiento
de la variable dependiente que es probable que la aplicacién de la herramienta
Kahoot tenga efecto significativo en el desarrollo de la competencia construye
interpretaciones histéricas en los estudiantes de segundo de secundaria de una
institucién educativa. Asi como también se acepta la hipdtesis alterna que
dice, si hay diferencia significativa entre la prueba de entrada y la prueba de
salida sobre la competencia construye interpretaciones histéricas; y se rechaza
la hipétesis nula que dice, no hay diferencia significativa entre la prueba de
entrada y la prueba de salida sobre la competencia construye interpretaciones
histéricas.

En cuanto a los antecedentes de investigacién los estudios de Mufoz
Rojas (2016) consideraron que promover el uso de las nuevas tecnologias y los
juegos de ensenanza-aprendizaje a través de Kahoot favorece un ambiente de
aprendizaje divertido, ameno y atractivo que capta la atencién y el interés del
estudiante, ademds de transmitir e inculcar valores como la superacién per-
sonal, capacidad de esfuerzo, juego limpio, competitividad, etc. Asi, también
los estudios de Alvarez Cisneros (2019) después de implementar el uso de
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la herramienta Kahoot en el desarrollo de las clases; para determinar cudn
motivados se encuentran los estudiantes por medio del uso de Kahoot seniald
que existe relacién positiva entre las actitudes y la motivacién hacia el Kahoot,
es decir los estudiantes presentan actitudes positivas hacia la herramienta
como entusiasmo, competitividad, diversién y disfrute, todos estos factores
causan un incremento en su motivacién y muestran una buena disposicién
ante herramientas gamificadoras como Kahoot. Del mismo modo el estudio
de Jaber et al. (2016) cuyo objetivo fue conocer la percepcidn y aceptacién
de los estudiantes con respecto a la aplicacién de la herramienta Kahoot
sefalo que la aplicacién mencionada fomenta la satisfaccién y compromiso
del estudiante con su proceso de aprendizaje al encontrar que el 70% de los
estudiantes obtuvieron resultados positivos con el empleo de la herramienta.
Asimismo, el estudio cualitativo de Batista da Silva et al. (2018) mostro que
Kahoot aproveché el manejo de la gamificacién en el aula al facilitar el uso
de elementos de juego como la retroalimentacién inmediata, la diversién, el
disfrute y la motivacién por lo que Kahoot también puede utilizarse como
herramienta de evaluacién formativa, de diagnéstico y/o sumativa, en funcién
de los objetivos planteados.

Estos antecedentes de investigacién estdn acorde con lo que en este estudio
se hallé, se puede afirmar que lo lidico es una buena estrategia de aprendizaje,
los juegos o elementos lddicos adaptados a contextos de ensefianza funcionan
y sus aplicaciones dan resultados positivos, en esta investigacién la gamifica-
cién se relacioné con la aplicacién de la herramienta Kahoot que evidencia
potencialidades para promover la motivacién lo cual ha sido corroborado con
los estudios mencionados favoreciendo con ello el aprendizaje y mejoras en
el rendimiento académico. Se comprueba que la investigacién ha tenido un
efecto positivo en el logro de la competencia ya que los estudiantes muestran
predisposicién y una actitud positiva en el desarrollo de las sesiones siendo
esta un estimulo para generar un ambiente adecuado en el aula a fin lograr los
aprendizajes esperados.

Por tanto, aplicar la gamificacién en las aulas es una estrategia que debe
ser cada vez mds usada en contextos de aprendizaje por el potencial educativo
que posee, nuestro sistema educativo requiere de transformaciones y actualiza-
ciones profundas para estar acorde a las necesidades de los estudiantes y a los
tiempos en los que vivimos, los docentes son un motor de cambio principal
en la aplicacién de gamificacién en las sesiones de aprendizaje es necesaria su
actualizacién en la temdrica.
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6. CONCLUSIONES

Se demostré el efecto de la aplicacidn de la herramienta Kahoot en el
nivel de logro de la competencia construye interpretaciones histéricas
en los estudiantes de segundo grado de educacién secundaria de una
institucién educativa; después de la aplicacién del programa educa-
tivo utilizando la herramienta Kahoot; los resultados alcanzados en
el post test del grupo experimental con respecto al grupo de control,
manifestaron diferencias estadisticamente significativa, ya que la gran
mayorfa de estudiantes se encuentran en el nivel de logro satisfactorio
(30,77%), mejorando también un porcentaje mayor en el nivel de
proceso (34,62%) y disminuyendo considerablemente la cantidad de
estudiantes en el nivel previo al inicio e inicio; en cambio el grupo
control mantuvo resultados casi homogéneos de un nivel a otro,
ademds relativamente semejantes a los obtenidos en el pre test.

Se evalué el nivel de la competencia construye interpretaciones hist6-
ricas del grupo control y experimental en los estudiantes de segundo
grado de educacidn secundaria de una institucién educativa en el pre
test mostrando caracteristicas similares en cuanto al desarrollo del
nivel satisfactorio con 0.00% vy el nivel previo al inicio 38,46% en
ambos grupos, ello demuestra que hay dificultades en el desarrollo de
la competencia.

Se evalué el nivel de logro de la competencia construye interpreta-
ciones histéricas del grupo control y experimental en los estudiantes de
segundo grado de educacién secundaria de una institucién educativa
en el post test mostrando en el primer grupo un 3,85% en el nivel
satisfactorio y un 15,38% el nivel previo al inicio y en el segundo grupo
un 30,77% en el nivel satisfactorio y un 19,23%. en el nivel previo
al inicio.

Existen diferencias significativas en los resultados alcanzados en el post
test con respecto al pre test en el grupo experimental en comparacién
a los resultados del grupo control, tal como demuestra el cdlculo de la
T de Student (0,000 < a 0,05), aprobando la hipdtesis estadistica de
investigacion y descartando la hipétesis nula, lo que evidencia que el
tratamiento experimental ha mejorado de forma significativa los niveles
de logro de la competencia construye interpretaciones histéricas en los
estudiantes de segundo grado de secundaria.
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