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Palabras claves: Resumen

Aprendizaje Introduccion: este estudio examina la implementacion de Kahoot
significativo, como herramienta didactica en Lengua Yy literatura, dirigida a
educacién, estudiantes de Educacion Basica Superior. Se analizan sus beneficios
herramientas para fomentar la participacion activa y la ensefianza interactiva,
digitales, Kahoot. mejorando la comprension lectora y el dominio de contenidos

literarios, con el fin de optimizar la motivacion y el rendimiento
académico en el aula. Objetivo. Evaluar la efectividad de Kahoot
como estrategia didactica en la ensefianza de Lengua y literatura.
Metodologia. Se emplea en esta investigacion es de tipo cuantitativa
y cualitativa, con un disefio cuasi-experimental que incluye pre y
post prueba. Resultados. Los resultados mostraron que el 45% de
los estudiantes esta familiarizado con el uso de Kahoot, lo que refleja
una buena disposicion hacia el uso de herramientas digitales en el
aula. En relacion con los hébitos de lectura, un 60% de los
estudiantes indicd que no lee textos con regularidad, lo que podria
influir en su rendimiento en actividades relacionadas con la
comprension lectora. La mayoria de los estudiantes presenta un nivel
intermedio de conocimiento gramatical, lo que sugiere una base
solida, aunque con areas susceptibles de mejora. En relacién con el
uso de herramientas digitales, los resultados demuestran que la
integracion de Kahoot podria tener un impacto positivo en la
motivacion y participacion de los estudiantes. De esta manera, esta
herramienta digital podria transformar el proceso de aprendizaje en
Lengua y literatura, volviéndolo mas dindmico y atractivo. Por lo
tanto, el uso de Kahoot como estrategia didactica se presenta como
una opcion eficaz para incrementar el compromiso estudiantil,
facilitando el desarrollo de habilidades clave, como la comprension
lectora y el dominio de los contenidos literarios. Conclusion: Los
resultados evidencian la efectividad de Kahoot como una
herramienta dentro de una estrategia didactica interactiva que
fomenta la motivacion y mejora el aprendizaje en Lengua y
literatura. La implementacion de esta estrategia didactica facilitara
la participacion activa de los estudiantes, haciendo que el proceso de
aprendizaje sea més dinamico y atractivo. Area de estudio general:
Educacion. Area de estudio especifica: Didactica. Tipo de estudio:
Acrticulos originales.

Keywords: Abstract
Teacher training; Introduction. This study examines the implementation of Kahoot as
Meaningful a pedagogical tool in Language and Literature, targeting upper
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learning, elementary school students. It analyzes its benefits in fostering active
education, digital participation and interactive teaching, improving reading
tools, Kahoot. comprehension and mastery of literary content, aiming to optimize

motivation and academic performance in the classroom. Objective.
The objective is to evaluate the effectiveness of this strategy in
enhancing meaningful learning and student motivation.
Methodology. This study adopts a quantitative approach, using a
non-experimental, cross-sectional design. This involves observing
the phenomenon in its natural context and collecting data at a single
point in time. A descriptive method will be used to characterize and
detail students' perceptions of Kahoot in Language and Literature.
Results. The results revealed that 45% of students are familiar with
Kahoot, while 60% do not read texts regularly, impacting their
performance. Most have intermediate grammatical knowledge and
moderate difficulties in reading comprehension, highlighting a lack
of frequent use of digital tools in class. Although 35% of students
feel neutral about the use of technology, another 35% express
discomfort, reflecting the need for additional support. Results
suggest that Kahoot could facilitate motivation and learning in this
area. Conclusion. The results demonstrate the feasibility of Kahoot
as a pedagogical tool to motivate and improve learning in Language
and Literature. Implementing this digital resource could foster
student engagement with content, especially considering the
identified gaps in reading and comprehension. Additionally, the
discomfort of some students with technology underscores the
importance of accompanying them in their digital integration. This
study lays the foundation for promoting the use of interactive
strategies in the classroom, contributing to meaningful and up-to-
date learning in the current educational context. General Area of
Study: Education Specific Area of Study: Didactics Type of
Study: Original Articles.

1. Introduccién

El aprendizaje de la lengua y literatura es crucial en la formacion integral de los
estudiantes, ya que fomenta no solo habilidades linguisticas, sino también capacidades
analiticas y criticas. En el nivel de educacion basica superior, los estudiantes atraviesan
una etapa determinante donde la consolidacién de estas competencias es fundamental
para su éxito académico y desarrollo personal (Cardenas, 2007). No obstante, el proceso
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de ensefianza en estas areas enfrenta diversos retos, incluyendo la apatia y la falta de
motivacion entre los estudiantes.

Frente a este contexto, la herramienta digital Kahoot se presenta como una alternativa
innovadora para dinamizar el proceso de aprendizaje. Kahoot es una plataforma
interactiva de aprendizaje basada en juegos que permite a los docentes crear cuestionarios
y actividades dindmicas, incentivando la participacién activa y el entusiasmo de los
estudiantes (Martinez & Chéavez, 2015)

El aprendizaje efectivo en Lengua Yy literatura requiere de metodologias que no solo
transmitan conocimientos, sino que también motiven a los estudiantes y fomenten su
participacion activa. En un contexto educativo en el cuél la atencion y el compromiso de
los alumnos son retos constantes, las herramientas digitales como Kahoot se presentan
como soluciones innovadoras y atractivas (Padilla et al., 2022). Kahoot transforma la
experiencia de aprendizaje en una actividad interactiva y ludica, que puede aumentar
significativamente la motivacién y el interés de los estudiantes.

La justificacion de este estudio radica en la necesidad de enriquecer el aprendizaje de
Lengua y literatura a través de herramientas digitales que promueven un entorno mas
dinamico, participativo y motivador. Kahoot, con su enfoque basado en juegos, no solo
aumenta la motivacion de los estudiantes, sino que también facilita el aprendizaje
interactivo, lo que contribuye a un mayor compromiso en las actividades académicas.
Esta herramienta permite a los estudiantes participar activamente en el proceso educativo,
brindando retroalimentacion inmediata, lo que favorece una comprensién mas profunda
de los contenidos, fortalece la retencion y mejora el desempefio académico de manera
divertida y significativo (Carcafio, 2021).

Ademas, al incorporar elementos ludicos, los estudiantes experimentan un aprendizaje
mas placentero y menos estresante, lo cual potencia su autoestima y la confianza en sus
habilidades. A su vez, el uso de Kahoot fomenta la colaboracién entre los estudiantes,
promueve el trabajo en equipo y crea un ambiente competitivo saludable que estimula el
interés por seguir aprendiendo.

En la era digital actual, las herramientas tecnoldgicas han transformado
significativamente los métodos de ensefianza y aprendizaje. Entre estas innovaciones se
encuentra Kahoot, una plataforma interactiva que utiliza cuestionarios para fomentar la
participacion activa de los estudiantes (Sanchez, 2020).

La variable dependiente es el nivel de aprendizaje en lengua y literatura, entendido como
la capacidad de los estudiantes para comprender, retener y aplicar los contenidos y
habilidades propios de esta asignatura. Este nivel se evalia mediante indicadores como
el desempefio en pruebas y evaluaciones, la participacién activa en actividades didacticas
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y la habilidad para trasladar conceptos tedricos a contextos practicos (Ccoa & Alvites,
2021). Aungue es fundamental para medir los resultados del aprendizaje, no es crucial
para determinar el impacto, ya que es sobre ella donde las estrategias implementadas,
como el uso de Kahoot, generan el efecto.

Por otro lado, la variable independiente es el uso de la herramienta digital Kahoot, la cual
se manipula para analizar como influye en el nivel de aprendizaje de los estudiantes. Esta
herramienta, al integrarse en el proceso educativo, tiene como objetivo dinamizar la
ensefianza y fomentar la motivacion, lo que permite evaluar su impacto en la mejora del
aprendizaje en lengua y literatura. De este modo, el uso de Kahoot actia como un factor
clave que busca transformar y enriquecer las estrategias didacticas utilizadas en el aula.
(Monterroza & Escobar, 2021).

2. Metodologia

La investigacién es de enfoque mixto, ya que combina los enfoques cualitativo y
cuantitativo, utilizando la estadistica descriptiva para recolectar, analizar e interpretar los
datos con el objetivo de obtener inferencias a partir de la informacion obtenida. El estudio
estd enfocado principalmente en métodos cualitativos, dado que la naturaleza de los
métodos empleados permite evaluar la implementacion de la estrategia didactica basada
en Kahoot y comprender en mayor profundidad como mejora el aprendizaje de los
estudiantes.

En cuanto a los métodos tedricos, se utilizd el enfoque analitico-sintético para
fundamentar los componentes pedagdgicos relacionados con el uso de Kahoot como
herramienta educativa, asi como para analizar e interpretar la informacion obtenida a
través de las técnicas empiricas empleadas. En cuanto a los métodos empiricos, se
utilizaron diversos procedimientos para recopilar datos relevantes. En primer lugar, se
aplicaron encuestas a 10 docentes de Lengua y literatura para conocer sus percepciones
sobre la efectividad de Kahoot en el aula, su experiencia con la herramienta y como se
adapta a las metodologias de ensefianza actuales.

Ademas, se realizaron pruebas diagndsticas a 30 estudiantes del quinto afio de
educacién general bésica de la Escuela José de la Cuadra, con el fin de evaluar su nivel
de conocimiento y comprension sobre los contenidos de Lengua y literatura antes y
después de la implementacion de Kahoot.

Estas pruebas incluyen preguntas de opcién multiple y actividades interactivas a través
de Kahoot, cuyos resultados fueron procesados mediante analisis estadistico porcentual
para determinar el alcance de la herramienta en el aprendizaje de los estudiantes.

Para validar la pertinencia de la estrategia didactica y su implementacion practica, se llevd
a cabo un taller de socializacion con 5 expertos en educacion, quienes brindaron aportes
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y recomendaciones sobre la efectividad del uso de Kahoot en el aula. Estos especialistas
también validaron la metodologia y ofrecieron sugerencias para mejorar la estrategia.

La poblacion objetivo de esta investigacion estuvo constituida por 30 estudiantes, 10
docentes y 8 expertos en educacion. La muestra coincidio con la poblacion total de
estudiantes de este nivel educativo, garantizando una evaluacion integral de los efectos
de la herramienta Kahoot en el aprendizaje de Lengua y literatura (como se muestra en la

Tabla 1).
Tabla 1
Poblacién y muestra utilizada en el estudio
Integrantes Poblacién Muestra
Masculino 20 20
Femenino 10 10
Total 30 (100%) 30 (100%)

Nota: evidencia la poblacion y muestra seleccionada para el estudio investigativo.
3. Resultados

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos a partir de la encuesta aplicada a
los docentes sobre la utilidad de Kahoot, junto con los resultados de la prueba diagndstica
realizada a los estudiantes.

3.1. Encuesta aplicada a docentes sobre la utilidad de Kahoot

El analisis de estos resultados permite comprender la percepcion docente sobre la
plataforma y evaluar su impacto en el rendimiento estudiantil, brindando una vision
integral del efecto de Kahoot en el aprendizaje de lengua y literatura (de acuerdo con los
datos presentados en la tabla 2).

Tabla 2

¢Considera que el uso de Kahoot facilita el aprendizaje de los estudiantes?

Descriptor Aciertos (%)
Totalmente de acuerdo 9 —100%
De acuerdo 2 —20%
Neutral 0-0%
Desacuerdo 0-0%

Nota: Percepcion de los docentes sobre la utilidad de Kahoot para facilitar el aprendizaje.

Los resultados de la encuesta aplicada a los docentes sobre el uso de Kahoot para facilitar
el aprendizaje de los estudiantes reflejan una valoracion mayoritariamente positiva de la
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herramienta. EI 90% de los docentes respondio que esta "Totalmente de acuerdo” con la
afirmacion de que Kahoot facilita el aprendizaje de los estudiantes. Este alto porcentaje
indica que, para la mayoria de los encuestados, la plataforma es percibida como una
herramienta eficaz para mejorar la ensefianza y promover una mayor motivacion entre los
estudiantes. El uso de Kahoot parece ser reconocido por su capacidad para hacer el
aprendizaje mas interactivo y dinamico, elementos esenciales en la educacion moderna
(Angeles, 2018).

A su vez un 10% de los docentes manifestd estar "De acuerdo” con la afirmacion, lo que
también sugiere una percepcion positiva, aunque en menor medida. Este porcentaje menor
puede estar asociado a factores contextuales 0 metodoldgicos que podrian influir en la
efectividad de la herramienta en ciertos entornos educativos. Sin embargo, la respuesta aln
refleja una valoracion favorable de Kahoot.

Lo mas destacado de estos resultados es que no se registraron respuestas neutrales ni
negativas. El 0% de los encuestados manifestd una postura neutral o en desacuerdo, lo que
podria indicar una clara aceptacion generalizada de la herramienta dentro del contexto
docente. Este dato sugiere que no existen dudas significativas entre los docentes sobre la
utilidad de Kahoot para facilitar el aprendizaje, lo que refleja su integracion positiva en las
practicas pedagdgicas actuales (Como se observa en la informacion de la Tabla 3)

Tabla 3

¢ Considera que la plataforma Kahoot fomenta la participacion activa de los
estudiantes?

Descriptor Aciertos (%)
Totalmente de acuerdo 8 — 100%
De acuerdo 2 - 20%
Neutral 0-0%
Desacuerdo 0-0%

Nota: percepcion de los estudiantes sobre la participacion activa con Kahoot

Los resultados de la encuesta aplicada a los docentes muestran una percepcion altamente
positiva sobre el impacto de Kahoot en la participacion activa de los estudiantes. EI 80%
de los encuestados manifestaron estar "Totalmente de acuerdo™ con que esta herramienta
fomenta una mayor interaccién y dinamismo en el aula. Este dato refleja que la mayoria
de los docentes perciben a Kahoot como un recurso pedagdgico innovador que logra
captar el interés de los estudiantes y promover su implicacion en el proceso de aprendizaje
(Sanchez, 2023)

Ademas, el 20% de los docentes seleccionaron la opcion "De acuerdo”, lo que reafirma
el consenso general de que Kahoot es efectivo para incentivar la participacion, aunque en
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menor grado de acuerdo. Este grupo de docentes también reconoce el valor que la
plataforma aporta a la ensefianza, especialmente en contextos donde se busca incrementar
la motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Cabe destacar que no se registraron respuestas en las categorias de "Neutral” o
"Desacuerdo”, lo cual indica que ninguno de los encuestados tiene dudas sobre la utilidad
de Kahoot ni presenta objeciones significativas hacia su implementacion en el aula. Este
resultado evidencia una aceptacién unanime por parte del grupo encuestado, lo que
respalda la importancia de integrar plataformas digitales innovadoras en los procesos de
ensefianza (como se observa en la informacion de la Tabla 4).

Tabla 4

¢ De que manera creen los estudiantes que el uso de Kahoot podria mejorar las
practicas de ensefianza tradicionales, especialmente en términos de motivacion y
compromiso?

Descriptor Aciertos (%)
Muy positivo 9 - 100%
Positivo 1-10%
Moderado 0-0%
Negativo 0-0%

Nota: impacto de Kahoot en las précticas de ensefianza

Los resultados obtenidos en la encuesta reflejan una percepcion muy positiva sobre el
impacto de Kahoot en las précticas de ensefianza tradicionales, especialmente en términos
de motivacion y compromiso. EI 90% de los estudiantes considera que el uso de Kahoot
es Muy positivo, lo que indica que la mayoria percibe una mejora significativa en la
participacion y motivacion dentro del aula. Este alto porcentaje sugiere que la plataforma
ha tenido un impacto favorable al hacer las clases mas interactivas y atractivas, generando
un ambiente de aprendizaje mas dinamico.

Un 10% de los estudiantes cree que el uso de Kahoot tiene un impacto Positivo, indicando
que, aunque la herramienta mejora las clases, la percepcion de su efectividad en términos
de motivacion y compromiso no es tan pronunciada como en el primer grupo.
Curiosamente, el 0% de los estudiantes opin6 que el impacto de Kahoot es Moderado o
Negativo, lo que destaca la efectividad de la herramienta en cuanto a su capacidad para
involucrar a los estudiantes y mantener su interés en las clases.
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3.2. Analisis valorativo de la encuesta realizado a los docentes sobre la utilidad de
Kahoot

Los resultados obtenidos en la encuesta reflejan una valoracién ampliamente positiva
sobre el uso de la plataforma Kahoot en el ambito educativo, tanto por parte de los
docentes como de los estudiantes. En relacion con la primera pregunta, un 90% de los
docentes expresaron estar "Totalmente de acuerdo™ con la afirmacién de que Kahoot
facilita el aprendizaje de los estudiantes. Este alto porcentaje refleja una percepcién
favorable y generalizada sobre la herramienta, destacando su efectividad para mejorar la
ensefianza y aumentar la motivacion en el aula. La respuesta positiva de un 10% adicional
que se mostréd "De acuerdo" también resalta que, aunque el impacto es percibido de
manera positiva, algunos docentes pueden considerar que la efectividad de la herramienta
depende del contexto o de su implementacion especifica. Lo notable en este caso es la
ausencia de opiniones neutrales o negativas, lo que sugiere que no existen grandes dudas
sobre el valor educativo de Kahoot.

En cuanto a la segunda pregunta, un 80% de los encuestados demostré que Kahoot
fomenta la participacion activa de los estudiantes, mostrando que una gran mayoria ve en
la plataforma un medio eficaz para involucrar a los alumnos en el proceso de aprendizaje.
Este dato se complementa con un 20% de respuestas que indicaron estar "De acuerdo”,
lo que también indica una valoracion positiva, aunque ligeramente mas cautelosa. Al igual
que en la primera pregunta, la ausencia de respuestas neutrales o negativas subrayan la
aceptacion generalizada de la plataforma como un recurso efectivo para activar la
participacion.

Finalmente, los resultados en relacién con la mejora de las practicas de ensefianza
tradicionales a través de Kahoot son igualmente positivos. Un 90% de los estudiantes
percibe el uso de la plataforma como "Muy positivo", lo que indica que la mayoria
considera que su implementacion ha transformado la dinamica del aula, promoviendo una
mayor motivacion y compromiso. Solo un 10% lo vio como "Positivo”, lo que sugiere
que, aunque los beneficios son reconocidos, el impacto no es tan intenso para todos los
estudiantes. La ausencia de respuestas moderadas o negativas resalta la percepcion
favorable que predomina entre los estudiantes hacia esta herramienta (como se observa
en la informacion de la Tabla 5).

Tabla5s

Resultados de la prueba diagnoéstica a los estudiantes

Descriptor Aciertos (%)
Muy bueno 20 —90%
Bueno 10-10
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Tablas

Resultados de la prueba diagndstica a los estudiantes (continuacién)

Descriptor Aciertos (%)
Regular 0-00
Deficiente 00 - 00
Muy deficiente 0-00

Los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes revelan una percepcion muy
positiva de la plataforma Kahoot, considerandola como una herramienta que mejora
significativamente su experiencia de aprendizaje. En primer lugar, muchos estudiantes
afirman que el uso de Kahoot hace las clases mas interesantes. Este hallazgo subraya la
capacidad de la plataforma para transformar las lecciones tradicionales, afiadiendo un
elemento ludico y dinamico que capta la atencién de los alumnos. La gamificacion y la
interactividad son caracteristicas que permiten que los estudiantes se mantengan
comprometidos y motivados durante el proceso de aprendizaje (Martinez, 2017)

3.3. Interpretacion de los resultados general

Los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes revelan una percepcion muy
positiva de la plataforma Kahoot, considerandola como una herramienta que mejora
significativamente su experiencia de aprendizaje. En primer lugar, muchos estudiantes
afirman que el uso de Kahoot hace las clases mas interesantes. Este hallazgo subraya la
capacidad de la plataforma para transformar las lecciones tradicionales, afiadiendo un
elemento ludico y dindmico que capta la atencién de los alumnos. La gamificacion y la
interactividad son caracteristicas que permiten que los estudiantes se mantengan
comprometidos y motivados durante el proceso de aprendizaje

Ademas, una gran parte de los encuestados sefiala que Kahoot los motiva a participar mas
en clase. Esta motivacion adicional puede estar relacionada con el hecho de que la
plataforma presenta el contenido de manera visual, divertida y competitiva, lo que
impulsa a los estudiantes a involucrarse activamente. La gamificacion, en este caso, se
convierte en una herramienta poderosa que fomenta la participacion y el interés por los
temas tratados en clase. Esto se refleja también en la percepcién de los estudiantes sobre
cémo Kahoot contribuye a la mejora de su rendimiento académico. Muchos consideran
que, al hacer el aprendizaje mas atractivo, la plataforma facilita la comprension y
retencion de conceptos importantes.

En cuanto al trabajo en equipo, algunos estudiantes destacan que Kahoot facilita el
aprendizaje con compafieros, ya que se trata de una plataforma que favorece la interaccion
y la colaboracién. Aunque este aspecto es menos evidente que la mejora individual, no
cabe duda de que el uso compartido de la plataforma promueve el trabajo colaborativo y,
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en consecuencia, puede enriquecer el proceso de aprendizaje colectivo (Hernandez et al.,
2023). Otro aspecto interesante es que muchos estudiantes consideran que Kahoot
fomenta una competencia sana entre ellos. Este factor es relevante, ya que la competencia,
cuando se maneja de manera adecuada, puede ser una motivacion adicional para mejorar
el rendimiento académico y la participacion activa. En este sentido, la naturaleza de la
herramienta permite que los estudiantes compitan de forma amigable, lo que a su vez
estimula su esfuerzo por aprender.

En resumen, los resultados de la encuesta demuestran que Kahoot tiene un impacto
positivo en varios aspectos del proceso educativo. Desde la motivacion hasta el
rendimiento académico, pasando por la mejora en el trabajo colaborativo, la plataforma
se percibe como una herramienta valiosa que enriquece la experiencia de aprendizaje.
Ademas, la valoracion favorable sobre su uso en otras asignaturas refleja la versatilidad
de Kahoot como recurso pedagogico. En conclusién, el uso de esta herramienta
contribuye a hacer el aprendizaje mas dinamico, interactivo y motivador, lo que resalta
su potencial como una estrategia educativa efectiva y atractiva para los estudiantes
(Padilla et al., 2022).

3.4. Disefio de la estrategia didactica para el aprendizaje de lengua y literatura con
Kahoot en los estudiantes de educacion basica superior

En la etapa de disefio de la estrategia didactica, se empled principalmente el método de
modelacién sistémica, lo que permitié conceptualizar la estrategia con un enfoque
integral, considerando sus componentes estructurales, sus funciones y las relaciones
sinérgicas que surgen entre ellas. Para la implementacion de la estrategia didactica
mediada por Kahoot, se establecen las siguientes pautas generales:

- Integracion de métodos activos de ensefianza
- Uso de recursos multimodales

- Evaluacion continua y retroalimentacion constructiva

3.5. Validacién de la estrategia didactica mediada por la herramienta Kahoot para
mejorar el aprendizaje de lengua y literatura en estudiantes de educacion bésica
superior

La fase de validacion del sistema de actividades propuesto para el aprendizaje de lengua
y literatura mediante la herramienta Kahoot se llevo a cabo utilizando el método de
criterio de expertos. Después de haber desarrollado la primera version de las actividades,
este material fue entregado a un grupo de expertos con el objetivo de que lo evaluaran y
proporcionaran recomendaciones para su mejora. En la aplicacion de este método, se
siguieron los siguientes pasos.
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Identificacion y seleccion de expertos
Disefio y preparacion de instrumentos de evaluacion
Presentacion del sistema de actividades a los expertos

Recopilacion de evaluaciones y retroalimentacion

o M L np e

Anadlisis de resultados y elaboracidn de informe de validacion
Propuesta: “El Razonamiento mejora la comprension literaria”

Destrezas para desarrollar:

— Comprender y analizar textos literarios empleados como estrategia el analisis
de caracteristicas literarias.

— Interpretar y reflexionar sobre los elementos de los géneros literarios.

— Resolver problemas de comprension lectora, utilizando diversas estrategias, e
interpretar la solucién dentro del contexto del texto.

— Aplicar técnicas de andlisis literario para resolver preguntas y problemas de
interpretacion de textos en el aula (como se muestra en la Tabla 6).

Tabla 6

Acciones didacticas con Kahoot para potenciar la comprension y analisis literario

Acciones que desarrollar Descripcion

Utilizar la herramienta Crea cuestionarios interactivos en Kahoot con preguntas sobre los

Kahoot géneros literarios, los elementos narrativos y la interpretacion de
textos.

Practicar con juegos Introducir actividades de Kahoot que ofreceran preguntas sobre los
interactivos personajes, trama, temas y estilo de las obras literarias, facilitando la
revision de los conceptos aprendidos.

Resolver problemas Presentar preguntas de Kahoot sobre textos literarios vinculados con la

contextualizados realidad de los estudiantes, creando un contexto literario practico.

Fomentar el aprendizaje Organiza actividades en grupos pequefios donde los estudiantes

colaborativo resuelvan juntos las preguntas de Kahoot, promoviendo discusiones
sobre los textos literarios analizados.

Proporcionar Ofrece retroalimentacion al instante en Kahoot sobre las respuestas

retroalimentacion inmediata  correctas e incorrectas, ayudando a los estudiantes a reflexionar sobre
sus respuestas y mejorar su comprension lectora.
Nota: acciones a desarrollar en el proceso de desarrollo de habilidades de comprension y andlisis literario
utilizando la herramienta Kahoot.

3.6. Validacion de la propuesta

La propuesta fue validada por cinco especialistas en educacion, quienes evaluaron su
pertinencia, factibilidad y alineacion con los objetivos planteados para mejorar el
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aprendizaje de Lengua y literatura en estudiantes de quinto afio. La evaluacién se llevé a
cabo mediante un cuestionario que valoro indicadores clave, como la aplicabilidad de las
estrategias didacticas con Kahoot, la relevancia de las actividades propuestas y la
posibilidad de implementaciéon en el aula.

Los especialistas destacaron que la propuesta es altamente relevante para fortalecer las
competencias literarias de los estudiantes, ya que utiliza una herramienta interactiva y
motivadora que fomenta el aprendizaje activo y el compromiso de los alumnos.
Asimismo, se resaltd que las actividades disefiadas en Kahoot, como cuestionarios
interactivos sobre géneros literarios, elementos narrativos y analisis textuales, permiten
conectar los contenidos con la realidad de los estudiantes, lo que facilita una comprension
maés profunda y significativa de los temas abordados.

Otro aspecto positivo identificado fue la promocion del aprendizaje colaborativo, ya que
las actividades en grupos pequefios fomentan la discusién y el anélisis conjunto de los
textos literarios, potenciando las habilidades de comunicacion y razonamiento critico.
Ademas, los especialistas valoraron la retroalimentacion inmediata que Kahoot
proporciona, lo que permite a los estudiantes reflexionar sobre sus respuestas y corregir
errores en tiempo real.

Finalmente, se realizaron ajustes a la propuesta basada en las recomendaciones recibidas,
lo que contribuyd a optimizar su estructura y efectividad. Los resultados del proceso de
validacién confirman que esta estrategia es viable, innovadora y adecuada para el
contexto educativo, ofreciendo una herramienta poderosa para mejorar el aprendizaje de
Lengua y literatura en estudiantes de quinto afio (como se muestra en la figura 1).

Figura 1

Validacion de la propuesta por los especialistas
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Nota: datos estadisticos obtenidos durante la validacion de la propuesta realizada por los especialistas.
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3.7. Validacion del instrumento

En el presente estudio, la validacion del instrumento se realizé a nivel de contenido
mediante el juicio de cinco (5) especialistas, conformados por dos especialistas en
metodologia de la investigacion, dos especialistas con maestria en educacion, y un
especialista con maestria en psicologia educativa. El instrumento fue catalogado como un
constructo, dado que se basa en conceptos definidos por consenso o acuerdo sobre sus
significados, lo que los hace validos y utiles desde el punto de vista cientifico. Este
proceso permitié verificar que el instrumento se adapta al objetivo planteado,
estableciendo una correspondencia entre las actividades propuestas y el marco teorico del
trabajo de investigacion (Herrera, 2022).

En cuanto a la relacion maestro-alumno, se trabajé en la creacion de un ambiente
favorable y de confianza en el aula. EI docente ejercio su rol de facilitador, mientras que
los estudiantes construyeron su propio conocimiento. La evaluacion integradora demostrd
conocimientos, habilidades y actitudes, utilizando herramientas diversas. Ademas, se
distribuyd cuidadosamente el tiempo dedicado a la ensefianza, teniendo en cuenta las
caracteristicas individuales de los estudiantes y sus necesidades de aprendizaje. Se
emplearon recursos y materiales didacticos digitales, como Kahoot, para mantener el
interés y facilitar la comprension (Vargas et al., 2021)

Al finalizar cada sesion, se realizd una evaluacion para medir el cumplimiento de los
contenidos y las tareas asignadas. Los resultados obtenidos en cada sesién de trabajo
fueron los siguientes (como se muestra en la Tabla 7).

Tabla7

Evaluacion final mediante sesiones de trabajo

Semana Actividad Excelente Bien (%) Con insuficiencias (%)
(%)
1 Introduccion a los 20 67 13
géneros literarios
con Kahoot
1 Identificacién de 23 63 14
elementos narrativos
2 Andlisis de 27 60 13

personajes mediante
cuestionarios.

2 Comprensién lectora 30 57 13
en contexto
3 Resolucidn de retos 33 60 7

literarios en Kahoot
Nota: evaluacién final en sesiones de trabajo sobre el uso de Kahoot para el aprendizaje de lengua y

literatura.
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El andlisis de la tabla 7 evidencia un progreso gradual en el desempefio de los estudiantes
alo largo de las sesiones. Se observa un aumento constante en el porcentaje de estudiantes
clasificados como "Excelentes" y una disminucién en aquellos con "Con insuficiencias".
Esto indica que las actividades realizadas con Kahoot estan contribuyendo positivamente
al aprendizaje de los contenidos literarios. No obstante, el porcentaje de estudiantes
clasificados como "Bien" se mantiene relativamente constante, lo que sugiere la necesidad
de ajustar ciertas actividades para abordar mejor las areas donde los estudiantes aln
presentan dificultades.

4. Conclusiones

e A través de los hallazgos presentados, se evidencia una clara aceptacion de la
herramienta digital Kahoot como una estrategia eficaz para mejorar el aprendizaje
y la motivacién de los estudiantes en el area de Lengua vy literatura. Al comparar
los resultados obtenidos, se observara un aumento significativo en las dimensiones
evaluadas: Motivacion por el aprendizaje, participacion activa en clase, y
comprension lectora. En particular, la motivacién por el aprendizaje refleja un
mayor interés y disfrute en las actividades realizadas a través de la plataforma
Kahoot (Sandoval et al., 2021).

e Estos resultados mixtos confirman la efectividad de la herramienta digital Kahoot
para mejorar la motivacién hacia el aprendizaje, especialmente en el area de
Lengua y literatura, y fomentar el desarrollo de habilidades como la
comprension lectora, el analisis literario y el trabajo en equipo. Las encuestas
realizadas a los estudiantes revelaron que la mayoria de ellos percibieron a Kahoot
como una herramienta interactiva y divertida que facilita el aprendizaje de
contenidos complejos, incrementando su participacion activa y colaboracion
durante las actividades.

e Laimplementacion de Kahoot como herramienta didactica en el &rea de Lengua
y literatura ha demostrado ser una estrategia eficaz para transformar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en estudiantes de Educacion Basica Superior. Los
resultados obtenidos a través de la encuesta aplicada a docentes reflejan que el uso
de esta plataforma no solo incrementa la motivacion y participacion estudiantil,
sino que también facilita la comprension de los contenidos abordados en clase.
Estos hallazgos se alinean con las tendencias actuales en pedagogia, donde las
herramientas tecnoldgicas juegan un papel fundamental en la innovacion
educativa (Licorish et al., 2018)

e Un aspecto destacado de esta investigacion es que Kahoot permite un cambio
significativo en el ambiente de aprendizaje tradicional, convirtiéndolo en un
espacio mas dinamico e interactivo. Al fomentar una competencia amistosa y la
colaboracion entre pares, los estudiantes muestran un mayor interés por las
actividades académicas, lo que se traduce en un aprendizaje mas significativo y
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duradero. Estas caracteristicas son particularmente Utiles en areas como Lenguay
literatura, donde la comprension y el analisis critico requieren niveles elevados de
atencion y compromiso.

e El éxito observado en la integracion de Kahoot en las aulas de lengua y literatura
resalta la importancia de incluir herramientas tecnoldgicas como parte del
curriculo. En este sentido, la implementacion de Kahoot no solo mejora la
motivacion y la interaccion en el aula, sino que también prepara a los estudiantes
para desenvolverse en un mundo digital, donde las competencias tecnoldgicas son
esenciales para el desarrollo académico y profesional. Este enfoque es crucial en
el marco de una educacion contemporanea que busca responder a las exigencias
de la sociedad actual y los desafios del futuro (Mendoza & Torres, 2023).
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