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RESUMEN

Efecto del Kahoot en la motivacién para aprender alemén en estudiantes del 5° B-
Primaria de la |.E 0004-Tupac Amaru.
Este estudio tuvo como objetivo determinar el efecto del kahoot en la motivacion para el
estudio del idioma aleman de los estudiantes del quinto grado “B” primaria del colegio
0004 Tupac Amaru. La clase de investigacion fue practica con una estructura pre-
experimental. La muestra por conveniencia constd de 29 estudiantes pertenecientes a
la seccion B del quinto grado de primaria. EI medio utilizado para la recoleccion de
informacién fue una escala tipo Likert de 5 puntos compuesto por 12 items. Los
hallazgos revelaron que, antes de la ejecucion del recurso digital Kahoot (pre test), la
intensidad de la motivacion para aprender el idioma aleman en los estudiantes fue
identificado como bajo, representado el 72.4 % de la muestra analizada. Después de
haber aplicado el recurso digital Kahoot, el nivel de motivacién en los estudiantes fue
alto, evidenciado en el 79.3 % de los estudiantes. Finalmente, el estudio concluy6 en
que el uso de kahoot tiene un impacto notable en la motivacién para el estudio del idioma
aleman. Esto se comprobé estadisticamente con el analisis paramétrico T de Student
para grupos dependientes. La evaluacion demostré una variacion de 22.621 puntos

entre el post-test y el pre-test. En tanto el efecto fue significativo (p < 0.05).

Palabras clave: Kahoot, motivacion, aprendizaje, idioma aleman
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ABSTRACT

Effect of Kahoot on Motivation to Learn German in 5th Grade B Primary Students at
I.E. 0004-Tapac Amaru.

The objective of this study was to determine the effect of the kahoot on the motivation
for the study of the German language of the students of the fifth grade “B” primary school
0004 Tupac Amaru. The research class was practical with a pre-experimental structure.
The convenience sample consisted of 29 students belonging to section B of the fifth
grade of primary school. The means used for data collection was a 5-point Likert-type
scale composed of 12 items. The results showed that, before the implementation of the
Kahoot digital resource (pre-test), the intensity of motivation to learn the German
language in the students was identified as low, representing 72.4% of the analyzed
sample. After having applied the Kahoot digital resource, the level of motivation in the
students was high, evidenced in 79.3 % of the students. Finally, the study concluded that
the use of Kahoot has a noticeable impact on motivation for German language study.
This was statistically proven with the parametric Student's t-analysis for dependent
groups. The evaluation showed a variation of 22,621 points between the post-test and

the pre-test. Meanwhile the effect was significant (p < 0.05).

Keywords: Kahoot, motivation, learning, German language
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CAPITULO |
INTRODUCCION A LA INVESTIGACION

El idioma aleman desempefia un papel fundamental en el contexto global, siendo no
solo una herramienta linguistica, sino también un vehiculo cultural, econémico y
cientifico de gran relevancia. Como lengua materna de una poblacion significativa en
Europa y un importante idioma de negocios, el aleman ofrece oportunidades
sustanciales en el &mbito profesional y comercial. Ademas, Alemania es reconocida
como un lider en innovacion y ciencia, y el dominio del idioma aleman facilita el acceso

a valiosos recursos académicos y colaboraciones internacionales (Bosch, 2014).

En ese sentido, la motivacién se ha vuelto fundamental para el adecuado progreso en
el aprendizaje de los idiomas extranjeros (Arquilla et al., 2020). Ademas, la integracion
de herramientas tecnolégicas en el ambito educativo ha generado un creciente interés
en comprender su impacto en la motivacion y el desempefo académico de los alumnos
(Ferrando, 2023).

En el caso particular de los alumnos del nivel primario, aun cuando estos se muestran
avidos de conocimientos en esta etapa, no consideran necesario el aprendizaje de otro
idioma vy, por tanto, aprenderlo no les brinda satisfaccion. La insuficiente motivacion
hacia el aprendizaje de un idioma extranjero es uno de los factores que con mayor

frecuencia incide negativamente en este proceso (Alonso et al., 2021).

En el Perl, es observable la existencia de estudiantes que no se sienten impulsados ni
motivados a entender y tener la iniciativa de aprender un idioma extranjero (Moreno,
2020). Esto se produce por factores y caracteristicas tanto personales como
ambientales en la que viven. Los alumnos demuestran poco entusiasmo por aprender
o tomar clases de un idioma extranjero debido a que carecen del deseo o conviccion
necesarios para expresarse verbalmente y comprender la informacién adecuadamente
(Acosta, 2022).

Sin embargo, se ha demostrado ampliamente que la integracién de las TIC es relevante
para el aprendizaje de una nueva lengua (Shadiev et al., 2022). Las habilidades de
escucha de los estudiantes podrian mejorarse mediante los componentes multimedia
que proporcionan las TIC, especialmente en los grados inferiores. Las TIC también son
importantes para los procesos de aprendizaje colaborativo, que son necesarios durante
el aprendizaje de una lengua extranjera (Liu et al., 2018). Asimismo, los juegos en los
aplicativos resultan tener un impacto positivo en la ganancia del aprendizaje de un

idioma extranjero y en su motivacion, lo que termina favoreciendo en los estudiantes a
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mantener una actitud positiva hacia el aprendizaje de lenguas extranjeras (Sofiana &
Mubarok, 2020).

En este contexto, el recurso digital Kahoot, siendo un producto TIC, ha ganado
popularidad como una herramienta interactiva que busca involucrar a los alumnos
mediante juegos educativos en el proceso de aprendizaje de cualquier area,
caracterizado por incluir juegos electronicos que ayudan a potenciar el proceso de

aprendizaje basado en la creatividad (Mendoza, 2021).

En cuanto a la problemética a nivel institucional, en el colegio 004 TUpac Amaru a través
de una ficha de observacion, se ha identificado una preocupacion en cuanto a la
motivacién de los estudiantes de 5° B de primaria para aprender aleman. A pesar de los
esfuerzos educativos, se observa un nivel de desinterés o falta de impulso en el estudio
del idioma. Una de las causas principales es atribuida a la ausencia de métodos
didacticos estimulantes y la utilizacién de herramientas tecnoldgicas en el proceso
educativo, asi como Kahoot. Ahora, si este problema expuesto persiste, una de las
principales consecuencias seria la constante desmotivacion de los estudiantes de
aprender un idioma extranjero, y con ello, tendrian poco nivel de competitividad,
afectando negativamente su desarrollo personal y crecimiento académico. De esta
manera, surge la interrogante sobre si la incorporacion de recursos tecnoldgicos como
Kahoot podria incidir positivamente en el estimulo de los estudiantes para el estudio del
aleman. Es por eso, que es fundamental abordar esta problematica para optimizar la
experiencia de aprendizaje y el desempefio académico de los alumnos en el estudio de

idiomas extranjeros.

A partir de lo expuesto, se planted el problema general: ¢Qué efecto tiene el uso del
recurso digital “kahoot” en la motivacion para el aprendizaje del idioma aleman en los
estudiantes del 5to grado “B” primaria del colegio 0004 Tupac Amaru region San Martin?
Con esto, el objetivo general fue: Determinar el efecto kahoot en la motivacion para el
aprendizaje del idioma aleman de los estudiantes del quinto grado “B” primaria del
colegio 0004 Tupac Amaru. En tanto, los objetivos especificos fueron: a) Identificar el
nivel de motivacién para el aprendizaje del idioma aleman de los estudiantes del quinto
grado “B” primaria del colegio 0004 Tupac Amaru antes de usar el recurso digital Kahoot.
b) Identificar el nivel de motivacién para el aprendizaje del idioma aleman de los
estudiantes del quinto grado “B” primaria del colegio 0004 Tupac Amaru después de

usar el recurso digital Kahoot.

Por dltimo, la hipétesis alterna del estudio fue: El uso del recurso digital kahoot es

efectivo en la motivacion para el aprendizaje del idioma aleméan en los alumnos del
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quinto grado del nivel primario en la institucion educativa 0004 Tdpac Amaru. Y la
hipétesis nula fue: El uso del recurso digital kahoot no es efectivo en la motivacién para
el aprendizaje del idioma aleméan en los alumnos del quinto grado del nivel primario en

la institucion educativa 0004 Tapac Amaru.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacion
A nivel internacional

Lozano (2022), en su tesis “Estrategia didactica apoyada en la herramienta digital
Kahoot para motivar el aprendizaje del idioma inglés en grado 11 en la Institucién
Educativa Baraya”. El autor tuvo como objetivo evaluar la influencia de la metodologia
didactica usando Kahoot para incentivar el estudio de un idioma en los estudiantes de
una institucion educativa. Corresponde a una investigacién de tipo fundamental, con
enfoque cualitativo y disefio no experimental transversal. El grupo de estudio estuvo
integrado por un total de 17 estudiantes. Las técnicas aplicadas al la recopilacion de
informacioén se llevo a cabo a través de cuestionarios y entrevistas, empleando como
herramientas el formulario de encuesta y la guia para entrevistas. Llegd a concluir que,
la estrategia didactica apoyada mediante Kahoot, mejora el nivel de motivacion de los

estudantes.

Mendoza (2021), en su investigacion “Kahoot como herramienta para potenciar el
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de octavo grado 8° de la Institucion
Educativa San Juan Bautista del Municipio de Chint”. Desarrollé este estudio con la
finalidad de evidenciar como Kahoot permite potenciar el aprendizaje de un nuevo
idioma en estudiantes. Corresponde a una investigacion de tipo practica, con enfoque
numeérico y nivel explicativo. Fueron 21 estudiantes quienes participaron del estudio. En
base a la técnia utilizada para el recojo de datos, el autor utilizé la encuesta y con ello,
uso el cuestionario. Tras la realizacién exitosa de su estudio, el autor concluyé que,
gracias a Kahoot, los estudiantes lograron comprender mejor el idioma, por lo tanto, la

herramienta tuvo un efecto positivo.

Charanijit et al. (2020), en su investigacion “A review of research on the effectiveness of
using Kahoot to enhance students’ motivation to learn English” (Una revision de la
investigacion sobre la eficacia del uso de Kahoot para mejorar la motivacion de los
estudiantes para aprender Inglés). Los autores desarrollaron la investigacion con el
objetivo de determinar si el uso de Kahoot tiene algun efecto en el impulso y la
implicacion de los alumnos de primaria en el aprendizaje del idioma inglés. Investigacion
de tipo basica, de enfoque mixto y disefio no experimental. Participaron 60 alumnos con

un nivel de inglés intermedio. El estudio llegé a la conclusién que, los estudiantes estan
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interesados en usar sus dispositivos y en incorporar las TIC al aprender y practicar
inglés. Este tipo de tecnologia proporcionan disfrute en clase y vibraciones positivas que
tienden a transformarse en motivacion y mayor significado. Por lo tanto, Kahoot tuvo un
impacto significativo en la motivacion y actitud en el aprendizaje del idioma inglés en los

estudiantes.

Curto et al. (2019), en el articulo “Los desafios de determinar el complejo estudiantil en
una edad digital de aprendizaje moévil” Universidad Internacional de La Rioja, Logrofio
Espafia, establecieron como principal objetivo educativo incrementar el impulso de los
estudiantes para alcanzar un aprendizaje relevante, a través del uso y relacién de las
procesos tecnologicos en aulas, como celulares inteligentes y tabletas. Donde se indicé
gue la introduccion de juegos y competiciones incrementa la colaboracion activa de los
alumnos mediante el uso del recurso digital kahoot a los estudiantes de educacion
secundaria en los cursos de matematica, biologia, geologia fisica y quimica en el afio
2017 y 2018. Los resultados alcanzados en la evaluacion de la herramienta por parte de
los estudiantes, beneficio en el proceso de aprendizaje, logrando resultados muy
positivos y les ayudo a examinar el potencial del uso de cuestionarios en linea en las

aulas.
A nivel nacional

Huillca & Condo (2023), en su investigacion “La plataforma Kahoot y la motivacion en
tiempos de pandemia en los estudiantes de la carrera profesional de educacion de la
Universidad Nacional Amazoénica de Madre de Dios, provincia de Tambopata, region de
Madre de Dios, 2021". Realizaron con el proposito de evidencia relacion significativa o
no entre la herramienta Kahoot y el estimulo en el aprendiza je de los alumnos
universitarios. En total fueron 40 los alumnos que tomaron parte de la investigacion. Los
autores utilizaron la encuesta e hicieron uso del cuestionario para recoger datos. Al
finalizar su estudio concluyeron que, con un coeficiente r = 0,860 y un valor p < 0,05
existe evidencia estadistica que resuelve como relacion positiva y significativa a Kahoot

y a la motivacion en el aprendizaje.

Cerdan (2023), en su investigacion “La gamificacion y el rendimiento académico del
idioma inglés en estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Lima, 2023”.
La autora realiz6 el estudio con el objetivo de demostrar vinculo entre la ludificacién con
Kahoot y el desempefio académico en un idioma en los alumnos de secundaria. Estudio
de tipo basica, enfoque cuantitativo, nivel relacional y disefioc no experimental
transversal. La muestra lo constituyeron un grupo de 80 alumnos. Utiliz6 la técnica de

encuestas y el cuestionario como herramienta. Finalmente, concluyé que no hay una
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relacién significativa entre el uso de Kahoot como gamificacion y el desempefio

académico de los estudiantes (p > 0,05).

Neciosup (2022), en su investigacion “Uso de la aplicaciéon Kahoot y motivacion en
estudiantes de educacidon secundaria en una Institucion Educativa Privada, Lima 2021”.
Tuvo como meta asociar el empleo de Kahoot con el estimulo de la motivacion en el
aprendizaje en estudiantes de secundaria. Investigacion basica, enfoque cuantitativo,
nivel relacional y disefio no experimenta transversal. En total fueron 70 estudiantes
quienes participaron del estudio. El autor aplicé la técnica de la encuesta, haciendo uso
del cuestionario. Al finalizar su estudio, llegd a concluir que, existe relacion significativa
(p < 0,05) entre el uso de Kahoot y el impulso en el proceso de aprendizaje de los
alumnos. Ademas de que la relacion entre estas variables fue positiva en un nivel
considerable (Rho = 0,739).

Alvarez (2019), el estudio de investigacion “relacién entre las actitudes y la motivacion
hacia el kahoot y el rendimiento académico de estudiantes de pregrado de una
universidad privada de lima” realizado en la universidad Pontificia Universidad Catolica
del Pert examina la relacion entre el rendimiento académico de los alumnos de pregrado
en una universidad privada en Lima y sus actitudes y estimulos hacia el uso de Kahoot.
Se aplicé a 138 estudiantes. Se utiliza una metodologia cuantitativa y un disefio
correlacional. Se utilizaron dos cuestionarios: uno para evaluar las actitudes hacia el uso
de Kahoot y otro para valorar la motivacion percibida y el rendimiento académico de
evaluacién parcial. Se emple6 el software SPSS24 para examinar los datos de 138
estudiantes que completaron ambos instrumentos. Los resultados demuestran una
fuerte correlacion positiva entre las variables actitudes hacia el uso de Kahoot y
motivacion. Por otro lado, no se encontrd relacién entre las variables que representan
actitudes hacia el uso de Kahoot y el rendimiento académico. Se ha observado una
correlacion positiva estadisticamente significativa entre los factores de motivaciéon y

actitudes hacia el uso de Kahoot, segun los datos recopilados.

2.2. Fundamentos tedricos

2.2.1. Kahoot

Es una herramienta para el aprendizaje que se puede utilizar para una variedad de
cosas, incluida la verificacion de lo que se ha aprendido, determinar qué tan bien
entendié un estudiante una lectura en particular y debatir un tema en particular (Pintor
etal., 2015). La Guia del usuario de Kahoot menciona en detalle como es una plataforma

de aprendizaje gratuita basada en juegos para cualquier tema, en cualquier idioma, en
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cualquier dispositivo, para todas las edades. Se pretende que el aprendizaje sea ameno,

lo que anima a los alumnos convirtiendo el aula en un juego (Wang, 2015).

En la herramienta se puede disefiar cuestionarios, encuestas, debates y ejercicios de
confusion de oraciones utilizando la plataforma de aprendizaje basada en juegos
Kahoot. Asimismo, se pueden realizar de forma indefinida y sin cargo una vez que se

ha creado una cuenta (lona, 2017).

2.2.2. Tipos de kahoot

Puede disefiar pruebas, encuestas, debates y juegos de ordenar oraciones (Jumble)
utilizando la plataforma de aprendizaje basada en juegos Kahoot. Debe registrarse
para obtener una cuenta en el sitio web (www.kahoot.com), que es gratuito, simple y
rapido. Después de configurar una cuenta, puede hacer tantos Kahoots como desee

sin cargo adicional. (lona, 2017).

Discussion Quiz Jumble Survey
Initiate and facilitate debate  introduce, review and reward Promote higher order thinking Gather opinion and insight
Figura 1

Tipos de Kahoot para crear
Fuente: Adaptado de “How to make your first Kahoot”, por Kahoot! Library, 2017b.

En el sitio, los usuarios pueden crear cuatro tipos diferentes de Kahoots:

° Discusion: puedes plantear preguntas y proporcionar respuestas, pero también
puedes optar por no dar una puntuacion para tener una discusion o argumento sobre el
tema.

° Cuestionario: para generar consultas y respuestas. Las preguntas en este tipo
de Kahoot se califican y se establece un tiempo de respuesta (que varia de 5 a 120
segundos). Los participantes del cuestionario con el mayor porcentaje de preguntas

respondidas correctamente se mostraran al final.

° Encuesta: cuestionarios para determinar el sentimiento publico. En este caso, no

hay una respuesta correcta o incorrecta.

° Jumble: recientemente, se desarrolldé una cuarta variante de Kahoot que permite
ordenar las respuestas. Por ejemplo, el participante debe completar los espacios en
blanco en el enunciado de la pregunta con una de las opciones proporcionadas. Hay un

maximo de cuatro respuestas posibles.
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A continuacion, se elige uno de los cuatro tipos de Kahoot que se mencionaron
anteriormente. Por ejemplo, si decides crear un cuestionario, se tiene que preparar las
preguntas, las posibles respuestas (puedes tener hasta cuatro respuestas por pregunta)
y el tiempo asignado para cada respuesta (puedes tener hasta 120 segundos para
completar cada una) antes de poder comenzar a crear el Kahoot. El ejercicio se vuelve
mas animado al permitirte contribuir con videos e imagenes ademés de ingresar la
pregunta. El Kahoot se puede utilizar después de haber creado las preguntas y

respuestas. Ademas, puedes decidir si quieres que sea privado o publico.

{Cuantos libros puedo prestarme y por cuantos dias?

Figura 2

Muestra de una pregunta proyectada de Kahoot y visualizaciéon desde un dispositivo movil.
Fuente: Adaptado por la opcién Preview de Kahoot, por Kahoot, 2018.

Una vez que el publico ha decidido si participara en parejas o en grupos mas grandes,
Kahoot crea un PIN, que es un codigo de siete digitos. El coordinador de la actividad
debe indicar al publico que utilice su computadora, tableta o dispositivo mévil para ir al
sitio web de Kahoot o la aplicacion de Kahoot e ingresar el cédigo mencionado
anteriormente para completar esta tarea. Luego, se proyectan las preguntas y el alumno
usa su dispositivo movil para responder. Después del juego, se muestra una calificacién
de la puntuacion total obtenida y el ganador de la sesién, lo que promueve la rivalidad

entre los alumnos (Rodriguez, 2017).
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Join this Discussion with the Kahoot! app or at kahoot.it
with Game PIN:

7489766

Figura 3

PIN que los usuarios de dispositivos méviles deben introducir para acceder a las preguntas de
Kahoot.

Fuente: Adaptado por Kahoot, 2018.

En este aspecto, se logra mayor competitividad entre los participantes ya que se
esfuerzan por contestar bien y en el menor tiempo posible. Asi lo indica Jaber et al.
(2016):

Los implicados en el ejercicio educativo pueden acceder desde su dispositivo electronico
personal (tablet, teléfono movil o portatil) y comenzar a jugar en tiempo real contra
compaferos de clase, amigos o el propio docente, tratando de mejorar la clasificacion
que ocupan en funcion de la puntuacién obtenida, lo cual facilita la competitividad “sana”

entre los estudiantes.

El creador del Kahoot puede guardar los resultados en Google Drive o exportarlos como
documento Excel una vez finalizado. En este archivo se muestra la puntuacion de cada
participante, las preguntas que ha respondido correctamente y el tiempo que ha tardado
en finalizar. Del mismo modo, en el archivo generado se muestran los resultados de

cada persona, lo que permite un seguimiento personalizado de cada Kahoot utilizado.

2.2.3. Clases de recursos educativos

Recursos educativos didacticos

Un recurso didactico es un conjunto de herramientas materiales que se utilizan para
apoyar e intervenir en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas de ser tanto
fisicos como virtuales, estos materiales pueden condicionar, despertar el interés de los
alumnos, adaptarse a sus caracteristicas fisicas y mentales y facilitar el aprendizaje

actuando como guia (Morales, 2012).
Recursos educativos informaticos

Son recursos que posibilitan procesos de aprendizaje autobnomo en los que se refuerzan
los principios de “aprender a aprender”, siendo el alumno participe directo o guia de su
propia formacién. Estos recursos didacticos estan disefiados para interactuar con el

usuario, y su uso representa un avance significativo en la didactica general (Moya,
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2010). El autor también quiere hacer entender que el uso de medios interactivos
contempla el uso de una serie de programas que, a pesar de no tener como objetivo
principal la educacién, brindan una variedad de aplicaciones para la educacion y
convierten a la computadora e Internet en una herramienta Gtil para el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Los medios tecnoldgicos engloban componentes estructurales esenciales, como un
sistema de soporte y una herramienta para facilitar el acceso al contenido mediante la
tecnologia (hardware). Asimismo, destacan el entorno de comunicacién del usuario, que
proporciona sistemas especificos para mediar los procesos de ensefanza y
aprendizaje, asi como la interaccion resultante. En los videos, se observa cominmente
la presencia de imagenes, voces, musica y textos, constituyendo elementos clave en la

configuracion de estos medios (Graells, 2000).
Recursos educativos digitales (red)

Cuando un contenido digital se disefia con una finalidad educativa, con la finalidad de
lograr un objetivo de aprendizaje, y cuando el disefio responde a las caracteristicas
didacticas adecuadas para el aprendizaje, se habla de recurso educativo digital. Estan
diseflados para proporcionar informacién sobre un tema, ayudar en la adquisicién de
conocimientos, reforzar el aprendizaje, corregir una situacion problematica, fomentar el

desarrollo de una competencia especifica y evaluar conocimientos (Garca, 2010).

También, el desarrollo de actividades de aprendizaje se ve facilitado por el uso de
recursos educativos digitales, que estan escritos y producidos utilizando medios
digitales. Si un recurso didactico ayuda en la adquisicion de habilidades
procedimentales, el desarrollo de conocimientos conceptuales y la potenciacion de

actitudes o valores en el aprendiz, entonces es apto para el aprendizaje (Zapata, 2012).
2.2.4. Base teorica de la construccion del kahoot

Perspectiva Conductista Skinner: El pionero del condicionamiento operante y la
ensefanza programada, que también creo el entrenamiento asistido por ordenador, tuvo
la mayor influencia en el disefio de software. Estas sesiones de ejercicios y practicas se
centraban en las reacciones de los estudiantes con consecuencias favorables o

desfavorables por la repeticion de una secuencia de material lineal (Plaza, 2006).

Aprendizaje Significativo de Ausbel: Es aquella en la que el contenido debe tener en
cuenta conocimientos previos en relacién con el tema que se trata. Aunque reconoce su
eficacia, tiene una influencia limitada sobre el disefio de software porque cree que es

preferible la instruccion programada a través de publicaciones. Critica la
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descomposicién de temas que puede suceder en la Educacion Abierta y a Distancia

(EAO). e insta a utilizar al docente como mentor (Abellan, 2014).

Aprendizaje por Descubrimiento de Bruner. se centra en lo crucial que es la
intervencion para el aprendizaje. Indica que las dificultades son un desafio que favorece
la resolucion y facilita la transferencia, y que la forma en que se presentan determina la
forma en que se resuelven. Sugiere un plan de estudios en espiral que debe centrarse
en los principales problemas de la sociedad, los principios rectores y los valores

fundamentales (Universidad Internacional de Valencia, 2015).

Teoria de Piaget: La teoria del conocimiento de Piaget se limita exclusivamente a la

percepcion sensorial del mundo y adopta una postura evolutiva (Del Rio, 2018).

Teoria de la Mediacién: De acuerdo con la teoria de Vygotsky, es importante enfatizar
la importancia del adulto y los compafieros del estudiante en el desarrollo del
aprendizaje proporcionando un "andamio” para ayudar al estudiante en su aprendizaje
(Ruiz & Estrevel, 2010).

Teoria del Conocimiento Situado: Cuando un alumno participa activamente en un
contexto educativo complejo y realista, el aprendizaje tiene lugar porque el conocimiento
surge de una interaccion dinamica entre un individuo y su entorno (Vacas & Alvarez,
2014).

2.2.4.1. En el contexto educativo de nivel superior

Kahoot se utiliza en una variedad de contextos porque puede ser una herramienta Util
para evaluar el conocimiento de los estudiantes, obtener retroalimentacion a través de
los debates de Kahoot, presentar un tema, desafiar el conocimiento previo de los
estudiantes, revisar un temay reforzar lo que se ha aprendido, cerrar la clase al final de
la sesion o simplemente para romper el hielo e infundir energia en el aula (Caraballo et
al., 2017). Los autores analizan cémo se puede utilizar Kahoot en el aula al comienzo,
en la mitad o al final de una leccion, lo que indica un nuevo enfoque del aprendizaje y

hace que el recurso sea versétil y adaptable.

Ademas, Kahoot también se puede utilizar para evaluar y sintetizar contenido. Por
ejemplo, use la herramienta al comienzo de cada periodo de clase para sintetizar el
material de conferencias anteriores o para medir qué tan bien los estudiantes recuerdan
el material cubierto en esas conferencias. Esto le permite al maestro cerrar la brecha
entre el ambiente del salon de clases y la forma de vida del estudiante y fomentar el

aprendizaje en la clase (Esteves et al., 2018).
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2.2.4.2. Limitaciones para el uso del kahoot

El uso pedagdgico de Kahoot en el aula depende del docente, ya que se puede utilizar
de muchas formas diferentes. Con ello, es fundamental que cada participante disponga
de un dispositivo técnico, como una tableta, un ordenador portatil o un teléfono movil,
ya que no disponer de uno podria dificultar la realizacion de la actividad (Moya et al.,
2016). Ademas, usar Kahoot necesita acceso a la red con una capacidad de transmision
adecuada debido a la concurrencia de varios usuarios conectados simultaneamente y
la necesidad de respuestas inmediatas (Suelves et al., 2018). Segin Ren y Wagner
(2016), de acuerdo al numero de jugadores, se recomiendan distintas capacidades de
ancho de banda para jugar a Kahoot: 1 MB/segundo para 10, 2 MB/segundo para 20, 3
MB/segundo para 50, 5 MB/segundo para 100 jugadores, 23 MB/segundo para 500
jugadores y 45 MB/segundo para 1000 jugadores. Sin embargo, es fundamental tener
en cuenta que utilizar Kahoot de forma continuada sin un objetivo definido puede resultar

mondtono y desmotivador para los alumnos (Romero, 2016).

Otro elemento negativo que destacan Yapici & Karakoyun (2017) es que los estudiantes
experimentan desmoralizacion cuando quedan en un lugar bajo en la tabla de
clasificacion. Esto los desmotiva y hace que pierdan el interés en continuar con la
dinamica. El limite de caracteres en los enunciados de las preguntas y el requisito de
que todas las preguntas de evaluacion sean cerradas son otros dos factores que pueden

restringir el uso de Kahoot (Moya et al., 2016).
2.2.4.3. Kahoot en el proceso de ensefianza aprendizaje

Por su versatilidad y capacidad de implementacion en todos los niveles (primaria,
secundaria y universidad) asi como por sus diversas integraciones en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, actualmente estd ganando mas protagonismo en el sector
educativo, para “conocer los conocimientos previos y el nivel que presentan sobre un
tema antes de comenzarlo; saber si han atendido y qué conocimientos han aprendido
en clase y descubrir los conocimientos que han adquirido, después del tema, del

trimestre, del afo, etc.” (Mufioz, 2016, p. 23).

Las caracteristicas de Kahoot, entre ellas la musica que suena durante cada
cuestionario, los colores, los tipos de preguntas, etc., tienen un buen impacto tanto en
la motivacion intrinseca como en la extrinseca, ya que hacen que el aprendizaje sea
mas atractivo y despiertan el interés de los estudiantes por el material estudiado. La
motivacién extrinseca, por otro lado, se demuestra en la intensa competencia que surge

durante las sesiones de Kahoot y el afan por mejorar los resultados (Tan et al., 2018).
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Dado que Kahoot ofrece un método alternativo de evaluacion de los estudiantes e
inspira un cierto sentimiento, impulso y dedicacién, su integracion en el proceso de
enseflanza y aprendizaje puede proporcionar resultados favorables (Licorish et al.,
2018). Se deben tener en cuenta las preguntas breves porque los Kahoot deben ser
rapidos de responder y adaptables (Rodriguez, 2016). Su meta principal es “incrementar
la satisfaccion del estudiante, asi como una mayor implicacion en su propio aprendizaje”
(Jaber et al. 2016, p. 225).

Con Kahoot, las evaluaciones se pueden administrar al comienzo, a mitad o al final de
un periodo de clase. También se pueden utilizar como una especie de retroalimentacion
para que el profesor sepa cuanto han comprendido los estudiantes sobre un tema en
particular. De manera similar, los estudiantes pueden utilizar Kahoot para medir el
conocimiento compartido por sus compafieros porque les permite desarrollar preguntas
(Hoyo, 2017). También, Kahoot involucra al alumno y facilita su consolidacion y
asimilacién del material de una manera Unica, agradable, practica y poco convencional
(Suelves et al., 2018; Millan, 2017).

2.2.5. Metodologias activas

Las metodologias activas se refieren a las diversas estrategias, enfoques y métodos
empleados por los educadores para transformar el proceso de ensefianza en
actividades atractivas que fomenten la participacion de los estudiantes y conduzcan a

resultados de aprendizaje (Labrador & Andreu, 2008).
2.25.1. Las TIC como apoyo a las metodologias activas

Las TIC se incorporan con éxito al proceso educativo cuando conducen a ajustes
metodoldgicos que promueven la participacion activa de los estudiantes. Los proyectos
para crear entornos de aprendizaje basados en la tecnologia en los primeros afios de
uso de las TIC se centraron en la innovacion técnica; hoy, son los propios estudiantes y
la técnica (Salinas, 2004). Las TIC estan destinado a ser herramientas que ayuden a los
estudiantes a estudiar de forma independiente y autodirigida, mejorando y apoyando las

numerosas ayudas de aprendizaje que utilizan (Coll et al., 2006).
2.2.5.2. Gamificaciébn como metodologia de ensefianza.

Las estrategias y elementos del juego se denominan gamificacion en esta nueva
metodologia de enseflanza porque motiva a los alumnos y los anima a resolver

problemas.


http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1665-26732017000100117#B5
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En consecuencia, Ramirez (2014) define la gamificacion como la aplicacién de técnicas
ludicas (ideas y dinamicas) en situaciones no relacionadas con juegos para alentar a las
personas a participar en comportamientos particulares. Es asi como se comprende que
aplicar esto hace que la actividad sea mas interesante y estimulante para los
participantes. En la misma linea, Marn & Hierro (2013) afirman que la ludificacién se
considera un enfoque, una técnica y una estrategia que facilita la creacién de una
conexion especial con los usuarios, fomentando una modificacion de la conducta o
difundiendo informacién. Pero como sefiala Casado (2016), la gamificacion ayuda a los
estudiantes a aprender una segunda lengua extranjera utilizando tanto incentivos
extrinsecos como intrinsecos. Para lograr la motivacion intrinseca, se utilizan elementos
del juego que fomentan un sentido de pertenencia al juego, participacién o logro,
ademas de elementos del juego que representan una fuente de motivacion externa,

COMo recompensas, puntos e insignias.

No es sorprendente que se estén realizando esfuerzos para maximizar los modelos de
aprendizaje mediante la combinacion de educacién y juegos porgue, segin Hansen
(2014), la gamificacion es la aplicacion de los atributos del juego a un contexto que les
es ajeno. Esto mejora el proceso de aprendizaje al afiadirle diversion o valor de
entretenimiento. Los juegos cuentan con un gran que ensefiarnos sobre el aprendizaje,
y, por eso, a menudo se usan junto con modelos educativos para fomentar un mejor
crecimiento personal. De acuerdo con Luis (2015), sugiere que el juego se utilice como
una ayuda para el aprendizaje que permita a los docentes conectarse de manera mas
efectiva con los intereses de los estudiantes, mejorando su aptitud para aprender a
través de la gamificacion. Ademas, les da a los estudiantes la oportunidad de entrar por
completo en una realidad diferente y experimentar un nuevo contexto de espacio y
tiempo llamado juego, desarrollando su comprension del tiempo y evaluando el

conocimiento que han adquirido de la experiencia.

Sin embargo, debido a que las personas asimilan los conocimientos mas rapidamente,
con mayor interés y con mayor disfrute, se sostiene que el concepto de gamificacién ha
tenido un mayor impacto en la forma en que las personas aprenden. Ademas, los
premios y las recompensas las impulsan, forjando una conexién especial y un sentido
de comunidad con las mecéanicas de juego que se adaptan a su preferencia por un

aprendizaje animado y alegre.
2.2.5.3. Gamificacion en el proceso educativo

La aplicacion de la gamificacion en la ensefianza y el aprendizaje de una segunda

lengua es significativa en este caso, aunque se ha observado que la gamificacion se ha
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utilizado como método de ensefianza y aprendizaje en los campos de estudio. Esto se
debe a que se utilizan elementos de juego que se desarrollan en un mundo ficticio y

apoyan el proceso educativo.

La creacion de un sistema gamificado, segun Garcia (2015), implica lograr un equilibrio
entre la estructura y la exploracion y, al mismo tiempo, el objetivo es que el juego sea lo
suficientemente atractivo para que el participante quiera continuar. Se utiliza en el aula
para que los estudiantes puedan seguir aprendiendo a través de este método de
aprendizaje interactivo. A partir de las experiencias que los participantes adquieren, se

genera cierta confianza y también se fortalece la continuidad del proceso.

De igual forma, Mangado (2017) nos informa que la gamificacion establece fundamentos
de la motivacion interna en el aprendizaje para que se aprecie mediante el
entretenimiento, la originalidad, la autosuficiencia y la autonomia del aprendizaje
experiencial. En la misma linea, se puede decir que el game-based learning es un
método que facilita al educador la implementacién de nuevas técnicas propias de la
ludificacion, disefiando contextos cautivadores y necesarios para el aprendizaje de un

idioma adicional.

La adquisicion completa de una segunda lengua es, sin embargo, uno de los objetivos
principales de su enseflanza y aprendizaje, segun Lareki (2014). La adquisicion se
completara indudablemente cuando se adquieran los cuatro talentos: comprension oral,
comprension escrita, expresion oral y expresion escrita, junto con la capacidad de
involucrarse teniendo en cuenta todas las habilidades anteriores. Especificamente,
demostrar el uso adecuado y efectivo de estas palabras en contextos encontrados en la

vida diaria.

La necesidad de motivacion, por otro lado, es enfatizada por Gonzélez (2017) como un
componente crucial del estudio de un idioma extranjero. Es por eso que la gamificacion
parece ser una forma de satisfacer esa necesidad. El uso de la gamificacion se puede
utilizar en cualquier tema para despertar el interés de los estudiantes y motivarlos a

participar activamente.
2.2.6. Impacto psicologico

2.2.6.1. Constructivismo
La relacion entre el alumno que esta aprendiendo, el contenido que se esta ensefiando
y el docente que apoya al estudiante en la creacion de significados y dando significado

a lo que aprende, da como resultado el aprendizaje (Ortiz, 2015).
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2.2.6.2. Motivacioén

Segun Reeve (2010) lo integran “aquellos procesos que dan energia y direccion al
comportamiento. Energia implica a procesos que dan energia y direccion al
comportamiento, que es relativamente fuerte, intensa y persistente. Direccion implica
gue la conducta tiene propésito, que se dirige 0 guia hacia el logro de algin objetivo o
resultado especifico” (p. 6). Cuando la direccion y la energia se combinan para formar
la fuerza que nos impulsa hacia una meta o un objetivo, sugiere un resultado deseado

y facilita la realizacién del trabajo (Pintrich & Schunk, 2006).

Robbins (2004) La intensidad, el enfoque y la perseverancia de una persona para
alcanzar un objetivo son todos factores que, en su concepcién, se explican por una serie
de procesos. Aunque los autores Kinicki & Kreitner (2003) mencionan por primera vez
la voluntariedad de la motivaciéon cuando la definen como “procesos psicolégicos que
producen el despertar, la direccion y la persistencia de acciones voluntarias y orientadas
a un fin”. (p.43).

Sin embargo, Herrera et al. (2004) sugieren que existen tres puntos de vista basicos que
conforman la motivacion: conductual, humanista y cognitivo. La perspectiva conductual
pone un fuerte énfasis en como los incentivos influyen en el comportamiento, centran la
atencion en el comportamiento adecuado y lo separan del comportamiento inadecuado.
El punto de vista humanista pone un fuerte énfasis en la capacidad de una persona para
desarrollarse personalmente y en su libertad de eleccion. El enfoque cognitivo pone un
fuerte énfasis en los conceptos y sostiene que las creencias son cruciales porque
influyen en los eventos reales. Dado que tienen en cuenta varias facetas del

funcionamiento humano, estas posturas tedricas son complementarias entre si (p. 167).

Esto hace de la motivacion un motor que llevamos en nuestro mundo emocional y que
nos impulsa a lograr nuestros deseos; a veces lo logramos por nosotros mismos y otras
veces requerimos la ayuda de otros (Espada, 2002, p. 26). Por su parte, para Herrera
et al. (2009) representa qué es lo que originariamente determina que una persona inicie
una accion (activacion), se desplace hacia un objetivo (direccion) y persista en sus

tentativas para alcanzarlo (mantenimiento) (p. 2).

Sin duda, la el impulso es uno de los aspectos mas importantes para que se produzca
el aprendizaje, y cuando esta ausente, los alumnos dificilmente aprenden. No siempre

es el caso que los estudiantes carezcan de motivacion; ocasionalmente, existe una
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discrepancia entre las motivaciones del maestro y de los estudiantes, o puede ocurrir el

circulo vicioso de baja motivacién que conduce a un bajo aprendizaje. (Sole, 2001).

Segun Woolfolk “la motivacion se define usualmente como algo que energiza y dirige la
conducta”. Sole (2001), afirma que, para fomentar la motivacion de los estudiantes, los
educadores deben identificar y enfatizar las areas de interés de sus estudiantes en el
aprendizaje, establecer expectativas realistas de éxito y evitar resultados desfavorables,
y crear constantemente un entorno de aprendizaje que valore la igualdad, la
cooperacion, el trabajo en equipo y el respeto por las diferencias. Cuando los maestros
se comunican con sus alumnos y les plantean demandas razonables, desarrollan la

confianza del docente para con sus estudiantes.
2.2.6.3. Tipos de motivacion

Segun Mario Carretero (2004), los estudiantes exhiben alta y baja motivacion, y exhiben
varios estilos de aprendizaje que indican diversas expectativas y recompensas externas.
En este sentido, el sujeto es la fuente de la motivacion intrinseca y tiene control sobre

ella.
Motivacién intrinseca

La fuente de la motivacion intrinseca es el individuo, que se ve impulsado a hacer cosas
por exigencias psicolégicas particulares que lo llevan en esa direcciéon. Esto da como
resultado que las acciones se realicen por el disfrute percibido o la curiosidad que
brindan. Esto lleva a la conclusion de que las personas eligen utilizar sus propias
habilidades, buscar novedades y desafios, explorar y aprender (Ryan & Deci, 2000;
Barbera, 2002).

La base de la motivacion intrinseca esta en la autodeterminacién, la eficacia y la
curiosidad; estos factores son responsables del inicio, la continuacién y la reanudacion
de la accion. Las conductas impulsadas intrinsecamente empujan a un individuo a
probar cosas nuevas y asumir dificultades para satisfacer sus necesidades psicolégicas.
Esto obliga a la persona a superar los obstaculos de su entorno y adaptarse a ellos
(Soriano, 2001).

Asimismo, para Reeve (2010), las personas que poseen motivacion intrinseca se
comportan en su propio beneficio, "porque es divertido" y porque la tarea presenta un
desafio. Estas acciones estdn motivadas por necesidades psicologicas que las
personas poseen. La sensacion de satisfacer una necesidad psicolégica que las

personas tienen al participar en actividades interesantes surge de manera natural
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cuando estas necesidades son fomentadas y alimentadas por su entorno y por otras

personas con las que tienen relaciones (p. 83).
Motivacion extrinseca

Una serie de requisitos para la motivacion extrinseca se cumpliran con todo aquello que
dependa del mundo exterior, de otras personas o del entorno (Reeve, 2010; Anaya &
Anaya, 2010; Soriano, 2001). En tanto, Soriano (2001) agrega que este tipo de
motivacion se fundamenta en tres ideas clave: incentivo, castigo y recompensa. No
obstante, Rivera (2014) en referencia a las recompensas y castigos asociados a la
motivacion extrinseca, hace eco de la definicién de Soriano, afirmando que la motivacion
extrinseca se define como aquella que se establece por incentivos externos en términos
de recompensas y castigos y que, como resultado, o bien refuerza o recompensa una
conducta o comportamiento socialmente deseable o bien elimina o erradica conductas
socialmente indeseables (castigo). La motivacion es una consecuencia de factores
externos, como otras personas o el entorno; es decir, depende de factores externos, del
cumplimiento de una serie de requisitos ambientales o de la presencia de un agente

externo que sea capaz y esté dispuesto a proporcionar dicha motivacion (p. 32).

Edward Thorndike fue el primero en proponer la conexién entre aprendizaje y motivacion
en el &mbito educativo. Demostré la importancia de un impulso suficiente para aprender
mediante el método de ensayo y error. La motivacién de una persona para aprender
guia y sostiene el comportamiento hacia los objetivos de aprendizaje que se fija. El nivel
de motivacion necesario para aprender debe ser adecuado para que la persona esté

motivada para aprender y sea capaz de aprender por si misma.

Dado que el profesor seria el encargado de ayudar a motivar a los estudiantes, su
posicion es crucial. “El elemento esencial para lograr una motivacion permanente en el
alumno para aprender, para desarrollar y trascender lo constituye el propio maestro que
mediante su estimulo, ejemplo y motivacion personal impulse al alumno a sacar lo mejor
de si”. (Anaya & Anaya, 2010, p. 14). Es importante tener en cuenta las herramientas
de aprendizaje que estimulan el aprendizaje de los nifios. Ademas de los propios
intereses del alumno, en el proceso de motivacion también influyen variables externas
como la tecnologia, que es parte integral del proceso de ensefianza y aprendizaje,
debido a que “mejora la motivacion y actitud de los estudiantes, con una metodologia y
estructura pedagogica acorde a las necesidades del alumnado y de las posibilidades de
las TIC” (Cacheiro, 2018, p. 22).
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2.2.6.4. Teorias de la motivacion
Lateoria de la Autodeterminacion (Self-Determination Theory)

Ryan & Deci (2000) crearon la teoria de la autodeterminacion en 1985. Segun esta idea,
existen dos tipos principales de motivacién que influyen en las personas para que
realicen acciones: la motivacion extrinseca, que se refiere a hacer algo porque produce
un resultado concreto, y la motivacion intrinseca, que se refiere a hacer algo porque es
intrinsecamente atractivo. Asi, en el contexto de la motivacién intrinseca se identifican
tres demandas psicologicas basicas e innatas en los seres humanos: competencia,

relacién y autonomia (Dicheva et al., 2018):

Relacion

Implican la necesidad de relacionarse y sentirse conectado con otras personas.
Competencia

Se relaciona con el afan de ser eficiente y dominar una cuestion en un contexto

determinado. Habilidad para ejecutar la conducta eficazmente.
Autonomia

Es el deseo de estar a cargo de la propia vida y tomar decisiones en funcion de los

propios intereses.

Estas tres necesidades se relacionan con la gamificacién porque estan relacionadas con
su dinamica, mecanica y componentes (Llorens et al., 2016). Cuando estos elementos
se combinan, las actividades gamificadas crean una motivacion intrinseca, que a su vez
alimenta la competencia entre los estudiantes en su esfuerzo por ser los mejores, ganar
y quedar primeros en la clasificacion; se forman relaciones a medida que los estudiantes
colaboran para lograr objetivos comunes e interactian entre si después de una
actividad; y se otorga autonomia ya que cada estudiante es libre de elegir lo que cree

conveniente en funcion de sus conocimientos (Zarzycka, 2016).
Teoria de Malone (Malone’s Theory)

Kahoot, como un sistema de respuesta estudiantil basado en juegos, se puede alinear
con la teoria de Thomas Malone, de instrucciones intrinsicamente motivadoras. Malone
desarroll6 el principio de instrucciones intrinsecamente motivadas en 1980. La nocion
se basa en tres elementos que hacen que un entorno de aprendizaje sea mas
placentero, divertido y atractivo para el estudiante. Segin Malone (1981), las categorias

incluyen desafio, fantasia y curiosidad.
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° Desafio: objetivos con resultados ambiguos

° Fantasia: interna o externa. Los entornos digitales pueden volverse mas
atractivos e instructivos mediante el uso de fantasias.

. Curiosidad: la herramienta atraera a los usuarios y despertara su interés mas si
incluye imagenes y audio.

Las tres categorias, por su reflejo en las interacciones con los estudiantes, se vinculan
a las herramientas de gamificacion. Por ejemplo, en el caso de Kahoot, el desafio se
percibe en cada actividad porque representa una tarea que se debe realizar superando
la curiosidad que despiertan la musica, los colores y los gréaficos de Kahoot, asi como la

fantasia de participar y ser parte de una herramienta gamificada (Tan et al., 2018).

Ademas, doce items en total, divididos en tres dimensiones basadas en la teoria de la
autodeterminacion (autonomia, competencia y relacion), componen el cuestionario de
Motivacion Percibida, creado por los autores Cristea & Shi (2016) como parte de la
investigacion titulada Estrategias de gamificacion motivacional arraigadas en la teoria
de la autodeterminacion para el aprendizaje electronico adaptativo social. Se cree que
estos son los tres deseos humanos bésicos y, cuando se satisfacen, se logra la

motivacién de una persona.

2.2.6.5. Descripcién de la sesion de aprendizaje con el uso del recurso digital
kahoot

La propuesta consiste en desarrollar sesiones de aprendizaje del idioma aleman
utilizando el recurso digital Kahoot, basado en juegos ludicos mediante preguntas
proporcionadas por el docente y respondidas de manera inmediata por los estudiantes
a través de tablets. Su objetivo es hacer que el aprendizaje sea agradable y atractivo
para los estudiantes brindandoles la oportunidad de competir y recibir puntos por
responder correctamente a preguntas sobre un tema determinado. Los fundamentos
pedagdgicos se basan en una metodologia activa y los fundamentos psicologicos en la
teoria del constructivismo. El proceso consta de cuatro etapas: Spielen, cuyo objetivo
es captar la atencidn de los estudiantes al inicio de las clases; Schnallen, destinada a
gue los estudiantes adquieran nuevo vocabulario; Anwenden, enfocada en que los
estudiantes utilicen y practiquen el nuevo conocimiento adquirido en clase; y Ablaufen,
gue busca que los estudiantes demuestren lo aprendido mediante evaluaciones a través
de Kahoot.
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CAPITULO 1l
MATERIALES Y METODOS

3.1. Ambito y condiciones de la investigacion

3.1.1. Ubicacién politica

La presente investigacion se desarrolld en la Institucion Educativa n.° 0004 Tupac
Amaru, ubicada en el distrito Tarapoto, provincia de San Martin, regién San Martin. Esta
institucion se encuentra bajo la jurisdiccion de la Unidad de Gestion Educativa Local
(UGEL) San Martin, la cual est4 adscrita a la Direccion Regional de Educacion (DRE)

San Martin y al Ministerio de Educacion del Pera.

3.1.2. Ubicacion geogréfica

La Institucion Educativa n.° 0004 Tupac Amaru se encuentra ubicada en la ciudad de
Tarapoto, a la altura de la tercera cuadra del jirbn América. Esta situada en una zona
urbana de facil acceso, rodeada de viviendas, pequefios comercios y otras instituciones
educativas. Su ubicacion estratégica favorece la asistencia regular de los estudiantes y

facilita la ejecucion de actividades pedagogicas y de investigacion.

3.1.3. Periodo de ejecucion
Desde 21 de octubre al 25 de noviembre del 2024.

3.1.4. Autorizaciones y permisos

Autorizado por la direccién de la Instituciéon Educativa 0004 Tupac Amaru.

3.1.5. Control ambiental y protocolos de bioseguridad

Protocolos de bioseguridad dispuesta por el gobierno nacional y la Institucién Educativa
0004 Tupac Amaru.

3.1.6. Aplicacién de principios éticos internacionales

Debido a que la informacion de cada participante se mantuvo en anonimato, es evidente
gue los resultados tienen un caracter muy investigativo. La Institucion Educativa 0004
Tupac Amaru otorg6 el permiso para la creacion de la tesis y los participantes también
dieron su asentimiento. Ademas, la misma se baso en las leyes de investigacion de la
Universidad Nacional de San Martin, que sirven como hoja de ruta a través de todos los
requisitos establecidos con la rendicion de cuentas y la obligacion de la investigacion

propuesta.
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3.2. Sistemas de variables
Variable Independiente:

e X: El recurso digital Kahoot
Variable Dependiente:

e Y:La Motivacion

Tabla 1
Operacionalizacion de variable

Variable Dimensiones Indicadores

El desarrollo del Kahoot ha sido

El suso de kahoot en tus clases han sido

Los temas desarrollados en clases con kahoot han sido

Tu aprendizaje con kahoot ha sido

Los juegos que se presentan el Kahoot han sido

Las imagenes que se presentan en kahoot han sido

El aprendizaje logrado en Kahoot han sido

El interés por aprender en kahoot han sido

El uso de tus nuevos conocimientos en kahoot han sido

La practica de tus nuevos conocimientos en kahoot han sido

Metodologia

X: Elrecurso Spielen

digital
Kahoot Schnallen

Anwenden

BOooNonA~rODE

A
©

Ablaufen 1. Las pruebas virtuales desarrolladas en kahoot han sido

1. Me siento en control de mi proceso de aprendizaje.

2. Siento interés en aprender el idioma aleman

3. Me siento seguro en aprender el idioma aleman

4. Siento que mi experiencia de aprendizaje es personalizada

Autonomia

. Me divierto aprendiendo.
. Siento que solo necesito unos pocos pasos para aprender.
. Es facil entender lo que aprendo.

5
Y: La 6
7
8. Es facil encontrar el contenido que necesito.
9
1
1

Motivacion Competencia

. Es facil compartir contenido con los compafieros.
0. Es facil acceder a recursos compartidos.
1. Es facil decirles a mis compafieros lo que me gusta/no me
gusta.
12. Es facil discutir sobre lo aprendido con los comparieros.

Relacion

Tabla 2
Descripcién de variables por objetivo especifico

Objetivo especifico 1: Identificar el nivel de motivacién para el aprendizaje del idioma aleman
de los estudiantes del quinto grado “B” primaria del colegio 0004 Tupac Amaru antes del uso
recurso digital Kahoot.

Variable abstracta Variable concreta Med_|o de Unidad de medida
registro
Nivel de motivacion - Autonomia
. Escala de .
antes del uso - Competencia N Ordinal
. motivacion
Kahoot. - Relacién

Objetivo especifico 2: Identificar el nivel de motivacién para el aprendizaje del idioma aleman
de los estudiantes del quinto grado “B” primaria del colegio 0004 Tipac Amaru después del
uso recurso digital Kahoot.

Variable abstracta Variable concreta '\:Isgilsotrdoe Unidad de medida
Nivel de motivacion - Autonomia
. . Escala de .
después del uso - Competencia o Ordinal
motivacion

Kahoot. - Relacién
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3.3. Procedimientos de lainvestigacion
Tipo y nivel de investigacion

Dado que el objetivo principal de esta investigacion era abordar cuestiones practicas
urgentes, para cambiar las condiciones del acto didactico y elevar los estandares
educativos, el estudio fue aplicada (Sanchez & Reyes, 2006). Asimismo, la investigacion
fue de nivel experimental, ya que el objetivo fue realizar experimentos que demastraron
presupuestos e hipoétesis explicativos. Se trabajoé con una relacion causa-efecto, por lo

gue fue requerido la aplicacion del método experimental (Sanchez & Reyes, 2006).
Disefio de la investigacion

El disefio fue preexperimental. Hay muy poco control sobre las variables en este tipo de
estudio. Debido a que es util como una solucién preliminar al tema de investigacion,
ocasionalmente se puede utilizar como un estudio exploratorio. Su base es dar un
estimulo a un grupo y luego usar una medicion para ver como afecta a uno o mas
(Palella & Martins, 2012).

El esquema a utilizar serd el siguiente
Ge: 01- X-O2

Ge: Grupo experimental los estudiantes del quinto grado “B” de la Institucion Educativa
0004 Tupac Amaru.

O1= Pre-test antes del uso del recurso digital Kahoot en los alumnos de quinto grado “B”

de la Institucion Educativa 0004 Tupac Amaru.
X= Experimento con el uso del recurso digital Kahoot.

O.= Post-test después del uso del recurso digital Kahoot en los alumnos de quinto grado

“B” de la Institucion Educativa 0004 Tupac Amaru.
Poblacion y muestra

En este estudio, la poblacion estad compuesta por los alumnos de la Institucion Educativa
0004 Tupac Amaru del quinto grado “A, B Y C” del nivel primario, siendo un total de 80

alumnos.

La muestra fue seleccionada de manera no aleatoria y por conveniencia, e incluyo a los
29 estudiantes del quinto grado “B” de la Institucion Educativa 0004 Tupac Amaru en la

ciudad de Tarapoto.
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Tabla 3
Muestra total
Estudiantes Cantidad
Mujeres 14
Varones 15
Total 29

3.3.1. Objetivo especifico 1
Identificar el nivel de motivacion para el aprendizaje del idioma aleman de los
estudiantes del quinto grado “B” primaria del colegio 0004 Tupac Amaru antes del uso

recurso digital Kahoot.

En la presente investigacion se elabord un cuestionario de motivacion percibida, la cual
estuvo conformada por 12 items divididas en 3 dimensiones (Autonomia = 4,
Competencia = 4 y Relacion = 4). Para el desarrollo del cuestionario se tomé como
referencia, el de los autores Cristea & Shi (2016) con su estudio titulada Motivational
gamifiction strategies rooted in self-determination theory for social adaptive E-learning
(Estrategias de gamificacion motivacional basadas en la teoria de la autodeterminaciéon
para el aprendizaje electrénico socialmente adaptativo) que consta de 12 items y tres

dimensiones: Autonomia, competencia y relacion.

La técnica del manejo y evaluacion de informacion fue realizada mediante el T de
student ademas del apoyo de un software estadistico que es el SPSS 27. Con respecto
al |procedimiento, en primer lugar, se consideré la aplicacion del instrumento antes de
poner en practica el recurso digital Kahoot, siendo este método para generar un
diagnéstico general de la variable de estudio, para ello se considerd la aplicacion de la
prueba T de Student para muestras dependientes, fijando un rango de significancia del
5 %.

3.3.2. Objetivo especifico 2
Identificar el nivel de motivacion para el aprendizaje del idioma aleman de los
estudiantes del quinto grado “B” primaria del colegio 0004 Tupac Amaru después del

uso recurso digital Kahoot.

Después de la practica haciendo uso de Kahoot, se volvid a aplicar el cuestionario que
midié la motivacion. Se procesaron los datos en el software SPSS V27, con la cual se
calcularon los estadisticos descriptivos que describieron la motivacién del estudiante en

aprender aleman.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados del Objetivo especifico 1

Identificar el nivel de motivacién para el aprendizaje del idioma aleman de los
estudiantes del quinto grado “B” primaria del colegio 0004 Tupac Amaru antes del
uso recurso digital Kahoot.

Tabla 4
Nivel de motivacién para el aprendizaje del idioma aleman antes de la aplicacion del recurso

digital Kahoot.

Desde Hasta N %
Bajo 12 27 21 72.41
Medio 28 43 8 27.59
Alto 44 60 0 0
Total 29 100%

M Bajo
B vedio

Figura 4
Nivel de motivacion para el aprendizaje del idioma aleméan antes de la aplicacion del recurso
digital Kahoot.

De acuerdo a la presente tabla se puede comprobar que el grado de interés en la
adquisicion del idioma aleméan fue bajo en un 72.41 %, la cual fue comprobado y/o
percibido por 21 de los 29 estudiantes que formaron parte del estudio realizado en el
colegio 0004 Tupac Amaru; mismo que fue identificado por la baja participacion,
existiendo veces que algunos no llegan a comprender lo que se transmite en el horario
de clases, haciendo hincapié que lo consideran como aburrida. Por otra parte, el 27.59

% indicaron tener un nivel medio en motivacion de aprender el idioma aleman.
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4.2. Resultados del Objetivo especifico 2

Identificar el nivel de motivacion para el aprendizaje del idioma aleman de los
estudiantes del quinto grado “B” primaria del colegio 0004 Tupac Amaru después
del uso recurso digital Kahoot.

Tabla 5

Nivel de motivacion para el aprendizaje del idioma aleman después de la aplicacion del recurso
digital Kahoot.

Desde Hasta f %
Bajo 12 27 0 0
Medio 28 43 6 20.69
Alto 44 60 23 79.31
Total 29 100%

B Medio
B Aito

Figura 5
Grado de interés en la adquisicién del idioma aleméan después de la aplicacion del recurso
digital Kahoot.

Después de haber aplicado el recurso digital Kahoot, el nivel de motivacion presentd un
cambio positivo en que se refiere al tema de aprendizaje del idioma aleman, mismo que
fue sustentado por el 79.3 % de los estudiantes que tuvieron un nivel de motivacién alto,
guienes representaron 23 de los 29 estudiantes que formaron parte del estudio realizado
en el colegio n°. 0004 Tupac Amaru. Resultado que hace hincapié que lo consideran
como entretenida al recurso tecnolégico. Por otra parte, el 20.7 % indicaron tener un

nivel medio en motivacion.



41

4.3. Resultados del Objetivo general

Determinar el efecto kahoot en la motivacion para el aprendizaje del idioma
aleman de los estudiantes del quinto grado “B” primaria del colegio 0004 Tupac

Amaru.
Prueba de normalidad

Debido a que el tamafio de la muestra fue menor a 50, se empled la prueba de Shapiro-
Wilk. Como esta muestra es relacionada, la prueba se realizé sobre los cambios entre
los valores obtenidos en el pre-test y post-test de los indicadores evaluados (Nivel de
motivacién antes y después). El valor de significacion debe ser mayor a 0,05 para que

exista normalidad; de lo contrario, no se admite la normalidad (Arias & Covinos, 2021).

Tabla 6
Prueba de normalidad de datos del indicador POL pre y post test.
Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig.
Diferencia de nivel de motivacion después — antes ,969 29 ,520

La variacién de los datos entre los valores de pre-test y post-test de los indicadores que
evaluaron el nivel de motivacion de los estudiantes antes y después del uso del recurso
digital Kahoot se muestra en la tabla junto con el nivel de significacién de los datos. El
valor p encontrado fue 0,520, que es mayor que el nivel de significacion presuntivo de
0,05. Esto sugiere que la distribucién de los datos es normal. En consecuencia, la

aplicacion de un analisis estadistico paramétrico (prueba t-student) brinda respaldo.
Prueba de hipétesis:

Ha: El uso del recurso digital kahoot tiene efecto significativo en la motivacion para el
aprendizaje del idioma aleman en los alumnos del quinto grado del nivel primario en la

Instituciéon Educativa 0004 Tupac Amaru.

Ho: El uso del recurso digital kahoot no tiene efecto significativo en la motivacion para
el aprendizaje del idioma aleman en los alumnos del quinto grado del nivel primario en

la Institucion Educativa 0004 Tupac Amaru.
Nivel de significacién: a = 0,05
Regla de decisién

Sip > 0.05, se acepta (Ho); Si p < 0.05, se acepta la (Ha).
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Tabla 7
Prueba T de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de )
Sig.

(bilateral)

Media de confianza de la t

Desviacién error diferencia

Media estandar estdndar  Inferior  Superior
Par Motivacion 22,621 7,258 1,348 19,860 25,381 16,785 28 ,000

1  después -

antes
Fuente: Procesado en SPSS v27

Interpretacion:

En la presente tabla 6, segin el andlisis estadistico paramétrico T de Student de
muestras relacionadas; se logr6 comprobar que existio diferencia de medias o
promedios entre el nivel de motivacion antes y después de la implementacion exitosa
del recurso digital kahoot, cuya diferencia fue de 22.621 puntos (habiendo méas puntos
de satisfaccion en el post test). Esta diferencia se hace efectiva y significativa cuando el
p — valor de la prueba igual a 0,000 es inferior al umbral de significancia (0.05). Asi, se
aceptoé la hipotesis alternativa del estudio, concluyendo que hay evidencia estadistica
suficiente para sostener que, El uso del recurso digital kahoot es efectivo en la
motivacion para la adquisicion del idioma aleman en los estudiantes de quinto grado de

educacion basica en la institucién educativa 0004 Tupac Amaru.

4.4. Discusion

En relacion al objetivo especifico primero que tratd de identificar el grado de interés en
el aprendizaje del idioma aleméan entre los alumnos de quinto grado “B” primaria del
colegio 0004 Tupac Amaru antes del uso recurso digital Kahoot. Los hallazgos del
estudio revelaron un bajo grado de interés en los estudiantes. Este resultado indicaria
gue la mayoria de los estudiantes no estaban particularmente entusiasmados o
interesados en aprender el idioma aleman antes de la implementacion de Kahoot.
Ademas, una minoria de estudiantes mostraban un nivel moderado de interés o
motivacién para aprender el idioma aleman, pero ain no estaban completamente
comprometidos. Esta informacién sirve como un punto de base para entender el rango
inicial de interés de los estudiantes antes de introducir Kahoot como recurso digital en
el proceso de ensefianza del idioma aleman. Para poder sustentar el resultado del
primer objetivo los tres componentes registraron un nivel bajo en lo que refiere a

atencion, satisfaccion y autonomia para el aprendizaje del idioma aleman, evidenciando
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gue los estudiantes no mostraban mayor interés en su aprendizaje, la cual reflejaba la
poca participacién de cada estudiante, considerandolo como un curso menos favorito
entre los demas. Por otra parte, también dieron a entender que cuando acabe el colegio

no decidirdn mas aprender este idioma.

Siguiendo con el segundo objetivo especifico, que se centrd en determinar el grado de
interés en el aprendizaje del idioma aleman entre los estudiantes del quinto grado “B”
de primaria del colegio 0004 Tupac Amaru tras la utilizacion del recurso digital Kahoot,
los hallazgos del estudio mostraron un elevado rango de motivacion en los estudiantes.
Este resultado indicaria que la gran mayoria de los estudiantes estaban ahora altamente
motivados y entusiasmados para aprender el idioma aleman después de la
implementacion de Kahoot. En tanto, una minoria de estudiantes seguia mostrando un
nivel moderado de interés o motivacion para aprender el idioma aleman, a pesar de que
la mayoria habia experimentado un aumento significativo en su nivel de motivacién. Esta
informacién indica que la introduccion de Kahoot como recurso digital tuvo un efecto
favorable en el interés de los estudiantes para aprender aleman, y la mayoria de ellos
ahora estan mas motivados y comprometidos con el proceso de aprendizaje. Esto
sugiere que Kahoot puede ser una herramienta eficaz para incrementar el interés de los

alumnos en la ensefianza de idiomas en el colegio 0004 Tupac Amaru.

Estos resultados, tendria relacion con la investigacion de Charanijit et al. (2020), ya que,
en ambos estudios, respaldan la nocion de que la implementacion de tecnologia,
especificamente Kahoot, produce un efecto beneficioso en el interés de los estudiantes
para aprender idiomas. El primer estudio muestra una mejora significativa en la
motivacion para el aprendizaje del idioma aleman después de utilizar Kahoot, mientras
gue el segundo estudio destaca el interés de los estudiantes en usar dispositivos y la
adopcion de tecnologias digitales y de comunicacion al aprender y practicar inglés.
Ambos estudios sugieren que el uso de Kahoot no solo mejora la motivacién, sino que
también genera disfrute y vibraciones positivas en el aula. El segundo estudio
especificamente menciona que el uso de tecnologias como Kahoot proporciona disfrute
en clase, lo cual, segun la investigacion, tiende a transformarse en motivacion y mayor
significado para los estudiantes. Ademas, los dos estudios vinculan el uso de tecnologia,
en este caso, Kahoot, con una mejora en la disposicién de los estudiantes hacia el
estudio de lenguas. La afirmacion de que Kahoot tuvo un impacto significativo en el
interés y la disposicion hacia el estudio del idioma inglés en los alumnos refuerza la idea
de que el uso de herramientas tecnoldgicas puede tener un impacto favorable en la

actitud de los estudiantes hacia el estudio de idiomas.
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A lo expresado, se suma el respaldo de la investigacion de Mendoza (2021), autor que
refuerza la idea general de que la utilizacién de Kahoot tiene un efecto beneficioso en
el aprendizaje del idioma. La conclusién de que los estudiantes lograron comprender
mejor el idioma gracias a Kahoot coincide con los resultados de los estudios previos que
destacaron mejoras en la motivacion y la actitud. Mientras que los estudios anteriores
se centraron en la motivacion y la actitud, la investigacion de Mendoza aporta una
dimensién adicional al destacar mejoras en la comprension del idioma. Esto sugiere que
el impacto positivo de Kahoot no se limita solo a aspectos motivacionales, sino que
también influye en el rendimiento académico y la comprension del contenido. Por lo
tanto, refuerza la utilidad practica de Kahoot como una herramienta efectiva para
mejorar tanto la motivacion como el rendimiento académico. Este refuerzo respalda las
sugerencias para la implementacion de Kahoot en entornos educativos como una

estrategia integral.

Finalmente, respecto al objetivo principal que se enfoc6 en evaluar el impacto de Kahoot
en el interés por el aprendizaje del idioma aleman de los estudiantes del quinto grado
“B” primaria del colegio 0004 Tupac Amaru. Los resultados demostraron que
estadisticamente hubo una diferencia de 22.621 puntos entre el nivel de motivacion
antes y después, por lo que se interpreta que después de la implementacién de Kahoot,
los estudiantes mostraron mayor nivel de motivacién en el aprendizaje del idioma
aleman. Esta diferencia se transformé en un efecto positivo y significativo cuando se
demostré que el p valor igual a 0,000 quedd por debajo del nivel de significancia 0,05.
De esta manera, se demostré estadisticamente que el uso del recurso digital kahoot es
efectivo en la motivacién para la adquisicion del idioma aleméan por los estudiantes de
qguinto grado de educacién primaria en la institucién educativa 0004 Tupac Amaru.
Resultado que indicaria que la investigacion ha demostrado que Kahoot tiene un efecto
favorable en el interés de los estudiantes. Los estudiantes de quinto grado en la
institucion educativa 0004 Tdpac Amaru muestran un mayor interés, entusiasmo y
compromiso para aprender aleman cuando se utiliza Kahoot como recurso en el proceso
de ensefianza. Esta influencia significativa sugiere que Kahoot es una herramienta
efectiva para motivar a los estudiantes en el contexto especifico de aprender el idioma

aleman en esa institucion educativa.

Estos resultados guardan relacién con lo encontrado por Huilca & Condo (2023), ya que
ambos estudios respaldan la idea de que el uso del recurso digital Kahoot es efectivo
para motivar la adquisicion del idioma aleman por estudiantes de quinto grado de
educacion primaria. La evidencia de la diferencia estadistica significativa entre la

evaluacién previa y la posterior en el primer estudio, respaldada por la prueba
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paramétrica T-student, asi como el coeficiente r = 0,860 en el segundo estudio, que
indica una relacion positiva y significativa, apuntan a la consistencia en la conclusién
sobre la eficacia del uso de Kahoot. Ahora, los resultados tienen importantes
implicaciones practicas para los educadores y disefiadores de curriculo. La
incorporacién de Kahoot en el aula podria considerarse como una técnica eficaz para
aumentar el interés de los estudiantes en el estudio del idioma aleman. Los docentes
podrian beneficiarse al integrar este recurso tecnolégico como parte de sus métodos de

ensefanza.

También, guarda relacién con el estudio de Neciosup (2022), ya que este autor concluyd
gue hay una relacién importante entre el uso de Kahoot y el interés en el aprendizaje de
los estudiantes. Mientras que con este estudio se demostré que Kahoot es efectivo en
la motivacién para el aprendizaje del idioma aleman. Estos resultados respaldan la idea
de que este recurso tiene un efecto favorable en el interés de los estudiantes. La
coherencia en los datos refuerza la credibilidad de la conexiéon. La investigacion que
encontré una relacién significativa, respaldada por el p-valor (p < 0,05), presenta una
evidencia cuantitativa sélida de la asociacion entre el uso de Kahoot y la motivacion en
el aprendizaje. El coeficiente Rho = 0,739 indica una correlacion positiva considerable
entre estas variables, sugiriendo que el uso de Kahoot esta fuertemente relacionado con
niveles mas altos de motivacién entre los estudiantes. La evidencia de la vinculo
favorable y relevante entre el uso de Kahoot y la motivacion se alinea con teorias de la
motivacién educativa y respalda estudios anteriores que han encontrado beneficios
similares. Estos hallazgos sugieren que Kahoot podria ser una herramienta valiosa para

fomentar la motivacion en entornos de aprendizaje.

No obstante, es esencial reconocer las limitaciones de los estudios, como el enfoque en
alumnos de quinto grado y la especificidad del contexto de la institucion educativa 0004
Tapac Amaru. Las generalizaciones deben hacerse con precaucion. Al respecto, el
estudio sefiala la importancia de llevar a cabo investigaciones adicionales para explorar
otras variables que podrian influir en la motivacion, asi como la replicacion de estos
estudios en diferentes contextos educativos, en las cuales se podria explorar la
posibilidad de variables intervinientes o condiciones contextuales especificas que

podrian modular la relacion o el efecto.

Ya que, en otro estudio, el de Cerdan (2023), quién concluye que no hay una correlacion
relevante entre la gamificacién a través de Kahoot y el desempefio académico de los
alumnos, en contraste con los hallazgos anteriores que sugieren una conexion positiva

y significativa entre Kahoot y el interés en el estudio del idioma aleman. La falta de
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relacién significativa podria atribuirse a factores contextuales especificos o a variables
no consideradas en la investigacién. Por lo tanto, es esencial analizar si hay condiciones
particulares en el entorno educativo, la cultura escolar, o las caracteristicas de los
estudiantes que podrian influir en la efectividad de Kahoot en términos de rendimiento
académico. No obstante, una explicacion plausible podria ser que, aunque Kahoot
puede generar un efecto beneficioso en el interés de los estudiantes, este no se traduzca
directamente en mejoras en el rendimiento académico. La motivacién generada por la
gamificacion podria no ser suficiente para influir de manera significativa en los

resultados medidos por las evaluaciones académicas.

Esta divergencia en los resultados, subraya la importancia de realizar mas estudios para
entender mejor la relacion entre la gamificacion con Kahoot y el rendimiento académico.
Se podrian sugerir estudios mas amplios, con disefios longitudinales y la inclusion de
otras variables relevantes para obtener una imagen mas completa de la influencia de la
gamificacion en el aprendizaje. De modo que, al tener mas datos, hubiera una base mas
sblida para para la toma de decisiones educativas y el disefio de estrategias

pedagdgicas efectivas.
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CONCLUSIONES

Con el desarrollo del proyecto de investigacion se llegd a concluir que:

1. Se motiva de manera efectiva la ensefianza del idioma aleman en los nifios de
quinto grado de primaria de la institucion educativa 0004 Tupac Amaru mediante el uso
del recurso digital Kahoot. La prueba paramétrica T-student para muestras relacionadas,
que revel6 una diferencia de 22,621 puntos entre la prueba post y pre, respaldé
estadisticamente lo anterior. Cuando el valor p de 0.000 fue menor que el nivel de

significancia de 0.05, el efecto se consideré significativo.

2. Antes de la implementacion del recurso digital Kahoot (pre test), el grado de
interés en el estudio del idioma aleman por parte de los estudiantes fue identificado
como bajo segun la valoracion de 21 de los 29 estudiantes, quienes representaron el
72.4 % de la muestra analizada. Resultados que mostré la baja participacion de los
estudiantes, también de que algunos estudiantes no llegaban a comprender lo que se
transmite en clases, haciendo hincapié que lo consideran como aburrida. Por otra parte,

los estudiantes dieron a conocer la preferencia de otro idioma que no sea el aleman.

3. Después de haber aplicado el recurso digital Kahoot, el nivel de motivaciéon en
los estudiantes presentd un cambio positivo en lo que se refiere al tema de aprendizaje
del idioma aleman, mismo que fue sustentado por el 79.3 % de los estudiantes, del
colegio 0004 Tupac Amaru. Resultado que demostré una alta participacion de los
estudiantes, asimismo quienes llegaron a comprender mejor lo que se transmite dentro

del horario de clases, haciendo hincapié que lo consideran como entretenida.
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RECOMENDACIONES

Se establece las siguientes recomendaciones:

1. Se sugiere al director de la Institucion Educativa 0004 Tupac Amaru, junto con
los docentes de idiomas, implementar estrategias de ensefianza que utilicen
herramientas digitales como Kahoot. Esto permitird que los estudiantes, segln su
posicién, muestren un mayor interés en la lengua alemana, lo cual sera un elemento
importante cuando decidan estudiar una carrera profesional, ampliando sus

oportunidades en el campo laboral.

2. A los docentes de la Institucién Educativa 0004 Tupac Amaru, se les recomienda
utilizar regularmente el recurso digital Kahoot en sus clases para mantener a los
estudiantes comprometidos y motivados. Ademas, se debe proporcionar orientacion
sobre como integrar Kahoot de manera efectiva en el plan de estudios y como crear
cuestionarios y actividades relevantes, asegurando que estas herramientas aumenten

la motivacién para el aprendizaje del aleman.

3. A los estudiantes de la Institucion Educativa 0004 Tdpac Amaru, se les
recomienda utilizar Kahoot como una herramienta adicional de estudio. Jugar
cuestionarios relacionados con el idioma aleman no solo por diversion, sino también
para el aprendizaje, destacando Kahoot como una herramienta de autoevaluacion util

para prepararse para examenes y mejorar sus habilidades linguisticas.

4, Al director de la Institucion Educativa 0004 Tupac Amaru, se le recomienda
gestionar adecuadamente el nivel de ensefianza proporcionado a los estudiantes,
mediante la adquisicibn de recursos audiovisuales que enriquezcan el proceso de
aprendizaje. Ademas, se sugiere incluir la aplicaciéon del recurso digital Kahoot en los
planes de estudio para generar una mayor motivaciéon en los estudiantes hacia el

aprendizaje del aleman.

5. A los proximos investigadores, se les recomienda continuar estudiando el
impacto de herramientas digitales como Kahoot en el interés y el desempefio académico
de los alumnos en la ensefianza de lenguas. Esto fomentard la acumulacion de
evidencia y el desarrollo de mejores practicas en el uso de tecnologia educativa,

contribuyendo a mejorar la motivacion para el aprendizaje del aleman.
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Titulo: Efecto del Kahoot en la motivacién para aprender aleman en estudiantes del 5 ° B-Primaria de la I.E 0004 Tupac Amaru

Problema Objetivo Hipotesis Variable Dimensiones Indicadores Metodologia
1. Eldesarrollo del Kahoot ha sido
Metodologia | 2. El suso de kahoot en tus clases han sido
3. Lostemas desarrollados en clases con kahoot han sido
4. Tu aprendizaje con kahoot ha sido
Hi: El uso del Spielen 5. Los juegos que se presentan el Kahoot han sido_ Tipo:
General recurso digital Recurso 6. Lasimagenes que se presentan en kahoot han sido Aplicada,
B e en o | % Shomemee | 908 | omaten |1 €l srenizi oracoen caat ran o B et
- - N 8. Elinterés por aprender en kahoot han sido
aprendizaje  del idioma | intrinseca para el
alemap de los ‘fes"tud.lante‘s _aprendlzaje , del 9. Eluso de tus nuevos conocimientos en kahoot han sido ES?”ema-
General del quinto grado *B primaria | idioma aleman en Anwenden 10. La préctica de tus nuevos conocimientos en kahoot Ge: 01-X-02
del colegio 0004 Tupac | los alumnos del han sido _
,Qué efecto tiene Amaru. q_uinto _grado del Técnlcas” de
el uso del recurso - nivel primario en la Ablaufen 11. Las pruebas virtuales desarrolladas en kahoot han sido | recoleccion:
. Especificos institucion educativa Encuesta
digital Kahoot en la o . o 3
motivacién para el Ider?tlflc_a’r el nvel de | n® 0004 Tipac 1. Me siento en control de mi proceso de aprendizaje. iz
aprendizaje del motivacion para el | Amaru. 5 Siento interd der el idi lema Poblacion:
idioma aleman en | @Prendizaje del idioma ) - SlentoInteres en aprender el idioma aleman 80 alumnos de
los estudiantes del | @l€man de los estudiantes | Ho: El uso del Autonomia 3. Me siento seguro en aprender el idioma aleman la 1E 0004
50 grado ‘B’ del quinto grado “B” primaria | recurso digital 4. Siento que mi experiencia de aprendizaje es | TUpac Amaru
N del colegio 0004 Tupac | kahoot no es personalizada. del quinto
primaria de la I.E. del fectivo en la rado “A, B'Y
0004 Tipac Amary | Amaru. antes  del —uso | efectivo — . — - gr: » B
region San Martin? recurso digital Kahoot. motivacion 5. Me divierto aprendiendo gl idioma aleman. C‘ dgl nivel
intrinseca para el 6. Siento que solo necesito unos pocos pasos para | primario.
Identificar el nivel de | aprendizaje del . aprender el idioma aleman.
motivacion para el | idioma aleman en o Competencia | 5 £ tacil entender lo que aprendo del idioma aleman. Muestra: 29
aprendizaje  del idioma | los alumnos del Motivacion 8. Es facil encontrar el contenido que necesito para | @lumnos de la
alemap de los estudllante‘s q_umto _grado del aprender el idioma aleman. IE 0004 Tupac
del quinto grado “B” primaria | nivel primario en la Amaru del
del colegio 0004 Tuapac | institucién educativa 9.  Es facil compartir contenido con los compafieros en el | quinto  grado
Amaru. después del uso | n°. 0004 Tupac idioma alemén. “B” del nivel
recurso digital Kahoot Amaru. 10. Es facil acceder a recursos compartidos en el idioma | Primario.
Relacion aleman.
11. Es féacil decirles a mis comparieros lo que me gusta/no
me gusta en el idioma aleman.
12. Es facil discutir sobre lo aprendido con los
compafieros.

Fuente: Elaboracion propia



Recurso digital “KAHOOT™”

Definicion

consiste en desarrollar sesiones de aprendizaje del idioma aleman usando el recurso digital Kahoot basada en juegos ludicos, mediante preguntas
dadas por el docente v respondidas de manera inmediata por los estudiantes, a traves de ordenadores o tablet.

Finalidad

tiene la finalidad de hacer el proceso de aprendizaje una forma divertida, para los estudiantes v puedan competir ganando puntos por respuesta correcta
referente a un tema en particular.

Pedagogico

Fundamentos

Psicologico

Metodologia Activa: son aguellos
metodos, técnicas v estrategias gue
usa el docente para transformar el
proceso de ensefianza en actividades
que impulsen la participacion activa

. del estudiante (Labrador v Andreu, |

Teoria del constructivismo:

el aprendizaje es el

resultado de la interaccion entre el alumno que aprende,
el contenido gue es objeto de aprendizaje v el profesor
que ayuda al alumno a construir significados ¥ a atribuir

sentido a lo que aprende

Etapas

Spielen (10min)
Objetivo: Captar la
atencion de los
estudiantes para
empezar las clases.

Schnallen (20min)
Objetivo: lograr que los
estudiantes  capten el
nuevo conocimiento del
vocabulario

Anwenden (30)
Objetivo: que los
alumnos  utilicen v
practiguen el nusvo
conocimiento
aprendido en clase

Ablaufen (30min)
Objetivo: lograr gque los
estudiantes demuestren lo
aprendido mediante la
evaluacidn virtual a través del
recurso digital kahoot
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Diferencia entre recurso digital y herramienta digital

RECURSO DIGITAL

HERRAMIENTA DIGITAL

Son recursos que han sido creados para
diversas actividades, y a pesar de que el no
han sido creados con la intencién de ponerlos
en practica en el campo educativo, poco a
poco, con el trascurrir del tiempo, se han
convertido en medios para potenciar la
educacion, gracias a que el ser humano ha
puesto en practica sus habilidades (Quirds
Meneses 2009).

Es una filosofia de comunicacién que evita
contemplar la digitalizacién como una
mera herramienta que lleva a una
tecnificacion de la escuela (Marmanillo
Santana 2019).

La funcién bésica de los recursos didacticos se
relaciona con el soporte de los objetivos
pedagdégicos, desarrollando tareas
motivadoras, innovadoras, estructuradoras,
orientadoras, condicionadoras o reguladoras
del aprendizaje (Venegas Orrego 2017).

La herramienta digital al ser incorporadas
en una materia especifica fortalecen
teorias bases, donde los medios digitales
potencien dichos contenidos para hacer
mas entendible esos conceptos (Del Pezo
Mufioz 2016).

Beltran Delgado y Enciso Torres (2019) indican
gue los recursos digitales tienen la funcion de
ofrecer informacion a través de distintos
formatos (audiovisual, sonoro, textual, visual,
multimedia, etc.) para representarla de distintas
“formas”, con el propésito de que pueda ser
aprovechada en el marco de un proceso
educativo.

Es todo software que puede ser utilizado
en cualquier dispositivo electrénico, que
permita facilitar las actividades del hombre
con la tecnologia (Flores Tirado 2019).

Garcia Vargas (2017) nos dice que a partir de
los medios didacticos se inicia un trabajo con
los materiales que desde su disefio y
produccion se debe pensar en la reutilizacién
de manera sencilla en diferentes situaciones.

Son la ventana entre los docentes que
sirven como facilitadores del
conocimiento, y los estudiantes son los
instrumentos para fomentar la
construccion del conocimiento y el
aprendizaje colaborativo, para lograr asfi
una sinergia que permitan un éptimo
proceso de aprendizaje (Montafio Flores

2016).
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SOLICITUD DE CONSENTIMIENTO

Estimados padres de familia
Un cordial saludo.

Por medio de la presente me permito solicitar su autorizacion y consentimiento para la
participacion de su hijo en el proyecto de investigacion “EFECTO DEL KAHOOT EN LA
MOTIVACION PARA APRENDER ALEMAN EN ESTUDIANTES DEL 5°B-PRIMARIA
DE LA ILLE N.° 0004 TUPAC AMARU” a cargo de los Bachilleres de la Universidad
Nacional de San Martin, Delina Mozombite Tuanama y Alessandro JeslUs Tuanama
Hidalgo.

Dicho proyecto cuenta con las siguientes caracteristicas:

Objetivos:

- Identificar el nivel de motivacion para el aprendizaje del idioma aleméan de los
estudiantes del quinto grado “B” primaria del colegio n°. 0004 Tupac Amaru antes de

usar el recurso digital Kahoot.

- Identificar el nivel de motivacion para el aprendizaje del idioma aleman de los
estudiantes del quinto grado “B” primaria del colegio n°. 0004 Tupac Amaru después de

usar el recurso digital Kahoot.
Procedimiento:

Previa autorizacion y consentimiento informado por parte de los padres, debidamente
firmado, se procedera a aplicar el siguiente instrumento de manera anénima en el salén

de clases, cuya contestacion dura aproximadamente 20 minutos.

Para la participacion de este proyecto, se requiere la participacion de minimo 20

alumnos del nivel primaria de la ciudad de Tarapoto.
Agradeciendo su atencion,
Cordialmente,

J

!
Bach. Alessandro Jesus Tuanama Hidalgo Bach. Delixé Mozombite
Tuanama

Lic. Mg. Boris Arce Saavedra
Asesor
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Anexo 2: Instrumentos de recoleccién de datos

Cuestionario de evaluacién de Motivacion (Pre y post test)

“Efecto del Kahoot en la motivacién para aprender aleman en estudiantes del 5 ° B-

Primaria de la I.E 0004 Tupac Amaru.”

Instrucciones: Estimado alumno, a continuacion, le presentamos estas preguntas con el fin de
evaluar su nivel de motivacién para aprender el idioma aleméan. Para seleccionar tu respuesta
deberas tomar en cuenta los criterios sefialados en la Tabla de Puntaje. Marca con aspa (X) la
respuesta.

Instrucciones:

A continuacion, se le presentaran una serie de items o afirmaciones, cada una con 5 respuestas
ordenadas de menor a mayor, donde 1 equivale a un “totalmente en desacuerdo” y 5 a un

“totalmente de acuerdo”. Tenga en consideracion las siguientes alternativas:

ftem Totalmente en En Indiferente De Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo

Escala 1 2 3 4 5

N° | MOTIVACION | 12 ] 2 ] 3 ] 4] 5

Dimension: Autonomia
Me siento en control de mi proceso de
aprendizaje

2 Siento interés en aprender el idioma aleman.

3 Me siento seguro en aprender el idioma aleman.

Siento que mi experiencia de aprendizaje es
personalizada.
Dimensidn: Competencia

5 Me divierto aprendiendo el idioma aleman.

Siento que solo necesito unos pocos pasos para

6 o .
aprender el idioma aleman.

7 Es facil entender lo que aprendo del idioma
aleman.

8 Es facil encontrar el contenido que necesito para
aprender el idioma aleman.
Dimension: Relacion

9 Es facil compartir contenido con los compafieros
en el idioma aleman.

10 _E_s facil acceder a recursos compartidos en el
idioma aleman.

11 Es facil decirles a mis compaﬁeros lo que me
gusta/no me gusta en el idioma aleman.

12 Es facil discutir sobre lo aprendido con los

compafieros.

Tomado como referencia la investigacion de Cristea & Shi (2016)

Muchas gracias
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Anexo 3: Instrumentos de recoleccién de datos

Cuestionario de satisfacciéon del uso de Kahoot

“Efecto del Kahoot en la motivacién para aprender aleman en estudiantes del 5 ° B-
Primaria de la I.E 0004 Tupac Amaru.”

Instrucciones: Estimado alumno, a continuacion, le presentamos estas preguntas con el fin de
verificar su nivel de satisfaccién del uso de Kahoot para aprender el idioma aleman. Para
seleccionar tu respuesta deberas tomar en cuenta los criterios sefialados en la Tabla de Puntaje.
Marca la respuesta con: Bueno @ Regular O Malo X

Instrucciones:

A continuacién, se le presentaran una serie de items o afirmaciones, cada una con 3 respuestas

ordenadas de mayor a menor. Tenga en consideracion las siguientes alternativas:

item Bueno | Regular | Malo
Escala 3 2 1
ESCLA DE VALORACION
o O X
El desarrollo del Kahoot ha
sido = = =
. El suso de kahoot en tus
METODOLOGIA clases han sido O O O
Los temas desarrollados en 0 . 0
clases con kahoot han sido
Tu aprendizaje con kahoot ha
sido = = =
Los juegos que se presentan
VARIABLE SPIELEN el Kahoot han sido = = =
Las imagenes que se 0 0 0
R;_Cl_lfslo presentan en kahoot han sido
Igita El aprendizaje logrado en
kahoot : O ] O
SCHNALLEN | -Kahoothan sido
El interés por aprender en O 0 0
kahoot han sido
El uso de tus nuevos
conocimientos en kahoot han O O O
sido
ANWENDEN L
La practica de tus nuevos
conocimientos en kahoot han O O O
sido
Las pruebas virtuales
ABLAUFEN desarrolladas en kahoot han O O O
sido

Tomado como referencia de la Teoria del constructivismo

Muchas gracias
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Validacion del instrumento
INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

. DATOS GENERALES

Apellidos y nombres del experto : Dr. Wilson Torres Delgado

Institucion donde labora : Universidad Nacional de San Martin - Tarapoto
Especialidad : Licenciado en estadistica — COESPE 380
Instrumento de evaluacion : Cuestionario: Motivacion

Autor (s) del instrumento (s) : Delina Mozombite Tuanama; Alessandro Jesus

Tuanama Hidalgo
ll. ASPECTOS DE VALIDACION
MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3) BUENA (4) EXCELENTE (5)

CRITERIOS INDICADORES 112|345
Los items estan redactados con lenguaje apropiado

CLARIDAD y libre de ambigliedades acorde con los sujetos X
muestrales.

Las instrucciones y los items del instrumento
permiten recoger la informacién objetiva sobre la
variable, en todas sus dimensiones en indicadores
conceptuales y operacionales.

El instrumento demuestra vigencia acorde con el
ACTUALIDAD conocimiento cientifico, tecnoldgico, innovacion y X
legal inherente a la variable: Motivacion.

Los items del instrumento reflejan organicidad
I6gica entre la definiciébn operacional y conceptual
ORGANIZACION respecto a la variable, de manera que permiten X
hacer inferencias en funcién a las hipotesis,
problema y objetivos de la investigacion.

Los items del instrumento son suficientes en
SUFICIENCIA cantidad y calidad acorde con la variable, X
dimensiones e indicadores.

Los items del instrumento son coherentes con el
INTENCIONALIDAD | tipo de investigacion y responden a los objetivos, X
hipétesis y variable de estudio: Motivacion.

La informacion que se recoja a través de los items
CONSISTENCIA del instrumento, permitirhd analizar, describir y X
explicar la realidad, motivo de la investigacion.

Los items del instrumento expresan relacion con los

OBJETIVIDAD

COHERENCIA indicadores de cada dimension de la variable: X
Motivacion
La relacion entre la técnica y el instrumento

METODOLOGIA propuestos responden al propésito de la X

investigacion, desarrollo tecnoldgico e innovacion.

PERTINENCIA La redf_:lcmon (_je los items concuerda con la escala X

valorativa del instrumento.
PUNTAJE TOTAL 46

(Nota: Tener en cuenta que el instrumento es valido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”;

sin embargo, un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable)

l1I. OPINION DE APLICABILIDAD
Establecido los valores de aplicabilidad se llegé a determinar que el instrumento de recoleccion
de datos se encuentra listo para su ejecucion con validacion obtenida de “Excelente”

PROMEDIO DE VALORACION:
Tarapoto 04 de setiembre de 2024

Dr. Wilson Torres Delgado
Docents an Meladologia
LHSM
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INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

. DATOS GENERALES

Apellidos y nombres del experto : Dr. Andi Lozano Chung

Institucion donde labora : Universidad Nacional de San Martin

Especialidad : Docente en la Universidad Nacional de San Martin
Instrumento de evaluacién : Cuestionario: Motivacion

Autor (s) del instrumento (s) : Delina Mozombite Tuanama; Alessandro Jesus

Tuanama Hidalgo

Il. ASPECTOS DE VALIDACION
MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3) BUENA (4) EXCELENTE (5)

CRITERIOS INDICADORES 1123|145
Los items estan redactados con lenguaje apropiado y

CLARIDAD libre de ambigledades acorde con los sujetos X
muestrales.

Las instrucciones y los items del instrumento permiten
recoger la informaciéon objetiva sobre la variable, en
todas sus dimensiones en indicadores conceptuales y
operacionales.

El instrumento demuestra vigencia acorde con el
ACTUALIDAD conocimiento cientifico, tecnolégico, innovacion y legal X
inherente a la variable: Motivacion.

Los items del instrumento reflejan organicidad l6gica
entre la definicion operacional y conceptual respecto a
ORGANIZACION la variable, de manera que permiten hacer inferencias X
en funcién a las hipétesis, problema y objetivos de la
investigacion.

Los items del instrumento son suficientes en cantidad y

OBJETIVIDAD

SUFICIENCIA calidad acorde con la variable, dimensiones e X
indicadores.
Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
INTENCIONALIDAD | investigacion y responden a los objetivos, hipotesis y X

variable de estudio: Motivacion

La informacion que se recoja a través de los items del
CONSISTENCIA instrumento, permitira analizar, describir y explicar la X
realidad, motivo de la investigacion.

Los items del instrumento expresan relacion con los

COHERENCIA indicadores de cada dimension de la variable: X
Motivacién
La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos

METODOLOGIA responden al propésito de la investigacion, desarrollo X

tecnoldgico e innovacion.

PERTINENCIA La red_accién _ de los items concuerda con la escala X

valorativa del instrumento.
PUNTAJE TOTAL 47

(Nota: Tener en cuenta que el instrumento es valido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”;

sin embargo, un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable)

l11. OPINION DE APLICABILIDAD

Aplicable y Coherente.

PROMEDIO DE VALORACION:

Tarapoto 04 de setiembre de 2024




INFORME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

I. DATOS GENERALES

Apellidos y nombres del experto
Institucion donde labora

Especialidad

Instrumento de evaluacion
Autor (s) del instrumento (s)

Tuanama Hidalgo

- Ing. MBA. Angel Cardenas Garcia

: Docente en Metodologia - UNSM
: Cuestionario: Motivacion

Il. ASPECTOS DE VALIDACION
MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE (2) ACEPTABLE (3) BUENA (4) EXCELENTE (5)

: Universidad Nacional de San Martin

: Delina Mozombite Tuanama; Alessandro JesUs

CRITERIOS

INDICADORES

1

2

3

CLARIDAD

Los items estan redactados con lenguaje apropiado y
libre de ambigledades acorde con los sujetos
muestrales.

OBJETIVIDAD

Las instrucciones y los items del instrumento permiten
recoger la informacién objetiva sobre la variable, en
todas sus dimensiones en indicadores conceptuales y
operacionales.

ACTUALIDAD

El instrumento demuestra vigencia acorde con el
conocimiento cientifico, tecnolégico, innovacion y legal
inherente a la variable: Motivacion.

ORGANIZACION

Los items del instrumento reflejan organicidad l6gica
entre la definicion operacional y conceptual respecto a
la variable, de manera que permiten hacer inferencias
en funcién a las hipétesis, problema y objetivos de la
investigacion.

SUFICIENCIA

Los items del instrumento son suficientes en cantidad y
calidad acorde con la variable, dimensiones e
indicadores.

INTENCIONALIDAD

Los items del instrumento son coherentes con el tipo de
investigacion y responden a los objetivos, hipotesis y
variable de estudio: Motivacion

CONSISTENCIA

La informacion que se recoja a través de los items del
instrumento, permitira analizar, describir y explicar la
realidad, motivo de la investigacion.

COHERENCIA

Los items del instrumento expresan relacion con los
indicadores de cada dimension de la variable:
Motivacion.

METODOLOGIA

La relacion entre la técnica y el instrumento propuestos
responden al propésito de la investigacion, desarrollo
tecnoldgico e innovacion.

PERTINENCIA

La redaccion de los items concuerda con la escala
valorativa del instrumento.

X

PUNTAJE TOTAL

46

(Nota: Tener en cuenta que el instrumento es valido cuando se tiene un puntaje minimo de 41 “Excelente”;

sin embargo, un puntaje menor al anterior se considera al instrumento no valido ni aplicable)

lIl. OPINION DE APLICABILIDAD
Excelente para su aplicacion.

IV. PROMEDIO DE VALORACION:

Tarapoto 04 de setiembre de 2024

2=
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Confiabilidad de instrumento
Cuestionario “Motivacion”

La confiabilidad del instrumento se calculé a través del indice de confiabilidad - Alfa de
Cronbach, teniendo como muestra piloto a 29 estudiantes; y del analisis de los 12
items del instrumento de evaluacion se obtuvo como resultado un indice de 0,812 que
se encuentra dentro del rango “Muy bueno” de confiabilidad, por lo tanto, el

instrumento de medicidn es muy confiable para su aplicacion.

A través del Alfa de Cronbach

K|, 28
1 2

K-1| &8

a =

Nivel de confiabilidad del coeficiente alfa de Cronbach

Rango Nivel
09-1,0 Excelente
0,8-0,9 Muy bueno
0,7-0,8 Aceptable
0,6 -0,7 Cuestionable
05-0,6 Pobre
0,0-0,5 No aceptable

Fuente: George & Mallery (2003).

Resumen del procesamiento de los casos

N %
Valido 29 100,0

Casos Excluido?® 0 ,0
Total 29 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Fuente: SPSS ver 27.
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Estadisticas de total de elemento

Fuente: SPSS 27

Bibliografia de Referencia:

Media de escala Vananza. de Correlacion total | Alfa de Cronbach
si el elemento se escala si el de elementos si el elemento se
o elemento se ha . o
ha suprimido . corregida ha suprimido
suprimido

iteml 33,83 56,362 ,682 , 735

item2 33,55 64,970 ,438 , 766

item3 33,62 63,387 475 , 762

item4 33,41 60,466 ,599 , 749

item5 33,93 59,995 ,511 , 756

item6 33,83 57,362 ,660 , 739

item7 33,72 57,421 ,649 , 740

item8 34,00 65,714 ,279 , 781

ltem9 33,62 63,244 ,389 , 770
item10 33,59 70,180 ,105 , 794
iteml11 33,69 67,365 ,205 , 788
item12 33,55 69,113 ,099 ,801
Fuente: SPSS 27

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,812 12

George, D., & Mallery, P. (2003). SPSS for Windows step by step: A simple guide and
reference. 11.0 update (4th ed.). Boston: Allyn & Bacon.
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Anexo 3: items desarrolladas en las sesiones mediante el aplicativo
Kahoot

“Efecto del Kahoot en la motivacion para aprender aleman en estudiantes del 5 ° B-

Primaria de la I.E 0004 Tupac Amaru.”

TEST KAHOOT
TEMA 1: Die Koperteile
1. Wie sagen wir “cabeza” auf Deutsch?
[ ] der Kopf O der FuR A der Bauch
QO der Ohr
2. Wie sagen wir “brazo” auf Deutsch?
[] der Arm O die Hand A das Bein
(O der Hals
TEMA 2: Die Teile des Gesichts
3. Was bedeutet die Nase auf Spanish?
[] nariz O ojo A boca
(O mano
4. Wie sagen wir “ojos” auf Deutsch?
[ ] die Augen O die Ohren A der Mund
(O die Nase
TEMA 3: Die Zahlen

5. Wie viele Autos gibt es?

O Drei O Vier [ ] Funf
A Zwei

6. Welche Nummer ist das?
O Zwei (O Eins A Drei

[ ] Vier
TEMA 4: Schulmaterial
7. Wie sagt man “el libro” auf Deutsch?

A das Buch [ ] der Stuhl O die Lampe
(O der Tisch



8. We sagt man “el lapicero” auf Deutsch?
[ ] der Bleistift A das Heft

(O das Lineal
TEMA 5: Wo ist es?
9. Wo ist der Hund?

(O Im Garten O Im Haus
A Unter dem Tisch

10. Wo ist der Katze?

O Auf dem Sofa [ ] Unter dem Stuhl A Im Garten
(O In der Kiiche
TEMA 6: Die Berufe
11. Wer arbeitet in der Schule?
A Der Lehrer O Der Arzt O Der Polizist
[ ] Der Koch
12. Welche Beruf hat die Frau?
[ ] Arztin A Lehrerin O Polizistin
(O Kéchin
TEMA 7: Meine lieblingsfarbe
13. Welche Farbe ist das?
A Rot (O Blau O Griin
[ ] Gelb
14. Welche Farbe hat die Kappe?
(O Blau O Rot [ ] Gelb
A Grin
TEMA 8: Die Wochentage
15. Wie sagt man “Lunes” auf Deutsch
[ ] Montag O Dienstag A Mittwoch (O Donnerstag

16. Wie sagt man “Domingo” auf Deutsch?

O der Radiergummi

[ ] Auf dem Baum

(O Sonntag A Montag O Samstag [ ] Freitag
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Base de datos estadistico

(pre test)
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(post test)
Motivacién después

Motivacion
después

46

50
50
46

39

51

52

33

37

40

50
45

52

49

37

46

51

53

50
46

49

45

52

Relacién
después

18
19
13
13
12
16
18
10

10
16
13
17
16
13
16
16
18
16
15
16
13
17

Competencia
después

13
15
19
17
12
18
17
11
15
15
15
15
18
17
13
15
17
18
17
16
19
15
17

Autonomia
después

15
16
18
16
15
17
17
12
13
15
19
17
17
16
11
15
18
17
17
15
14
17
18

Relacion

después

Competencia
después

89| 10| 11| 12

7

Autonomia

después

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
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SESION DE APRENDIZAJE - PRIMARIA

TITULO: “DIE KORPERTEILE”
SESION: 1 |FECHA: |SETIEMBRE |GRADO: [QUINTO | SECCION: | “g”
DELINA MOZOMBITE TUANAMA
METOBOR COMUNICATIVO DOCENTES: | | £SSANDRO JESUS TUANAMA HIDALGO
PROPOSITO DE LA SESION IDENTIFICAR LAS PARTES DEL CUERPO
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO

« Se comunica oralmente en

+ Infiere e interpreta informacién del

« Participa en conversaciones utilizando

alemdn como lengua texto oral en inglés. adecuadamente la gramatica, al
« Interactta  estratégicamente con preguntar y responder sobre las partes
extranjera : i
distintos interlocutores. del cuerpo.
CAMPO TEMATICO
FUNCTION VOCABULARY GRAMMAR MATERIAL
Mein Auge « Vorstand
Identifica las Mein Kopf * Handzettel
partes del Meine Nase Mein, Meine * Pappe
cuerpo. Mien Mund * Makingtape
Meine Schulter « Marker
ENFOQUE TRANSVERSAL | ACCIONES OBSERVABLES
Flexibilidad v apertura
BUSQUEDA  DE LA | Docentes y estudiantes comparan, adquieren y emplean estrategias Gtiles para
EXCELENCIA aumentar la eficacia de sus esfuerzos en el logro de los objetivos que se proponen.
DIDAKTISCHE SEQUENZ
PADAGOGISCHER
PHASE PROZESS LEHRER SCHULER
« Die Lehrerin grift. Die Schiiler antworten.
+ Guten Tag! -' Gule_n Tag!
SPIELLEN ; > Die Schiler antworten
(15) « Die Lehrerin fragt + Sehr gut, gut oder schlecht.
+ Wie geht es euch? Die Scf.‘uler fuhren die
Dynamik aus.
Die Lehrerin fragt: Wie sagen wir ( mi cabeza,
mi ojo ..etc) auf Deutsch?
(mein Kopf, mein Auge, mein Ohr, meine
Nase, mein Mund mein Zahn, mein Arm meine
Hand, mein Finger, mein Bauch, mein Bein)
BEGINN
(25)
SCHNALLEN Die Schiller beantworten die
(10") Fragen
Die Lehrerin sagt: Lasst uns eine Dynamik
machen: Schnipp-Schnapp-Boogie
(Korperteile) Schnipp und sprechen-zeigen
und sprechen.
Die Lehrerin stellt einige Fragen:
Warum ist es wichtig, einen gesunden Kérper
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zu haben?
Wie sollen wir uns um unseren Korper
kiimmern?

ENT-WICK-LUNG
DES THEMAS
(45)

ANWENDEN
(45)

Die Lehrerin erklart den Zweck der heutigen
Lektion, indem sie die Korperteile identifiziert

Die Lehrerin stellt den Dialog vor

Peter: Au! Au! Au!
Laura: Was ist denn los?
Peter: Au! Au! Au!

Die Lehrerin wiederholt den Dialog.

Peter: Au! Au! Au!
Laura: Was ist denn los?
Peter : Au! Au!

Mein FuB tut so weh !
Laura: OH!

« Die Lehrerin bildet eine Gruppe von 5
Schilern.
+ Die Lehrerin macht die Ubung.

Peter: Au! Au! Au!
Laura: Was ist denn los?
Peter : Au! Au!

Mein FuB tut so weh !
Laura: OH!

Die Schiler wiederholen den
Dialog.

Die Schaler horen dem Dialog
zu.

Die Schiiler bilden Gruppen
von 5.

Die Schiiler Gben den Dialog.

SCHLUSS
(20)

ABLAUFEN
(20°)

4 Kahoot Fragen

Wie sagen wir ( mi cabeza/ mi ojo/ mi
boca/ mi nariz) auf Deutsch?
Alternativen

Mein Auge

Mein Kopf

Meine Nase

Mien Mund

Was haben wir heute gelernt?

Es war einfach oder schwierig?

Die Schiiler antworten mit ihrer
Tablette. Wahlen Sie die richtige
Antwort, maximal 10 Sekunden

T DIRECTOR
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SESION DE APRENDIZAJE - PRIMARIA

TITULO: “DIE TEILE DES GESICHTS”
SESION: 2 |FECHA: |SETIEMBRE |GRADO: |QUINTO | SECCION: | “g”
DELINA MOZOMBITE TUANAMA
METODO | COMUNICATIV DOCENTES: ;
& 0 8 ALESSANDRO JESUS TUANAMA HIDALGO
PROPOSITO DE LA SESION IDENTIFICAR LAS PARTES DE LA CARA
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
" « Infiere e interpreta informacion del | « Participa en conversaciones utilizando
+ Se comunica oralmente en 3
alemin como lengua texto oral en inglés. adecuadamente la gramatica, al
etanlor - Interactia estratégicamente con | preguntar y responder sobre las partes
g distintos interlocutores. de la cara.
CAMPO TEMATICO
FUNCTION VOCABULARY GRAMMAR MATERIAL
Mein Auge * Vorstand
Identifica las Mein Kopf * Handzettel
partes de la Meine Nase Mein, Meine * Pappe
cara. Mien Mund * Makingtape
Mein Ohr « Marker
ENFOQUE TRANSVERSAL | ACCIONES OBSERVABLES
Flexibili I
BUSQUEDA DE LA | Docentes y estudiantes comparan, adquieren y emplean estrategias Gtiles para
EXCELENCIA aumentar la eficacia de sus esfuerzos en el logro de los objetivos que se proponen.
DIDAKTISCHE SEQUENZ
PADAGOGISCHER -
PHASE PROZESS LEHRER SCHULER
Die Schuler antworten.
) N . Guten Tag!
Die Lehrerin graft. Die Schiller antworten
. Guten Tag! . Sehr gut, gut oder
SPIELLEN Die Lehrerin fragt sghlechtﬂ. ) )
(15" . Wie geht es euch? Die Scljuler flhren die
Dynamik aus.
Die Lehrerin macht eine Dynamik Die Schiler beantworten die
Fragen
Die Lehrerin zeigt das Bild eines Gesichts.
Zeigen Sie auf einen Teil davon und fragen
BEGINN Sie nach jedem
(25') * Die Lehrerin macht eine Frage Die Schiler héren dem Dialog
Was ist das? zu.
SCHNALLEN
(10')
Die Schiler wiederholen den
Dialog.
Die Lehrerin bildet Gruppen. Die Schiler
uben mit einem Warfel die Teile des Gesichts
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Sagen sie: Was ist das?
« das Auge

» der kopf

+ die Nase

+ das Ohr

+ der Mund

Die lehrerin stellt die spielerischen fragen mit
kahoot

Die Lehrerin stellt einige Fragen:
Was sind die Teile des Gesichts?
Wie viele sind die Teile des Gesichts?

Die Lehrerin erklart den Zweck der heutigen
Lektion, indem sie die Teil des Geschits
identifiziert

Die Lehrerin stellt den Dialog vor und zeige
ein Bild

Peter: was ist das?

Die Schiiler bilden Gruppen
von 5

o
=
23
¥ u @ ANW(ESNI)) w Laura: das ist der Mund. Und
s E - sagen sie mir, welcher Teil des
o i Gesichts ist das? Die Schiller iiben den Dialog in
E Q Peter: Ich bin mir nicht sicher inren Gruppen.
dass die Nase
Laura: ja, das stimmt

Die Lehrerin stellt fragen des dialogs

Die Lehrerin wiederholt den Dialog.

4 Kahoot Fragen

Was ist das Bild? eine frage fir jedes bild

& A B

5 —
B |

Alternativen

O Iiie Die Schiller antworten mit i

Der Mund ie Schiler antworten mit ihrer
SCHLUSS ABLM:ZFOE,;‘ Das Auge Tablette. Wahlen Sie die

(20) Der Kopf richtige Antwort, maximal 10

Was bedeutet "die Nase" auf Spanisch?
La casa

La nariz

El pelo

la cara

Die Lehrerin fragen
Was haben wir heute gelernt?
Es war einfach oder schwierig?

Sekunden.
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SESION DE APRENDIZAJE - PRIMARIA

TiTULO: “DIE ZAHLEN"
SESION: 3 |FECHA: |SETIEMBRE |GRADO: |QUINTO  |SECCION: | “g"
DELINA MOZOMBITE TUANAMA
METODO | COMUNICATIVO DOCENTES: | || £sSANDRO JESUS TUANAMA HIDALGO
PROPOSITO DE LA SESION IDENTIFICAR LOS NUMEROS EN ALEMAN
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO

= Se comunica oralmente en
aleman como lengua

« Infiere e interpreta informacion del
texto oral en inglés.

» Participa en conversaciones utilizando
adecuadamente la

gramatica, al

extranjera . Irjte.ractufa estratégicamente  con pr'eguntar y responder sobre los
distintos interlocutores. nimeros.
CAMPO TEMATICO
FUNCTION VOCABULARY GRAMMAR MATERIAL
o y = Vorstand
':Oer::':r'g: ok ;'::ei Flnf Acht « Handzettel
5 Sechs Neun Prasentieren einfach * Pappe
naturales en | Drei : A
: Sieben zehn * Makingtape
aleman Vier
* Marker
ENFOQUE TRANSVERSAL | ACCIONES OBSERVABLES
Flexibilidad y apertura
BUSQUEDA DE LA | Docentes y estudiantes comparan, adquieren y emplean estrategias Utiles para
EXCELENCIA aumentar la eficacia de sus esfuerzos en el logro de los objetivos que se proponen.
DIDAKTISCHE SEQUENZ
PADAGOGISCHER
PHASE PROZESS LEHRER SCHULER
Die Lehrerin grift. Die Schuler antworten.
. Guten Tag! . Guten Tag!
SPIELLEN Die Lehrerin fragt Die Schiiler antworten
) " . Sehr gut, gut oder
(15') . Wie geht es euch? schlscht,
Die Lehrerin macht eine Dynamik Die Schiiler fihren die Dynamik
aus.
Der Lehrer zeigt das Bild eines Gesichts.
: : : Teil f
S;engen:u; auf einen Teil davon und fragen T R —
BEGINN i@ nach jeaem Fragen
(257) + Die Lehrerin macht eine Frage
Wie viele Leckereien gibt es?
SCHNALLEN : ) ,-‘. S
(10) (e[ BE8 S 8E
1 2 B &4 B 6 7 8§ ® 1=
|« |2 S
Wie sagt man Zahlen auf Deutsch? Die Schiiler beantworten die
Die Lehrerin erklart den Zweck der heutigen Fragen
Lektion, Deutsch lernen von 1 bis 10
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Die Lehrerin stellt den Dialog vor und zeige
ein Bild

Carlos: Wie viele Ballons
hast du?

Maria:Ich habe Vier Ballons.
und du?

Carlos:Ich habe nur Zwei
Maria :Nimm Eins

Die Schiler héren dem Dialog
zu.

2 > Die Schiler wiederholen den
3 3 Carlos: Danke Dialog.
S ANWENDEN
o E §, (45)) Die Lehrerin stellt fragen des dialogs
§. m Die Lehrerin wiederholt den Dialog. Die Schiler beantworten die
E aQ Die Lehrerin bildet Gruppen. Der Lehrer | Fragen
macht eine Dynamik fir die Schiler, um
Zahlen zu (iben Die Schiler Gben vor Ort und
Tragen Sie eine Kiste mit Gegenstanden dann vor der Klasse
)
Die lehrerin stellt die spielerischen fragen mit
kahoot
4 Kahoot F
ren Die Schiler antworten mit ihrer
Wie viele Autos gibt es? Tablette. Wahlen Sie die
ey richtige Antwort, maximal 10
o5 5o S
SCHLUSS ABLA"(’: 5;‘ Alternativen
(20) e Ein
« Vier
e Drei
« Zehn

Welche Nummer ist das? eine frage fir jede
Nummer
1,10,5

Die Lehrerin fragen
Was haben wir heute gelernt?
Es war einfach oder schwierig?

Die Schiiler beantworten die
Fragen
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SESION DE APRENDIZAJE - PRIMARIA

TITULO: “SCHULMATERIAL”
SESION: 4 |FECHA: |SETIEMBRE |GRADO: |QUINTO | SECCION: | “g”
DELINA MOZOMBITE TUANAMA
MET COMUNIGATIVG DOCENTES: ALESSANDRO JESUS TUANAMA HIDALGO
PROPOSITO DE LA SESION IDENTIFICAR LOS OBJETOS DE CLASE EN ALEMAN
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO

* Se comunica oralmente en

« Infiere e interpreta informacién del
texto oral en inglés.

« Participa en conversaciones utilizando
adecuadamente la gramatica, al

alemép SO lengua « Interactia estratégicamente con preguntar y responder sobre los objetos
extranjera e -
distintos interlocutores. de aula.
CAMPO TEMATICO
FUNCTION VOCABULARY GRAMMAR MATERIAL
oy Blf'Ch + Vorstand
- der Stift
Identifica los : * Handzettel
o die Schere ;
Utiles escolares . Der, Die, Das *» Pappe
der Gummi .
del aula v = Makingtape
die Regel Rt
der Radiergummi
ENFOQUE TRANSVERSAL | ACCIONES OBSERVABLES
Flexibili I
BUSQUEDA DE LA | Docentes y estudiantes comparan, adquieren y emplean estrategias (tiles para
EXCELENCIA aumentar la eficacia de sus esfuerzos en el logro de los objetivos que se proponen.
DIDAKTISCHE SEQUENZ
PADAGOGISCHER -
PHASE PROZESS LEHRER SCHULER
Die Schiiler antworten.
Die Lehrerin griiBt. 4 Guten Tag!
SPIELLEN . Guten Tag! Die Schiller antworten
(15) Die Lehrerin fragt . Sehr gut, gut oder
. Wie geht es euch? schlecht. '
Die Lehreri hteine D iK Die Schiler fuhren die
ie Lehrerin macht eine Dynami Dynamik aus.
BEGINN Die Lehrerin prasentiert realia " = "
(25') um das Thema vorzustellen= Die Lehrerin Die: Schiler beantworten dia
. Fragen
macht eine Frage
Was sind das? Wie sagt man Zahlen auf
SCHNALLEN Deutsch?
(10") das Buch
der Stift
die Schere
der Gummi
die Regelder Radiergummi
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Wie sagt man Zahlen auf Deutsch?

Die Lehrerin erklart den Zweck der heutigen
Lektion, Schulmaterial identifizieren

Die Lehrerin stellt den Dialog vor und zeige

Die Schiller héren dem Dialog
zu.

ein Bild Die Schiller wiederholen den
Dialog.
Marcos: Jose, was hast du
auf deinem Tisch?
Jose:Das ist mein Buch und
mein Stift '[:):g Se?‘hﬁler beantworten die
Marcos:ok Hast du ein 9
g 0 ;..inealT?" ik fe Die Schiiler tben vor Ort und
ose: Tut mir leid Ich habe dann vor der Klasse
;'; l% & ANWENDEN nicht
0 £ (45)
. g Die Lehrerin stellt fragen des dialogs
E Die Lehrerin wiederholt den Dialog.
Dann gibt der Lehrer den Schilern Bilder, um
sie zu beschreiben und das Objekt auf den
Objekten in diesem Bild zu erwahnen
e L0 %
Mic !t
HHLL
pri— X ) .
— ] Die Schiler antworten mit ihrer
O e i w Tablette. Wahien Sie die
o richtige Antwort, maximal 10
U Sekunden
Die lehrerin stellt die spielerischen fragen mit
kahoot
4 Kahoot Fragen Fur jedem Schulmaterial
Wie sagt man el libro/la tijera/el lapicero/ la
goma auf Deutsch?
Alternativen
Das Buch
SCHLUSS ABLAL(]:OE.)N Die Scheere Die Schiiler beantworten die
(207 Der Stift Fingen
Der Gummi
Die Lehrerin fragen
Was haben wir heute gelernt?

Es war einfach oder schwierig?
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SESION DE APRENDIZAJE - PRIMARIA

TiTULO: “WO IST ES?”
SESION: 5 |FECHA: |SETIEMBRE |GRADO: |QUINTO | SECCION: | “B”
DELINA MOZOMBITE TUANAMA
METODO MUNICATIV ENTES: -
COMUNIG ? DOGEIES ALESSANDRO JESUS TUANAMA HIDALGO
PROPOSITO DE LA SESION IDENTIFICAR LAS PREPOSICIONES DE LUGAR
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
S S———— Infiere e interpreta informacion del texto | « Participa en conversaciones
aleinih.  come | i oral en inglés. utilizando  adecuadamente la
i 9 « Interactia estratégicamente con distintos | gramatica, al preguntar y responder
! interlocutores. sobre las preposiciones de lugar.
CAMPO TEMATICO
FUNCTION VOCABULARY GRAMMAR MATERIAL
::f * Vorstand
Identifica las ke + Handzettel
preposiciones de :inter Prapositionen des Ortes * Pappe
lugar « Makingtape
zwischen Aarker
vor
ENFOQUE
TRANSVERSAL ACCIONES OBSERVABLES
Flexibilidad y apertura
BUSQUEDA DE LA | Bocentes y estudiantes comparan, adquieren y emplean estrategias utiles para
EXCELENCIA aumentar la eficacia de sus esfuerzos en el logro de los objetivos que se proponen.
DIDAKTISCHE SEQUENZ
PADAGOGISCHER D
PHASE PROZESS LEHRER SCHULER
2ig Lehgrn grQgl. Die Schiiler antworten.
» Guten Tag!
¢ K . Guten Tag!
Die Lehrerin fragt : N
PIELLEN « Wie goht 68 ouch? Die Schiler antworten
» (15) ) . Sehr gut, gut oder
Die Lehrerin macht eine Dynamik Schigotd.
Die Schdler fihren die
Dynamik aus.
Die Lehrerin prasentiert realia
um das Thema vorzustellens Die Lehrerin macht
eine Frage
Wo ist es? Wie sagt man Zahlen auf
BEGINN auf
(25") im
unter Die Schiler beantworten die
hinter Fragen
SCHNAL'LEN xv:schen Die Schiler beantworten die
(10°) Fragen
Die Schiler horen dem
Dialog zu.
-
Wie sagt man Zahlen auf Deutsch?
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Die Lehrerin erklart den Zweck der heutigen
Lektion, Prapositionen des Ortes identifizieren

Die Lehrerin stellt den Dialog vor und zeige ein | Dje Schiler wiederholen
Bild den Dialog.

o Elvis: Wo ist der ball?

3 % ENDEN Rosita: Der Ball ist auf der Kiste und

D ANw o

) (45) meine Hang? . Die Schiller beantworten die

E == Evis:Deine Hand ist unter der Kiste Fragen

E- m Rosita: Nein, ja ja ja

(=]
i Die Lehrerin stellt fragen des dialogs Ol Sk S
Gruppenaktivitat durch

Die Lehrerin wiederholt den Dialog.
Der Lehrer liefert einige Gegenstande pro
Gruppe, um Grammatik zu (iben
Die lehrerin stellt die spielerischen fragen mit
kahoot
4 Kahoot Fragen Fur jedem Schulmaterial
Eine Frage mit jeder Praposition Die Schiiler antworten mit
i ihrer Tablette. Wahlen Sie
| A die richtige Antwort,
Ny maximal 10 Sekunden
Vor
Wo ist der Hund?

schLuss | ASHAUZEN

(20")

Die Lehrerin fragen
Was haben wir heute gelernt?

Es war einfach oder schwierig?

Die Schiler beantworten die
Fragen

82



SESION DE APRENDIZAJE - PRIMARIA

TiTULO: “DIE BERUFE”
SESION: 6 |FECHA: |SETIEMBRE |GRADO: |QUINTO | SECCION: | “B”
DC DELINA MOZOMBITE TUANAMA
U COMUNICATRG DOCENTES: ALESSANDRO JESUS TUANAMA HIDALGO
PROPOSITO DE LA SESION IDENTIFICAR LAS PROFESIONES
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
» Infiere e interpreta informacion del texto | » Participa ~ en  conversaciones

« Se comunica oralmente en

; oral en inglés. utilizando  adecuadamente la
aleman como  lengua . " it ;
5 * Interactia estratégicamente con distintos gramatica, al preguntar y responder
extranjera . p
interlocutores. sobre las profesiones
CAMPO TEMATICO
FUNCTION VOCABULARY GRAMMAR MATERIAL
der Lehrer Norstand
Identifica las der koch orstan:
: : A « Handzettel
profesiones a die Polizei S
5 Das verb “Sein + Pappe
través de un der Arzt F
: . * Makingtape
dialogo. der Ingenieur + Marker
der Zahnarzt
ENFOQUE
TRANSVERSAL ACCIONES OBSERVABLES
Flexibilidad y apertura
BUSQUEDA DE LA | Pocentes y estudiantes comparan, adquieren y emplean estrategias ttiles para
EXCELENCIA aumentar la eficacia de sus esfuerzos en el logro de los objetivos que se proponen.
DIDAKTISCHE SEQUENZ
PADAGOGISCHER
PHASE PROZESS LEHRER SCHULER
Die Lehrerin graBst. Die Schiler antworten.
. Guten Tag! . Guten Tag!
: X Die Schiler antworten
Die Lehrerin fragt
SPlgl;;EN . g o . Sehr gut, gut oder
. Wie geht es euch? schlecht.
Die Lehrerin macht eine Dynamik Die Schiiler fithren die
Dynamik aus.
Die Schiler beantworten die
Fragen
Die Lehrerin zeigt den Schilern der Berufe Bilder
BEGINN Die Lehrerin macht eine Frage
(25") Wer ist er / sie
der Lehrer
SCHNALLEN der koch
(109 die Polizei
der Arzt
der Ingenieur
der Zahnarzt
Wo arbeiten diese Leute? Die Schiler beantworten die
Fragen
Die Schiler horen dem
Dialog zu.
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Die Lehrerin erklart den Zweck der heutigen
Lektion, Gber Berufe sprechen

Die Lehrerin stellt den Dialog vor und zeige ein
Bild

Wer ist er?
Wo arbeitet er?

Peter: Wer bist du?

Die Schiler wiederholen
den Dialog.

o
52
- 5 ANWENDEN Rosita: Ich bin Arzt und arbeite im
5 '1_: g (45) Essalud-Krankenhaus
S Peter: Das ist gut, meine Schwester
E a ist Zahnarztin, aber sie arbeitet
woanders .Wie ist sein Name?
Rosita: Sie ist fernanda Cordova
Die Lehrerin stellt fragen des dialogs
Der Lehrer bittet um Freiwillige.
Er gibt ihnen Gegenstande und die Schiler
handeln.
Die lehrerin stellt die spielerischen fragen mit
kahoot
Welchen Beruf hat dieser Mann? Die Schiler beantworten die
. Erist Arzt Fragen
Wo arbeitet dieser Mann? Die Schiler raten, welchen
. Er abrbeit im Krankenhaus Beruf der Partner ausibt
SCHLUSS ABLA"(J:OE,)N Wer arbeitet in der Schule?
(20) . Der Lehrer Die Schiler antworten mit
Welchen Beruf hat die Frau? ihrer Tablette. Wahlen Sie
. Sie ist Ingenieurin die richtige Antwort,

Die Lehrerin fragen
Was haben wir heute gelernt?
Es war einfach oder schwierig?

maximal 10 Sekunden

Die Schiiler beantworten die
Fragen
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SESION DE APRENDIZAJE - PRIMARIA

TITULO: “MEINE LIEBLINGSFARBE”
SESION: 7 |FECHA: | SETIEMBRE |GRADO: |QUINTO | SECCION: | “B"
DELINA MOZOMBITE TUANAMA
MUNICATIV : X
METODO §| COMUNICATIVO HOLENEED ALESSANDRO JESUS TUANAMA HIDALGO
PROPOSITO DE LA SESION IDENTIFICAR SUS COLORES FAVORITOS EN ALEMAN
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
.s X | & |* Infiere e interpreta informacién del texto | « Participa en conversaciones
aleen(:g;numiao::)a melne: ea oral en inglés. utilizando  adecuadamente la
Sobas gua | , Interactia estratégicamente con distintos | gramatica, al preguntar y responder
) interlocutores. sobre sus colores favoritos
CAMPO TEMATICO
FUNCTION VOCABULARY GRAMMAR MATERIAL
. mm Das rot « Vorstand
lor favorit der WeiBe « Handzettel
:io:é e;v: :a das Blau Das , Der, Die « Pappe
dil so Y das Gelb « Makingtape
I110go- das Grin * Marker
ENFOQUE
TRANSVERSAL ACCIONES OBSERVABLES
Flexibilidad y apertura
BUSQUEDA  DE LA | Dgcentes y estudiantes comparan, adquieren y emplean estrategias tiles para
EXCELENCIA aumentar la eficacia de sus esfuerzos en el logro de los objetivos que se proponen.
DIDAKTISCHE SEQUENZ
PADAGOGISCHER <
PHASE PROZESS LEHRER SCHULER
Die Schiler antworten.
Die Lehrerin griBt. . Guten Tag!
. Guten Tag! Die Schiiler antworten
SPIELLEN Die Lehrerin fragt - Sehr gut, gut oder
o : schlecht.
(15 . Wie geht es euch?
Die Lehrerin macht eine Dynamik Die Schiler fiihren die
Dynamik aus.
Die Lehrerin fragt Was ist deine Lieblingsfarbe?
dann sag das Thema
BEGINN . AR
(25 Meine Lieblingsfarbe
ot Rotp Die Schiler beantworten die
der WeiBe Fradeh
SCHNALLEN das Blau 9
(10 das Gelb
das Grin
Was sind die Primarfarben?
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Die Lehrerin erklart den Zweck der heutigen
Lektion, die Farben Identifizieren

Die Lehrerin stellt den Dialog vor und zeige ein
Bild

Was konnen Sie auf diesem Bild sehen?

Die Schiller héren dem
Dialog zu.

Die Schuler wiederholen
den Dialog.

(O]
ZW0n
3 <
DR ANWENDEN
X 3
SES 4s)
)
£a
w Berta: Welche Farbe wirst du Freund
kaufen?
Karla :Ich mag rot Die Schiiler beantworten die
Berta: warum wihlst du das? Fragen
Karla: Weil meine Lieblingsfarbe ist
und von dir?
Berta: meine lieblingsfarbe ist gelb.
Die Lehrerin stellt fragen des dialogs
Die Lehrerin der Schiler verschiedene Farben.
Sie missen zwei als ihre Lieblingsfarben wahlen.
dann driicke sie fir alle aus
Die lehrerin stellt die spielerischen fragen mit Die Schiiler antworten mit
kahoot ihrer Tablette. Wahlen Sie
die richtige Antwort,
Welche Farbe ist das ? Rot / WeiB3 / Griin / Gelb? | maximal 10 Sekunden
eine frage fur jede farbe
ABLAUFEN Das ist Rot
SCI;I(;USS (207 Das ist WeiB
(20) Das ist Grin
Das ist Gelb

Die Lehrerin fragen
Was haben wir heute gelernt?
Es war einfach oder schwierig?

Die Schiiler beantworten die
Fragen
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SESION DE APRENDIZAJE - PRIMARIA

TiTULO: “DIE WOCHENTAGE”
SESION: 8 |FECHA: |SETIEMBRE |GRADO: |QUINTO | SECCION: |  “B”
DELINA MOZOMBITE TUANAMA
METODO | COMUNICATVO DOGENIES. ALESSANDRO JESUS TUANAMA HIDALGO
PROPOSITO DE LA SESION IDENTIFICAR LOS DIAS DE LA SEMANA
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
e e Infiere e interpreta informacién del texto | « Participa en conversaciones
SetiAR: Bemd |  lantEa oral en inglés. utilizando adecuadamente la
: g * Interactia estratégicamente con | gramadtica, al preguntar y responder
extranjera
distintos interlocutores. sobre los dias de la semana.
CAMPO TEMATICO
FUNCTION VOCABULARY GRAMMAR MATERIAL
Montag
Dienstag « Vorstand
identifica los Mittwoch « Handzettel
dias de la Donnerstag Preposicion (an dem) “am” » Pappe
semana Freitag * Makingtape
Samstag « Marker
Sonntag
ENFOQUE
TRANSVERSAL ACCIONES OBSERVABLES
Flexibilidad y apertura
BUSQUEDA  DE LA | Docentes y estudiantes comparan, adquieren y emplean estrategias tiles para
EXCELENCIA aumentar la eficacia de sus esfuerzos en el logro de los objetivos que se proponen.
DIDAKTISCHE SEQUENZ
PADAGOGISCHER -
PHASE PROZESS LEHRER SCHULER
. Die Schiler
« Die Lehrerin gruft. antworten.
Guten Tag! Guten Tag!
« Die Lehrerin fragt ¢ Die Schiler
Wie geht es euch? antworten
SP'EL!‘EN '? ¢ . Sehr gut, gut oder schlecht.
(15') « Die Lehrerin fragt nach dem Datum. 3 Die Schiler
. Welches Datum ist heiute? machen die Dynamik mit ihr
. Montag 02. Setember 2019
Die Lehrerin macht eine Dynamik : Die Schler
antworten
Die Lehererin zeigt den Schilern ein Bild
BEG'.N N 0 Wo sehen diese Charaktere aus?
- iR
» o -
IE€EgE . bie Sntlr
SCHNALLEN < antworten.
(10") w ‘* 6* Guten Tag!
o . Die Schaler
] Die Lehrerin stelit das Thema vor antworten
. Der Zirkus Kommt"
Die Lehrerin fragt die Schaler
Was kénnen sie im Zirkus machen?
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Die Lehrerin stellt den Dialog vor

Rosa: Noch drei Tage!

Peter: was?

Rosa: Na ja, noch drei Tage
Peter: Das verstehe ich nicht
Rosa: Also. Heute ist Montag.

Sehr gut, gut oder schlecht.
. Die Schiler
machen die Dynamik mit inr

g 9 Der Zirkus kommt am
=} Donnerstag Di a
; . e Schiler
L ANWENDEN Noch drei Tage AR
g E Ll (45) Peter: Ach so! Die Schiller héren dem
> m Dialog zu.
E o . Die Lehrerin wiederholt den Dialog fur | « Die Schiiler
w alle Schaler wiederholen den Dialog.
. Die lehrerin gibt einer auslieferung eine Dfe Schiler simulieren den
datei, in der die schiler die liicken ausfdllen Dialog vor der Kiasse
kénnen
Rosa: Noch
Peter: was?
Rosa: Na ja,
Peter: Das verstehe
Rosa: Also. Heute ist Montag.
Der -am
Noch drei Tage
Peter: Ach so!

Eai: cl:)t:rerin stellt die spielerischen fragen mit Die Soiilor antwortarymit
ihrer Tablette. Wahlen Sie
die richtige Antwort, maximal

Die Lehrerin fragt 10 Sekunden

ABLAUFEN
sc(';'(-)':’)ss (20) An welchen Tagen kommst du zur Schule

. Ich stelle einige Fragen:
Was haben wir heute gelernt?

Es war einfach oder schwierig?

. Die Schiiler losen die
Ubung
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MINISTERIO DE EDUCACION
nooo 4|3 REGION SAN MARTIN - UGEL-TARAPOTO

INSTITUCION EDUCATIVA N.° 0004 "TUPAC AMARU" =
W Jr. América 3ra cdra.-Telf. 590463-P.J. Tidpac Amaru-Tarapoto lI =
Cédigo Modular - Nivel Inicial N.° 1204783, Nivel Primaria N.° 0564732,

Nivel Secundaria N.° 1095686

"ANO DE LA RECUPERACION Y CONSOLIDACION DE LA ECONOMIA PERUANA"

CONSTANCIA DE EJECUCION DE TESIS

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N.2 0004 — “TUPAC AMARU" DE
TARAPOTO, QUE SUSCRIBE:

HACE CONSTAR:

Que, el alumno DELINA MOZOMBITE, identificado con cdédigo N.2 48521129,
estudiante de la Escuela Profesional de Idiomas, de la UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN
MARTIN — TARAPOTO, ejecuté el proyecto de investigacion titulado “EFECTO DEL
KAHOOT EN LA MOTIVACION PARA APRENDER ALEMAN EN ESTUDIANTES DEL 5°
B-PRIMARIA DE LA L.E N.° 0004 TUPAC AMARU” con estudiantes del 5.° “B" de nivel
primaria del 21 de octubre al 25 de noviembre del presente ano.

Durante su permanencia tuvo a cargo el desarrollo de 8 sesiones del idioma aleman,
con estudiantes del 5.° “B” de nivel primaria, demostrando responsabilidad, en las tareas
encomendadas y compromiso en su labor como futuro docente.

Se expide el presente, a solicitud de la parte interesada y para los fines que estime
conveniente.

Tarapoto, 09 de diciembre del 2024.

DIRECTOR




MINISTERIO DE EDUCACION
n0004|3 REGION SAN MARTIN - UGEL-TARAPOTO

INSTITUCION EDUCATIVA N.° 0004 "TUPAC AMARU" ]
Jr. América 3ra cdra.-Telf. 590463-P.J. Tdpac Amaru-Tarapoto .' 5
Cédigo Modular - Nivel Inicial N.° 1204783, Nivel Primaria N.° 0564732, -
Nivel Secundaria N.° 1095686

"ANO DE LA RECUPERACION Y CONSOLIDACION DE LA ECONOMIA PERUANA"

CONSTANCIA DE EJECUCION DE TESIS

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N.2 0004 — “TUPAC AMARU" DE
TARAPOTO, QUE SUSCRIBE:

HACE CONSTAR:

Que, el alumno ALESSANDRO JESUS TUANAMA HIDALGO, identificado con
codigo N.2 71413702, estudiante de la Escuela Profesional de Idiomas, de la
UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN MARTIN - TARAPOTO, ejecuté el proyecto de
investigacién titulado “EFECTO DEL KAHOOT EN LA MOTIVACION PARA APRENDER
ALEMAN EN ESTUDIANTES DEL 52 B-PRIMARIA DE LA I.E N.° 0004 TUPAC AMARU”
con estudiantes del 5.° “B" de nivel primaria del 21 de octubre al 25 de noviembre del
presente ano.

Durante su permanencia tuvo a cargo el desarrollo de 8 sesiones del idioma aleman,
con estudiantes del 5.° “B” de nivel primaria, demostrando responsabilidad, en las tareas
encomendadas y compromiso en su labor como futuro docente.

Se expide el presente, a solicitud de la parte interesada y para los fines que estime
conveniente.

Tarapoto, 09 de diciembre del 2024.
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