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2. RESUMEN 

 

El presente trabajo de titulación, el cual está enfocado en la realización de una 

propuesta tecnológica educativa en opción a obtener el título de Licenciado en 

Ciencias de la Educación, mención Informática Educativa. El trabajo se realizó en 

función del cumplimiento de objetivos, el objetivo general es. Ayudar a los 

profesores de la escuela básica “Carlos Gualberto Galarza” a mejorar los 

conocimientos, habilidades y destrezas con el programa Kahoot para que así tengan 

una herramienta para enseñar a los estudiantes. El diseño de la propuesta estará 

conformado con el tema de estudio que es “kahoot como apoyo tecnológico y 

pedagógico en el proceso enseñanza aprendizaje de los profesores, está dirigido a 

los docentes de la Unidad Educativa “Carlos Gualberto Galarza”, el tiempo que va 

a durar los planes de clases será de 1 meses, el encargado de la ejecución del plan 

de clase será el investigador. Se puede concluir que la educación va evolucionando 

y la forma en la que el docente imparte sus clases debe ser en razón de las nuevas 

necesidades educativas de los estudiantes, en la actualidad existen varias 

plataformas las cuales permiten crear actividades atractivas para el estudio, las 

cuales pueden ser utilizadas como medio de refuerzo académico o como actividades 

motivadoras. Esto abre un gran abanico de oportunidades en el uso que se les pueda 

dar. La mayoría de los participantes se mostró muy interesado en conocer más 

herramientas, las cuales pueden ser usadas en la educación.   
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SUMMARY 

The present titling work, which is focused on the realization of an educational 

technological proposal in option to obtain the degree of Bachelor of Educational 

Sciences, Educational Informatics mention. The work was carried out based on the 

fulfillment of objectives, the general objective is. Help the teachers of the basic 

school "Carlos Gualberto Galarza" to improve knowledge, skills and abilities with 

the Kahoot program so that they have a tool to teach students. The design of the 

proposal will be conformed with the subject of study that is "kahoot as technological 

and pedagogical support in the teaching-learning process of teachers, it is aimed at 

teachers of the Educational Unit "Carlos Gualberto Galarza", the time that will The 

duration of the lesson plans will be 1 month, the person in charge of executing the 

lesson plan will be the researcher. It can be concluded that education is evolving 

and the way in which the teacher teaches his classes must be due to the new 

educational needs of the students, currently there are several platforms which allow 

the creation of attractive activities for the study, which They can be used as a means 

of academic reinforcement or as motivating activities. This opens up a wide range 

of opportunities in the use that can be given to them. Most of the participants were 

very interested in knowing more tools, which can be used in education. 
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3. INTRODUCCIÓN  
 

En nuestro día a día, el avance de la tecnología va en aumento en todo el mundo y 

en la vida de todos, es así que los jóvenes se sienten felices y satisfechos al hacer 

uso de las herramientas tecnológicas, y por ello podemos integrar la tecnología en 

la educación para hacer sistémico y eficiente el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

para que los educandos aprendan con buen humor y alegría. Si la tecnología se usa 

de manera efectiva, se mejorará la enseñanza y el aprendizaje mediante las 

herramientas tecnológicas (Piquer y Bartoll, 2017). Una mayor conectividad 

también aumenta la importancia de instruir a los estudiantes a cómo convertirse en 

ciudadanos digitales responsables, razón por la cual necesitamos guiar el desarrollo 

de competencias para usar la tecnología de manera significativa, productiva, 

respetuosa y segura.  

Por otra parte, los estudiantes de hoy son nativos digitales y tienen un nuevo perfil. 

Crecieron con tecnologías digitales y tienen diferentes estilos de aprendizaje. Los 

docentes se enfrentan a nuevos retos y tienen que resolver cuestiones importantes 

relacionadas con la adaptación del proceso de aprendizaje a las necesidades, 

preferencias y requerimientos de los alumnos (Montero, 2017). También, los 

docentes deben utilizar diferentes métodos y enfoques de enseñanza que permitan 

a los estudiantes ser participantes activos con una fuerte motivación y compromiso 

con su propio aprendizaje. 

Existe la necesidad de preparar a los estudiantes para la sociedad y también para 

mantenerse al día con la sociedad, son las principales razones detrás del uso de la 

tecnología en la educación; los investigadores y educadores han señalado la 

tecnología para aumentar la motivación y el compromiso entre los alumnos, atender 

los diversos estilos de aprendizaje y mejorar los resultados. Los juegos didácticos 

están ganando aceptación en el aula a medida que se reconocen los méritos del 

aprendizaje electrónico de la participación de los estudiantes y la retroalimentación 

inmediata (Montero, 2017). Dentro de la educación, el uso de estas herramientas a 

menudo se ve limitado por falta de tiempo, experiencia insuficiente o dudas sobre 

los méritos académicos de tales actividades. 

Así también, “Kahoot” es una herramienta que entrega y presenta preguntas a los 

estudiantes. Está configurado como un juego que los estudiantes pueden jugar 
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individualmente o en grupos. Los instructores proporcionan a los estudiantes 

preguntas de opción múltiple, que se proyectan en una pantalla del salón de clases. 

Cada pregunta tiene un límite de 95 caracteres, se muestra entre 5 segundos y 2 

minutos y está restringida a cuatro opciones de respuesta. Los estudiantes, que 

deberán crear un nombre de usuario único que se puede usar durante un semestre, 

responderán estas preguntas con sus propios dispositivos electrónicos personales 

(p. ej., una computadora portátil, un teléfono inteligente o una tableta) y recibirán 

puntos tanto por la precisión como por la prontitud de las respuestas. Después de 

responder cada pregunta, se mostrará la respuesta correcta, así como un marcador 

de los ganadores de puntos más altos. En cualquier momento, el instructor puede 

realizar un seguimiento del progreso y las puntuaciones de los estudiantes 

(Martínez, 2017). 
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4. ANÁLISIS 

 

La Unidad Educativa “Carlos Gualberto Galarza” se encuentra ubicada en la 

provincia de Bolívar, cantón Guaranda en una zona rural en la parroquia Julio E. 

Morena “Catanahuan Grande”. Es una institución fiscal que se caracteriza por la 

acogida que brinda a sus alumnos y en general, a las familias que atiende. La 

modalidad es presencial, solo cuenta con jornada matutina, el nivel educativo que 

ofrece es Educación Básica, cuenta con 8 docentes y 94 estudiantes. 

En la institución educativa “Carlos Gualberto Galarza” se ha podido visualizar que 

la utilización de recursos tecnológicos es muy escasa, dado que la conectividad e 

infraestructura tecnológica es muy básica, es decir falta de equipamiento referente 

a equipos tecnológicos como por ejemplo tablets, computadoras, proyectores, 

pizarras digitales, entre otras., obstaculizando la implementación de diferentes 

herramientas, aplicaciones y programas tecnológicos como Kahoot, 

liveworksheets, Educaplay, etc., en el aula de clase, mismas que permiten el 

desarrollo de actividades educativas innovadoras en el campo educativo.  

En los últimos años la tecnología ha cambiado drásticamente el campo educativo. 

Debido a la creciente necesidad y accesibilidad a nuevas herramientas tecnológicas. 

Como todos vivimos ahora en una era digital y los estudiantes de la generación 

actual tienen diferentes necesidades y requisitos. El aprendizaje no debe limitarse 

únicamente al salón de clases; dado que la tecnología digital tiene el potencial de 

hacer una contribución sustancial para enriquecer la educación en todas las áreas 

del plan de estudios en la cual se busca la excelencia. Sin embargo, los docentes de 

la Unidad Educativa “Carlos Gualberto Galarza” no disponen de muchos 

conocimientos de programas de computación, razón por la cual es importante hacer 

énfasis sobre esta problemática, ya que en la actualidad es importante que los 

maestros conozcan sobre el uso de programas, aplicaciones, lúdica y gamificación. 

Por otra parte, este trabajo investigativo se centrará en la herramienta tecnológica 

denominada “Kahoot” para hacer un aprendizaje más entretenido e ilustrativo para 

los estudiantes. 

Los paradigmas pedagógicos modernos y las tendencias en educación, reforzados 

por el uso de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones TIC crean 

requisitos previos para el uso de nuevos enfoques y técnicas para implementar el 
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aprendizaje activo. Cuando los docentes implementan nuevos enfoques en el 

proceso de aprendizaje, es fundamental definir las características (perfiles) de los 

estudiantes para determinar si las nuevas herramientas y técnicas serían adecuadas 

(Gallardo y Vásquez, 2018). Cabe añadir que, los factores clave y decisivos son la 

predisposición de los estudiantes a interactuar con el contenido de aprendizaje y a 

participar en eventos de aprendizaje con carácter competitivo.  

La mayor parte de la educación en las aulas se realiza generalmente por el método 

tradicional. Los niños se sientan en silencio en filas en las aulas, el educador habla 

todo el tiempo y los alumnos escuchan inactivamente al instructor. Hablan justo 

cuando se les acerca y hacen lo que se les dice. En un salón de clases convencional, 

las habilidades de aprendizaje de la mayoría de los alumnos se limitan solo a 

duplicar lo que está escrito en la pizarra y no son capaces de manejar los datos de 

manera efectiva a través del pensamiento, la evaluación y la investigación. Debido 

a esta capacidad intelectual restringida, los alumnos pierden interés en aprender 

(Parra, 2020). La enseñanza basada en actividades tecnológicas es una estrategia 

centrada en la idea de mejorar el aprendizaje de los estudiantes, por esa razón es 

fundamental que las instituciones educativas fomenten el uso adecuado de las 

herramientas tecnológicas para mejorar y tener un aprendizaje significativo en los 

estudiantes.  
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5. DISEÑO 

 

Con el propósito de construir y mejorar la educación de los estudiantes, se pretende 

implementar la siguiente propuesta la cual está diseñada de cinco planes de clase 

con los siguientes elementos: 

La propuesta estará conformada con el tema de estudio que es “KAHOOT COMO 

APOYO TECNOLÓGICO Y PEDAGÓGICO EN EL PROCESO ENSEÑANZA 

APRENDIZAJE DE LOS PROFESORES, está dirigido a los docentes de la 

Unidad Educativa “Carlos Gualberto Galarza”, el tiempo que va a durar los 

planes de clases será de 1 meses, el encargado de la ejecución del plan de clase será 

el investigador, así también los objetivos son los siguientes:  

Objetivo general 

 

 Determinar el aporte de la herramienta tecnológica Kahoot como apoyo 

tecnológico y pedagógico en el proceso enseñanza aprendizaje de los 

profesores de la Unidad Educativa “Carlos Gualberto Galarza”, 

Objetivos específicos 

 

 Fundamentar conceptualmente la herramienta tecnológica Kahoot como 

apoyo tecnológico y pedagógico en el proceso de enseñanza aprendizaje. 

 Determinar las ventajas y desventajas de los elementos claves del programa 

Kahoot para el desarrollo enseñanza aprendizaje. 

 Desarrollar una guía didáctica que permita a los docentes comprender el uso 

de la herramienta tecnológica Kahoot. 

 Analizar el nivel de dominio de la herramienta Kahoot como apoyo 

tecnológico y pedagógico en el proceso de enseñanza aprendizaje de los 

docentes de la Unidad Educativa “Carlos Gualberto Galarza” 

Los recursos a utilizar serán impresiones, laboratorio, computadoras, internet, 

software y proyector, por otra parte, la metodología que se pretende implementar 

es el ciclo de Kolb que consta de cuatro fases; 1. “La experiencia concreta”, 2. “La 

observación reflexiva”, 3. “La conceptualización abstracta” y 4. “La 

experimentación activa”, luego de ello, se tendrá la aplicación práctica en la cual se 

va a implementar la actividad de Kahoot, se realizará en un límite de tiempo y todos 



15 

 

los estudiantes serán participes, finalmente para la evaluación se utilizará la 

herramienta liveworksheet la cual nos permite realizar valoraciones de manera 

lúdica y entretenida, con la finalidad de conocer si los conocimientos impartidos 

quedaron claros en los alumnos.  
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6. PRODUCCION Y/O DESARROLLO DEL PRODUCTO 

 

Para el desarrollo de la propuesta, la metodología aplicada se conformó por seis 

sesiones en base al ciclo de Kolb que de acuerdo con López (2019) consta de las 

siguientes partes: 

 

Experiencia concreta: en esta etapa se recoge la información y se perciben los 

sentimientos. Las personas aprenden participando en una actividad o experiencia y 

recordando cómo se sintieron. Es la forma más importante de aprender y es la base 

para todas las demás etapas del ciclo de aprendizaje.  

 

 Observación reflexiva: se parte de las conexiones entre acciones y resultados 

propios. Se trabaja con la percepción. Cuando se aprende haciendo en base a una 

experiencia específica, los estudiantes reflexionan sobre la experiencia para obtener 

información adicional o profundizar su comprensión de la experiencia.  

 

 Conceptualización: en esta fase se traslada los resultados a diversas situaciones y 

se sacan conclusiones. Permite percibir los pensamientos.  

 

Aplicación: es la etapa en donde se aplica todo lo aprendido en la práctica. Los 

estudiantes aplican o prueban sus nuevos conocimientos en el mundo real. En 

general, la práctica es una experiencia nueva a partir de la cual se vuelve a iniciar 

el ciclo de aprendizaje. 
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Cronograma 

ACTIVIDADES 
Duración 

aprox./activ.  

Semana 

1 2 3 4 

Elaboración del Proyecto - 

Sesión 1: Introducción a la alfabetización 

computacional 
45 min 

    

Sesión 2: Alfabetización computacional 

“Plataformas de evaluación” 
45 min 

    

Sesión 3: Introducción a la herramienta 

tecnológica Kahoot 
45 min 

    

Sesión 4: Creación de contenidos en la 

plataforma kahoot 
45 min 

    

Sesión 5: Almacenamiento de datos en 

Google Drive 
45 min 

    

Sesión 6: Almacenamiento de 

información en Dropbox 
45 min 

    

Evaluación Final -     

Nota. Elaboración propia 
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7. PRUEBA PILOTO 

 

Con la participación de docentes, mediante el apoyo de la institución educativa, así 

como de los permisos pertinentes, se realizaron las clases, de acuerdo a como se 

establecen en las planificaciones de la propuesta, como prueba piloto. El objetivo 

principal de la puesta en práctica la presente propuesta es con el fin de mejorar el 

rendimiento académico del estudiante mediante la incorporación de actividades 

lúdicas digitales.  

 

En las primeras sesiones se pudo observar como muchos de los participantes tenían 

algo de recelo, pues es un campo que no manejan bien, y comprender como el 

desarrollo de un juego electrónico puede aportar en el aprendizaje puede sonar algo 

que no funcione, por lo que existió varias dudas en relación con si esto no se 

convertiría en una distracción por lo que se necesitó más tiempo del planeado en las 

explicaciones de como la metodología lúdica, puede ser integrada, ya que esta ya 

ha sido puesta en práctica en otras instituciones como lo demuestra el marco teórico 

investigado para la realización de este proyecto. Se puede decir que existió una 

resistencia a aprender algo nuevo que ponga en duda el sistema educativo que se ha 

venido utilizando durante varios años.  

 

Algunos docentes demostraron tener mejor desempeño en el manejo de plataformas 

digitales, y en el trascurso de las sesiones se pudo detectar como algunos docentes, 

poco a poco iban preguntando más cosas relacionadas con cátedras en específico 

como si estas se pueden aplicar en matemáticas o ciencias naturales. También surgió 

la duda si se pueden aplicar como instrumento de evaluación, y de acuerdo a lo que 

se está planteando, puede ser menos estresante para los estudiantes realizar este tipo 

de actividades que las evaluaciones ordinarias. 
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8. EVALUACIÓN Y MEJORAMIENTO  
 

Para la realización de la evaluación y mejoramiento se utilizó un instrumento de 

recolección de datos estructurado de 6 preguntas dirigida a los participantes, en 

donde se busca conocer si los docentes tienen la predisposición de aplicar esta 

herramienta como medio de apoyo docente. Los resultados de la encuesta reflejan 

que la mayoría de los docentes consideran que la herramienta KAHOOT si es 

adecuada como refuerzo académico en las clases diarias, aunque también se 

mencionó en las sesiones que la falta de recursos electrónicos por parte de los 

estudiantes y de la institución educativa pueden ser un limitante a ser considerado.   

También se les preguntó sobre como las nuevas tecnologías cada vez son más 

necesarias en la educación, la mayoría de los participantes mencionaron estar 

conscientes de como la educación va cambiando y los estudiantes presentan nuevas 

necesidades educativas, las cuales necesitan de otro tipo de educación para ser 

cubiertas.  En relación con la aplicación KAHOOT se consultó si les resulto algo 

difícil de manera, en este sentido una buena parte de los participantes mencionaron 

aún tener complicaciones para entender el manejo o cómo se puede integrar este 

tipo de actividades en sus clases, por lo que se puede observar cómo aún existe una 

resistencia en especial en docentes con una trayectoria extensa, esto debido a que 

se han acostumbrado a un método de enseñanza tradicional.  

Como siguiente punto se consultó si los docentes deberían tomar en cuenta en un 

futuro, en esta pregunta el 100% de los encuestados afirmaron que, si son 

necesarias, ya que estas ya se están aplicando en instituciones educativas 

vanguardistas, por lo que para que los estudiantes puedan estar al mismo nivel de 

competitividad, es necesario que se apliquen este tipo de estrategias. Por lo que el 

total de docentes se comprometieron a tomar este tipo de actividades para la 

planificación de posteriores actividades. 

Por último, se consultó si la manera en la que se explicó la herramienta kahoot fue 

de manera adecuada, para lo cual el total de participantes afirmaron que, realmente, 

fue educativo y relevante el conocer de esta herramienta y como las actividades 

lúdicas pueden ser integradas en la educación de manera adecuada, para generar 

resultados positivos en el desempeño académico de los estudiantes.  
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9. CONCLUSIONES  
 

Mediante la revisión bibliográfica se pudo conocer como las herramientas 

tecnológicas están siendo ya utilizadas en muchos contextos educativos, varios 

docentes como se demuestra en la introducción recomiendan el uso, ya que este 

permite que los estudiantes se concentren más además de que rompe la rutina una 

enseñanza netamente memorística y permite al estudiante interactuar en este caso 

mediante una actividad lúdica. La plataforma KAHOOT está diseñada para realizar 

ejercicios, los cuales pueden ser actividades de evaluación o reforzamiento 

académico, puede ser usada en cualquier asignatura y en todos los niveles de 

educación.  

Mediante la implementación de la propuesta, la cual contó con actividades las 

cuales están enfocadas para que los docentes comprendan la importancia de usar el 

kahoot como herramienta de aprendizaje, se inició primero con una introducción de 

cómo estas nuevas plataformas son utilizadas, los beneficios y los procesos los 

cuales son fundamentales para que las herramientas puedan dar los resultados 

esperados académicamente. Posteriormente, mediante la utilización de 

computadoras se ayudó a todos los participantes a crearse una cuenta en esta 

plataforma y diseñar actividades las cuales puedan ser usadas en sus estudiantes. 

Existen limitaciones propias de la institución educativa, así como de los estudiantes, 

ya que no todos pueden tener acceso a una computadora. Aun así, se ve relevante 

que los docentes integren este tipo de actividades, y sobre todo se capaciten en el 

uso de este nuevo tipo de herramientas educativas.  

Finalmente, se puede concluir que la educación va evolucionando y la forma en la 

que el docente imparte sus clases debe ser debido a las nuevas necesidades 

educativas de los estudiantes, en la actualidad existen varias plataformas las cuales 

permiten generar actividades atractivas para el estudio, las cuales pueden ser usadas 

como medio de refuerzo académico o como actividades motivadoras. Esto abre un 

gran abanico de oportunidades en la utilización que se les pueda dar. La mayoría de 

los participantes se mostró muy interesado en conocer más herramientas, las cuales 

pueden ser empleadas en la educación.   
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11. ANEXOS 

ANEXO 1: ANTEPROYECTO 

 

Nombre del proyecto 

KAHOOT COMO APOYO TECNOLÓGICO Y PEDAGÓGICO EN EL 

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE DE LOS PROFESORES DE LA 

UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS GUALBERTO GALARZA” DE LA 

PARROQUIA JULIO MORENO, CANTÓN GUARANDA, PROVINCIA 

BOLÍVAR EN EL AÑO LECTIVO 2022-2023. 

 

Localización geográfica 

En la parroquia Julio Moreno, del cantón Guaranda, de la provincia Bolívar. 

 

Análisis de la situación actual (diagnóstico) 

Al hacer un estudio en los profesores de la escuela Básica “Carlos Gualberto 

Galarza” no disponen muchos conocimientos de programas de computación se les 

ayudara yendo a dar apoyo tecnológico y pedagógico para poder enseñarles el 

manejo y uso del programa Kahoot para que después puedan replicar y enseñarles 

a los estudiantes. 

 

Antecedentes  

Julio Moreno es una parroquia constituida por 15 comunidades. 

Las personas que habitan en esta parroquia, en su mayoría campesinos agricultores, 

son cordiales, amables y acogedores. Siempre están dispuestos ayudarse y ayudar 

al que necesita. 

La cabecera parroquial se encuentra a 6,6 km. de Guaranda, a una altitud de 2900 

m.s.n.m. Al igual que Santa Fe, sus habitantes se dedican a la agricultura. 

Comercializan su producción semanalmente en la feria de Guaranda. 

Sus límites son los siguientes: al Norte la Parroquia de Guanujo; al Sur los Cantones 

Chimbo y Caluma; al Este, Guaranda y al Oeste, Caluma. Su clima pertenece en su 

gran parte a la zona Montano Bajo o Templado. (Guaranda.gob, 2019) 

 

Justificación 

El Anteproyecto de Fin de Carrera que, se presenta a continuación pretende exponer 

de forma ordenada, metodológica y práctica el conocimiento y el trabajo implícito 

necesario para la implementación en el “KAHOOT COMO APOYO 
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TECNOLÓGICO Y PEDAGÓGICO EN EL PROCESO ENSEÑANZA 

APRENDIZAJE DE LOS PROFESORES DE LA UNIDAD EDUCATIVA 

“CARLOS GUALBERTO GALARZA” DE LA PARROQUIA JULIO MORENO, 

CANTÓN GUARANDA, PROVINCIA BOLÍVAR EN EL AÑO LECTIVO 2022-

2023”. Así como, exponer la deficiencia que tienen los estudiantes en dicha 

institución ya que, es necesario incentivarles para que manejen y terminar con las 

falencias al momento de ir a otra Unidad Educativa. 

Este trabajo también permitirá mostrar los cambios que, los docentes y educandos 

van a desarrollar con estos aprendizajes y profundizaran los conocimientos que van 

a desarrollar en este proceso en dicha plataforma. (Pablo, 2022) 

De este modo, esta investigación contribuirá a mejorar los conocimientos, 

habilidades y destrezas en los estudiantes, pero también a que comprendan los 

riesgos que se corre por el abuso y mal manejo de las tecnologías y aparatos 

computacionales. La comprensión profunda de estos riesgos nos permitirá 

concientizar sobre el buen uso y aprovechamiento de las tecnologías para así poder 

eliminar la brecha digital. 

 

Beneficiarios 

Los profesores y estudiantes de la Escuela Básica “Carlos Gualberto Galarza” 

 

Objetivos  

Objetivo general 

Ayudar a los profesores de la escuela básica “Carlos Gualberto Galarza” a mejorar 

los conocimientos, habilidades y destrezas con el programa Kahoot para que así 

tengan una herramienta para enseñar a los estudiantes. 

 

Objetivos específicos 

 Determinar las ventajas y desventajas de los elementos claves del programa 

Kahoot para el desarrollo enseñanza aprendizaje. 

 Desarrollar las habilidades y destrezas del programa Kahoot en los 

profesores. 

 Obtener conclusiones respecto al entendimiento y comprensión de los 

profesores en la utilización del programa Kahoot.   
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Metas  

El análisis de los resultados que surjan de este trabajo podrá ser utilizado o bien 

para fortalecer o para desestimar este tipo de apoyo pedagógico y valorar su uso en 

determinadas áreas de formación en el desarrollo enseñanza aprendizaje. 

 

Actividades  

Socialización de la plataforma Kahoot. 

Enseñarles el manejo de la plataforma. 

Paso a paso de cómo crear un Kahoot para usar en clases. 

Como registrarse en kahoot. 

Insertar imágenes y videos en la plataforma. 

 

 

 

Cronograma valorado de actividades  

 
 

  

Duración del proyecto y vida útil  
4 meses  
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Indicadores de los resultados 

El tema de que se ha escogido esta plataforma es por la facilidad de acceso y manejo 

ya que los profesores pueden utilizar Kahoot para cualquier asignatura y nivel 

educativo como Primaria y Secundaria; incluso en Infantil porque, aunque los niños 

no sepan leer aún, “se pueden utilizar imágenes, videos y que el docente lea las 

preguntas y valorar el dominio alcanzado en este campo del conocimiento. Tanto si 

un Kahoot se desarrolla a nivel individual como en grupo, los beneficios son 

diversos. Se fomenta el aprendizaje cooperativo, el feedback que obtiene el docente 

es inmediato, los estudiantes adquieren una actitud más participativa, se pueden 

utilizar como evaluación inicial o para conocer la opinión que tienen los alumnos 

sobre un tema, desarrollar actividades grupales. (Wikipedia, 2020) 
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ANEXO 3: CERTIFICADO DE LA ESCUELA 
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ANEXO 4: FOTOGRAFIAS  
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ANEXO 5: ENCUESTA 

 

Instrucciones: Estimado encuestado, lea atentamente cada ítem y responda con 

sinceridad según considere conveniente y refleje su situación real; marcando con 

un aspa (X), considerando la siguiente escala 

 
N°  ÍTEMS  ALTERNATIVAS  

4 3 2 1  

  Opciones de respuesta Totalmente en 

desacuerdo  

 

En 

desacuerdo 

 

De acuerdo 

 
Totalmente de 

acuerdo   

 
1  Usted considera que la herramienta 

kahoot, es adecuada para ser aplicada 

en las clases  

        

2  Usted considera que las nuevas 

tecnologías, pueden servir como 

herramientas para la educación 

        

3  Usted considera que la herramienta 

kahoot es fácil de utilizar 

        

4 Usted considera que los docentes deben ir 

implementando este tipo de actividades  

    

5 Usted considera que los estudiantes aprenden 

con mayor facilidad si se aplican este tipo de 

herramientas.  

    

6 Usted considera que las clases realizadas para 

promover el uso del Kahoot fueron adecuadas 

    

GRACIAS POR SU PARTICIPACIÓN 
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ANEXO 6: CRONOGRAMA  
CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES PARA EL DESARROLLO DEL PROYECTO TECNOLOGICO EDUCATIVO 

NOMBRE DEL DOCENTE: Ing. Henry Albán               
NOMBRE DE LOS ESTUDIANTES: Denis Toalombo – Veronica Chora 
 

 
HORARIO DE TRABAJO DE TUTORÍAS:    

N° ACTIVIDADES  

 PERÍODO ACADÉMICO SEPTIEMBRE 2022-MARZO 2023  
SEM. 

1 
SE
M 2 

SEM 
3 

SEM 
4 

SEM 
5 

SEM 
6  

SEM 
7 

SEM 
8 

SEM 
9 

SEM 
10 

SEM 
11 

SEM 
12 

SEM 
13 

SEM 
14 

SEM 
15 

SEM 
16 

SEM 
17 

% DE 
AVANCES  

Número 
de horas 

 

1 
Revisión de material bibliográfico para 

tutorías. Reglamentos, Guías. X  X  X                5% 

 
2 

 

2 
Reformulación del tema e información 

al Señor Decano     X              10% 

 
2 

 

3 
Tema/ problema/formulación del 

problema      X              15% 

 
15 

 

3 Justificación/ objetivos.      X             20% 
15  

4 Introducción       X  X           25% 
30  

5 Marco teórico. – Base teórica         X  X         30% 
30  

6 Metodología.           X        40% 
20  

7 Análisis e interpretación de resultados            X  X     50% 10  

8 Conclusiones.               X     60% 5  
9 Desarrollo de la propuesta tecnológica.                X    80% 260  

10 Revisión Final                X    90% 10  

11 
Revisión en el sistema anti plagio 

URKUND                  X  100% 
1  

12 Total de horas trabajadas                   400  
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ANEXO 7: PLAN DE CLASES 

Tabla 1 Sesión 1 “Introducción a la alfabetización computacional” 

PLAN DE CLASE 

Tema:  Alfabetización computacional                                                            Duración:  45 minutos 

Dirigido a: Docentes  

Objetivo Proporcionar información básica acerca de la alfabetización computacional  

Motivación: El aplauso “Computacional” 

Esta actividad consiste en lo siguiente: formar dos grupos, nombrar dos palabras relacionadas con computación, el primer término es "computadora" 

y la segundo es "mouse". Para iniciar esta actividad cuando el maestro diga el término "computadora" y baje la mano derecha los integrantes del 

primer grupo deben aplaudir. Luego el maestro, cuando diga "ratón" y baje la mano izquierda, el segundo grupo debe aplaudir, luego el maestro debe 

cambiar de manos más rápido con las palabras anteriores, hasta que finalmente el grupo se equivoque 

Actividades Materiales Instrumentos de Evaluación 

 Experiencia  

Realizar preguntas 

¿Por qué en la actualidad es importante las Tics?  

¿Qué entiende por alfabetización computacional? 

Video: Importancia de la Tics en la sociedad actual 

https://www.youtube.com/watch?v=h40pXhuyNRM  

Observar el video y ejemplificar que aportes se ha logrado gracias a la computación en 

la actualidad. 

 

 Reflexión  

¿Qué pasaría si las computadores no existieran? 

 Conceptualización  

Definición, características, importancia y valoración de las herramientas informáticas  

Recursos  

-Tecnológicos  

(Liveworksheet y Youtube) 

-Computadoras  

-Proyector 

-Software  

 

Materiales  

-Marcador  

- Pizarrón 

 

Cuestionario  

Liverworksheet 

https://es.liveworksheets.com/dx3340373ho  

 

https://www.youtube.com/watch?v=h40pXhuyNRM
https://es.liveworksheets.com/dx3340373ho
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Tabla 2 Sesión 2 Alfabetización computacional “Plataformas de evaluación” 

PLAN DE CLASE 

Tema:  Alfabetización computacional “Plataformas de evaluación”                                        Duración:  45 minutos 

Dirigido a: Docentes  

Objetivo Socializar las herramientas básicas de la alfabetización computacional  

Motivación: La frase computacional 

Para desarrollar esta dinámica primero se procede a forma dos filas con 10 docentes cada una. Luego, de conformar los grupos, la última persona de 

cada fila recibirá una frase relacionada con computación, la misma que será escrita en la espalada del siguiente compañero. La fila ganadora será aquella 

que logre llegar más rápido a la primera persona con el mensaje correcto. 

Actividades Materiales Instrumentos de Evaluación  

 Experiencia  

Realizar preguntas 

¿Conoce plataformas tecnológicas para elaborar actividades de evaluación?  

Observar el video “Plataformas para evaluar” 

https://www.youtube.com/watch?v=bt_7knjbPZM  

Con base en el video. Comentar las plataformas tecnológicas que más le llamaron 

la atención 

 Reflexión  

¿Qué sucedería si los maestros desconocen las plataformas tecnológicas de 

evaluación? 

¿Por qué es importante utilizar plataformas tecnológicas para realizar 

evaluaciones? 

 Conceptualización  

Definición, importancia, valoración de plataformas de evaluación, características. 

 Aplicación y práctica  

Recursos  

-Tecnológicos  

(kahoot y Youtube) 

-Computadoras  

-Proyector 

-Software  

 

Materiales  

-Marcador  

- Pizarrón 

 

Cuestionario  

Kahoot 

https://kahoot.it/challenge/05911000?challenge-

id=3d145746-df84-428e-a775-

39985e1d742a_1675984671145  

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=bt_7knjbPZM
https://kahoot.it/challenge/05911000?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1675984671145
https://kahoot.it/challenge/05911000?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1675984671145
https://kahoot.it/challenge/05911000?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1675984671145
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Tabla 3 Sesión 3 Introducción a la herramienta tecnológica Kahoot 

PLAN DE CLASE 

Tema:  Herramienta tecnológica Kahoot                                       Duración:  45 minutos 

Dirigido a: Docentes  

Objetivo Conocer el funcionamiento básico de la herramienta tecnológica Kahoot, los beneficios e importancia en el proceso de enseñanza- aprendizaje 

Motivación: Adivina la película 

Esta actividad consiste en que una persona debe hablar un poco sobre una película famosa para que los demás puedan adivinar. El adivinador tiene que 

decir otra película para que otros puedan adivinar y así sucesivamente. 

Actividades Materiales Instrumentos de Evaluación  

 Experiencia  

Realizar preguntas 

¿Conoce herramientas tecnológicas que permitan aprender jugando?  

¿Han escuchado de la herramienta tecnológica Kahoot? 

Observar el video ilustrativo “Kahoot” 

https://www.youtube.com/watch?v=0p97nyYgOf4 

Con base en el video. Ejemplificar los aportes que ha logrado la herramienta Kahoot en 

el ámbito educativo. 

 Reflexión  

¿Por qué es importante aprender a utilizar herramientas tecnológicas de gamificación 

en el proceso de enseñanza-aprendizaje? 

Conceptualización  

Definición, características, importancia, creación de cuenta, funcionamiento 

Aplicación y práctica  

Inducción a la herramienta Kahoot 

Recursos  

-Tecnológicos  

(kahoot y Youtube) 

-Computadoras  

-Proyector 

-Software  

 

Materiales  

-Marcador  

- Pizarrón 

 

Cuestionario en Liveworksheet 

https://es.liveworksheets.com/rn3341058pe  
 

 

https://www.youtube.com/watch?v=0p97nyYgOf4
https://es.liveworksheets.com/rn3341058pe
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Tabla 4 Sesión 4 Creación de contenidos en la plataforma Kahoot 

PLAN DE CLASE 

Tema:  Creación de contenidos en la plataforma Kahoot                               Duración:  45 minutos 

Dirigido a: Docentes  

Objetivo Crear actividades en la plataforma kahoot para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje 

Motivación: Barco cargado de 

Esta actividad inicia con la frase “llego un barco cargado de”. Por ejemplo, plantas. Luego, la persona da un nombre de una planta y quién está atrás 

dice otro nombre y así sucesivamente. Cuando una persona repita el mismo ejemplo esta deberá iniciar nuevamente con la frase “llego un barco 

cargado de” y mencionar otro contenido.  

Actividades Materiales Instrumentos de Evaluación  

 Experiencia  

Realizar preguntas 

¿Para qué sirve Kahoot? 

¿Conoce que actividades se pueden realizar en la plataforma Kahoot?  

 Reflexión  

¿Por qué es importante utilizar Kahoot? 

Conceptualización  

Funcionamiento y procedimiento para crear contenidos en Kahoot 

Aplicación y práctica  

Diseñar una actividad en kahoot de la asignatura de su preferencia 

Compartir el link de la actividad 

Evaluación 

Resolver la evaluaciónchallenge-id=3d14746-df84-428e-a775-5 

Recursos  

-Tecnológicos  

(kahoot) 

-Computadoras  

-Proyector 

-Software  

 

Materiales  

- Pizarrón 

 

Cuestionario Kahoot 

https://kahoot.it/challenge/03757317?challenge-

id=3d145746-df84-428e-a775-

39985e1d742a_1676069284317  

 

 

 

https://kahoot.it/challenge/03757317?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1676069284317
https://kahoot.it/challenge/03757317?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1676069284317
https://kahoot.it/challenge/03757317?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1676069284317
https://kahoot.it/challenge/03757317?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1676069284317
https://kahoot.it/challenge/03757317?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1676069284317
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Tabla 5 Sesión 5 Almacenamiento de datos en Google Drive 

PLAN DE CLASE 

Tema:  Almacenamiento de datos en Google Drive                                      Duración:  45 minutos 

Dirigido a: Docentes  

Objetivo Conocer el valor que tiene almacenar nuestra información en fuentes seguras y confiables en Internet, apoyándonos en el uso de Google Drive. 

Motivación: Adivina la película 

Es una actividad que consiste en narrar una parte pequeña de una película para que los demás puedan adivinarla. El participante que adivina tiene que 

decir contar otra película para que los demás continúen con la dinámica. 

Actividades Materiales Instrumentos de Evaluación  

 Experiencia  

Realizar preguntas 

¿Qué plataformas digitales utiliza para almacenar archivos?  

¿Qué tipo de archivos se pueden almacenar en la nube? 

Observar el video ilustrativo “Ventajas del Almacenamiento de datos” 

https://www.youtube.com/watch?v=3nFZj3bB9g8  

Con base en el video. Ejemplificar los aportes del almacenamiento de datos 

 Reflexión  

¿Qué sucedería si no existirán plataformas de almacenamiento de datos? 

¿Por qué es importante conocer plataformas confiables para almacenar datos? 

Conceptualización  

Definición, características y beneficios de Google drive 

Aplicación y práctica  

Subir un archivo a Google drive en diferentes formatos y luego compartirlo 

0?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1676073769775  

Recursos  

-Tecnológicos  

(kahoot y Youtube) 

-Computadoras  

-Proyector 

-Software  

 

Materiales  

- Pizarrón 

 

Cuestionario en Kahoot 

https://kahoot.it/challenge/06416060?challenge-

id=3d145746-df84-428e-a775-

39985e1d742a_1676073769775  

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=3nFZj3bB9g8
https://kahoot.it/challenge/06416060?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1676073769775
https://kahoot.it/challenge/06416060?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1676073769775
https://kahoot.it/challenge/06416060?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1676073769775
https://kahoot.it/challenge/06416060?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1676073769775
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Tabla 6 Sesión 6 Almacenamiento de información en Dropbox 

PLAN DE CLASE 

Tema:  Almacenamiento de información en Dropbox                                      Duración:  45 minutos  
Dirigido a: Docentes   
Objetivo Conocer la relevancia de almacenar nuestra información en fuentes seguras y confiables en Internet, apoyándonos en el uso de Dropbox  
Motivación: El correo llega 

Esta actividad consiste en que el docente dice llego el correo para los que tienen camisetas blancas, zapatos, relojs, etc. Y la persona con la prenda 

de cambiarse de lugar. 

 

Actividades Materiales Instrumentos de Evaluación   

 Experiencia  

Realizar preguntas 

¿Ha escuchado hablar de la nube de almacenamiento?  

¿Qué tipo de servidores de almacenamiento conocen? 

Observar el video ilustrativo “Servidores de almacenamiento de 

información” 

https://www.youtube.com/watch?v=4kaYQT81B8o  

Con base en el video. Comentar los servidores que mas le llamo la atención 

 Reflexión  

¿Qué sucedería si no existirán servidores de almacenamiento de 

información? 

Conceptualización  

Definición, características y ventajas de Dropbox 

Aplicación y práctica  

Subir un documento a Dropbox y luego compartirlo  

Evaluación 

Recursos  

-Tecnológicos  

(kahoot y Youtube) 

-Computadoras  

-Proyector 

-Software  

 

Materiales  

- Pizarrón 

 

Cuestionario en Kahoot 

https://kahoot.it/challenge/03423766?challenge-

id=3d145746-df84-428e-a775-

39985e1d742a_1676085518646  

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=4kaYQT81B8o
https://kahoot.it/challenge/03423766?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1676085518646
https://kahoot.it/challenge/03423766?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1676085518646
https://kahoot.it/challenge/03423766?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1676085518646
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Resolver la evaluación 

https://kahoot.it/challenge/03423766?challenge-id=3d145746-df84-

428e-a775-39985e1d742a_1676085518646  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://kahoot.it/challenge/03423766?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1676085518646
https://kahoot.it/challenge/03423766?challenge-id=3d145746-df84-428e-a775-39985e1d742a_1676085518646
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ANEXO 8: GUIA DE KAHOOT  
 

 

   GUÍA DE KAHOOT  



 

Descripción: 
 
 
 

• Kahoot es una herramienta online, que permite fomentar la 
participación de los alumnos durante su sesión virtual mediante 
evaluaciones interactivas. 

• La interacción con la herramienta es en tiempo real y permite la 
creación de evaluaciones interactivas (entre las opciones gratuitas 
están las de tipo cuestionario y las de verdadero/falso). 

• Para realizar evaluaciones interactivas, Kahoot se apoya de la 
técnica de gamificación, la cual consiste en ir mostrando 
preguntas las cuales van siendo contestadas por los alumnos. 

• Para poder hacer uso de Kahoot es necesario crearnos una 
cuenta a través de su página web. 

Guía de 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

PRINCIPALES 
CARACTERÍSTICAS 



 

Características: 
 
 
 
 

• Creación de cuestionarios, encuestas y discusiones 
interactivas, rápidas y de fácil acceso. 

• Se puede insertar video o imágenes en las preguntas. 

• Las encuestas se pueden editar una vez creadas. 

• Los alumnos no necesitan abrir una cuenta, solo requiere el 
pin de accesos para ser parte del juego. 

• Los resultados obtenidos se pueden descargar en formato *.xls. 

Guía de 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

CREACIÓN DE CUENTA EN KAHOOT 



 
 

1. Ingresa a https://create.kahoot.it/register 
y selecciona el perfil docentes haciendo 
clic en “Teacher”. 

 

 

2. Selecciona el espacio de trabajo en el 
que nos desarrollamos, haremos clic en 
“Higher education”. 

Guía de Kahoot 
Crear cuenta en Kahoot: 



sucorreo@up.edu.pe 

 
**contraseña_para_kahoot** 

Guía de  
Crear cuenta en Kahoot: 

 
 

 
3. Para registrarte, escribe tu cuenta de 

 

 

correo UP y crea una nueva 
contraseña 

para acceder a Kahoot. 

4. Luego, haz clic en “Sign up”. 

 
 
 

4 
 
 
 
 
 

 
5. En esta ventana, llena los datos 
solicitados por la herramienta. 

6. Haz clic en “Save and continue”. 

mailto:sucorreo@up.edu.pe


 
 
 

 

6. Listo! Ya estamos registramos para hacer uso de Kahoot. 
 
 

Guía de Kahoot 
Crear cuenta en Kahoot: 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

CREACIÓN DE UN KAHOOT 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

1. Estando en la web de Kahoot, 
haz clic en el botón “Create”. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2. En la ventana que aparece, 
haz clic en “Create”. 

Guía de Kahoot 
Crear un Kahoot: 



haremos clic en “Done”. 

 

Crear Kahoot: 
 
 
 

 

3. Coloca un titulo al juego, para lo 
cual haz clic en “Settings”. 

4. Una vez colocado el titulo, 

Guía de Kahoot 



Crear un Kahoot: tipo quiz (ejemplo) 

Guía de Kahoot 

 
 



Crear un Kahoot: tipo verdadero/falso (ejemplo) 

Guía de  



5 

 

Crear Kahoot 
 
 
 

5. Para que revisar la vista previa del kahoot 

haz clic en “Preview”. 

6. Para guardar el kahoot haz cli en “Done”. 
 

Guía de Kahoot 



 
 
 
 
 
 

6. Para que visualices tus kahoot’s creados puedes hacer clic en 

“Kahoots” o desde la sección My Kahoots, haz clic en “See all”. 
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JUGAR UN KAHOOT 



 
 
 

 

1. Ingresa a “Kahoots” o desde la sección My Kahoots, haz clic en “See all” 
para seleccionar el kahoot a usar. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Para iniciar el juego debes compartir la pantalla completa o la ventana desde la plataforma del BBCU o Teams 
para que Kahoot sea visible para todos. Los estudiantes se unen y responden usando su propio dispositivo con 
conexión a Internet, por ejemplo, un celular, tablet, laptop o una computadora. 

Guía de Kahoot 
Jugar Kahoot: Desde el equipo del 

1 

1 



2 

 
 
 
 
 

2. Debe hacer clic en el botón de ”Play”, para 
iniciar la presentación. 



3 

 
 
 
 
 

3. Para dar inicio a la presentación del inicio del juego, debe seleccionar 
“For virtual classrooms” y haz clic en “Teach”. 

 
 



4 
5 

 
 
 
 
 

4. Para dar inicio deberemos seleccionar el tipo de ejecución: Classic (jugador vs jugador) o 
Teams (equipos vs equipos) 

5. De ser necesario, puedes modificar las configuraciones básicas del cuestionario. 
 
 
 



6 

 
 
 
 
 

6. Ahora, se mostrará un PIN de juego único en la parte superior de la pantalla. 
 
 



6 

 
 
 
 

6.1 Los alumnos deberán ingresar a kahoot.it desde su laptop, pc o dispositivo móvil y 
escribir el PIN que aparece para unirse al juego. 

Guía de Kahoot 



7 

 
 
 
 
 

7. Una vez que todos los nombre de los jugadores aparezcan en la pantalla, haz clic en 
“Start” para dar inicio al juego. 

 
 
 



 
 
 
 

8. Al avanzar por cada una de las preguntas del Kahoot se mostrará el scoreboard 
(tablero de puntuación) con los puntos obtenidos por cada jugador, como se muestra en 
la siguiente imagen 

 

8 

Guía de Kahoot 
Jugar Kahoot: Desde el equipo del 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

PODIUM DE RESULTADOS 



1 

Nombre del Kahoot 

Mauricio 

Daniella 
Lauren 

 
 
 
 

1. Al finalizar el juego, se mostrará el pódium con los tres primeros jugadores que 
obtuvieron la puntuación más alta. Para visualizar los reportes, haz clic en “Get 
feedback”. 

Guía de Kahoot 
Jugar Kahoot: Desde el equipo del 



2 

Mauricio 

 
 
 
 
 

2. Para mirar el reporte del Kahoot haz clic en View report. Si por el contrario, deseas 
guardar el reporte del Kahoot haz clic en Save results. 
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