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Resumen

La investigacion titulada: El Kahoot como recurso motivador en el proceso educativo del
reciclaje de residuos sélidos en educacion general basica tiene como objetivo analizar la
influencia de Kahoot como recurso motivador para fomentar una cultura de reciclaje de
residuos solidos en estudiantes de educacién basica. Participaron 27 estudiantes de noveno
grado de la E.E.B. “Zulima Vaca Rivera” del canton Pasaje, en talleres de reciclaje mediados
con Kahoot. La metodologia se ampara en un enfoque cuantitativo bajo el disefio de
investigacion no experimental de corte transversal de alcance descriptivo y correlacional. Se
aplicé la técnica de la encuesta mediante un instrumento validado en la investigacion
“Relacion entre las actitudes y la motivacion hacia el Kahoot y el rendimiento académico de
estudiantes” que permiti6 obtener informacion relevante sobre la motivacion, adicional, se
analizé el rendimiento académico con metodologia tradicional y uso de Kahoot. Los
resultados se analizaron en el programa SPSS, mismos que muestran una combinacion
positiva de motivacion y satisfaccién de los estudiantes al usar Kahoot. Ademas, mejoro el
rendimiento académico de los estudiantes en temas de reciclaje de residuos sélidos.

Palabras clave: Kahoot, motivacion, rendimiento académico



Abstract
The research titled: The Kahoot as a motivating resource in the educational process of solid
waste recycling in basic general education aims to analyze the influence of Kahoot as a
motivating resource to promote a culture of solid waste recycling in basic education students,
27 ninth grade students of the E.E.Z. “Zulima Vaca Rivera” from the Pasaje canton, in
recycling workshops in the middle with Kahoot. The methodology is based on a quantitative
approach under the design of non-experimental cross-sectional research with a descriptive
and correlational scope. The survey technique was applied through a validated instrument in
the research “Relationship between attitudes and motivation towards Kahoot and student
academic performance “That allowed obtaining relevant information on motivation,
additionally, academic performance was analyzed with methodology traditional and use of
Kahoot. Th results are analyzed in the SPSS program, which show a positive combination of
motivation and student satisfaction when using Kahoot. | addition, it improved the academic

performance of students on solid waste recycling issues.

Keywords: Kahoot, motivation, academic performance.



Introduccidén

El problema ambiental relacionado con el manejo inadecuado de los residuos solidos
€s una preocupacion cada vez mayor en nuestra sociedad. Fortalecer programas ambientales
mejora las habilidades tanto educativas como ecolégicas en los estudiantes y docentes, por
lo tanto, es importante desarrollar y fortalecer estos programas, incorporando la perspectiva
ambiental en el plan de estudios y fomentando valores que promuevan la responsabilidad en
cuanto al cuidado del medio ambiente (Cruz, 2022). La falta de conciencia y educacion sobre
el reciclaje y el impacto negativo de los residuos sélidos en el medio ambiente son factores
claves en este problema, por tal motivo es importante encontrar alternativas para fomentar la
participacion y motivacion de los estudiantes en el proceso de reciclaje. En este sentido, el
tema del presente estudio es: El Kahoot como recurso motivador en el proceso educativo del
reciclaje de residuos sélidos en educacion general basica.

En la actualidad, con la evolucion educativa, las nuevas metodologias activas como
la gamificacion, uso y disposicion de las TIC, permite que los docentes cuenten con
herramientas digitales como estrategias metodolégicas para utilizarlas en clases y mejorar la
calidad de la educacion de los estudiantes, cada vez son mas las instituciones educativas
gue se suman a innovar. En esta linea investigativa los investigadores Séarate-Naula et al.
(2022) y Machaca-Huamanhorcco (2022) en sus estudios sobre el uso de Kahoot en
estudiantes de bachillerato llegaron a la conclusion que el uso de Kahoot mejor6 la
motivacion, el interés, la participacion, el aprendizaje, el desempefio y la creatividad de los
estudiantes. De manera semejante Guevara-Vizcaino et al. (2022) sostienen que, el uso de
Kahoot ayud6 a fomentar la motivacion y la competencia entre los estudiantes mientras
aprendian, brinddndoles oportunidades para desarrollar habilidades como el pensamiento
critico, crear un ambiente de clase agradable, aprender de sus errores y reforzar los
contenidos.

La estructura del trabajo de titulacién esta dividida en cuatro capitulos, el primer

capitulo hace referencia al marco tedrico el que sustenta la informacién de la investigacion



sobre educacion ambiental en educacion general basica, herramientas digitales en la
educacion, gamificacién en el proceso educativo, motivacién en el aprendizaje y rendimiento
académico, informaciéon importante encontrada en una investigacion exhaustiva lo que
contribuyd a dar un soporte cientifico al presente trabajo de investigaciéon. El segundo capitulo
describe la estructura metodoldgica utilizada para el desarrollo de la investigacion, detalla el
objetivo general y objetivos especificos, pregunta de investigacion, hipétesis, disefio de
investigacion, contexto, participantes, métodos de investigacion, técnica e instrumentos y los
recursos utilizados, asi como la trayectoria para llegar a los resultados. El tercer capitulo se
refiere a los resultados obtenidos sobre la motivaciéon de los estudiantes con el uso de Kahoot,
rendimiento académico de los estudiantes con metodologia tradicional y con el uso de Kahoot,
la percepcién de los estudiantes por el uso de Kahoot y la relacién entre la motivacion y el
rendimiento académico al usar la herramienta Kahoot, para la tabulacion de los datos se
utilizé el programa SPSS 25. Finalmente, el cuarto capitulo contempla las conclusiones y
recomendaciones considerando los objetivos establecidos al inicio de la investigacion,
propuesta de innovacion y referencias bibliogréficas.

El presente estudio es relevante tanto para la institucién educativa en donde se realizé
el estudio como para otras instituciones educativas secundarias y Universidades, ya que
permite obtener informacién valiosa sobre cémo mejorar la motivacién y el rendimiento
académico de los estudiantes en este tema especifico de reciclaje de residuos solidos. El uso
de herramientas digitales como Kahoot, puede ser una estrategia efectiva para lograrlo, y su
implementacion en el aula puede contribuir significativamente al desarrollo de habilidades y
conocimientos en los estudiantes. Con esta informacion, la institucién puede tomar medidas
para mejorar su metodologia educativa y lograr un aprendizaje mas eficaz y motivador para
sus estudiantes. Por otro lado, es importante para la sociedad en general, ya que una
educacién ambiental eficaz contribuye a la conservacion y proteccion del medio ambiente, lo
gue a su vez tiene un impacto directo en la calidad de vida de las personas y en el desarrollo

sostenible de la comunidad.



En este estudio de investigacion, se planted el uso de talleres de reciclaje con el
recurso motivador de Kahoot como una alternativa para abordar temas referidos al problema
ambiental. A través de la implementacién de los talleres, se buscé fomentar la conciencia
ambiental y el interés en los estudiantes para aprender sobre la importancia del reciclaje de
residuos solidos. Ademas, se utiliz6 Kahoot como herramienta para coadyuvar la motivacion
y el rendimiento académico de los estudiantes en temas del reciclaje.

Los objetivos del estudio se cumplieron mediante la recoleccién de datos utilizando un
instrumento validado sobre la motivacion que permitidé medir el nivel de motivacion de los
estudiantes después de la implementacién de talleres de reciclaje con el recurso motivador
Kahoot. Se aplicé un cuestionario de percepcion del uso de Kahoot para conocer la opinion
de los estudiantes sobre el uso de la herramienta en el proceso educativo. Ademas, se
obtuvieron las calificaciones de los estudiantes durante los talleres con metodologia
tradicional y con el uso de Kahoot, para comparar el rendimiento académico en ambos casos.
Finalmente, con los datos obtenidos se realiz6 el andlisis correspondiente mediante el uso de
la plataforma SPSS 25, que permitié obtener conclusiones y recomendaciones para mejorar
el proceso educativo del reciclaje de residuos sélidos en la educacion general basica.

El desarrollo de este trabajo fue posible gracias a varios recursos, medios y
motivaciones. En primer lugar, se contd con el apoyo de la institucion educativa E.E.B. “Zulima
Vaca Rivera”, quien proporcioné el espacio para llevar a cabo los talleres de reciclaje de
residuos soélidos, se utilizd6 la herramienta gratuita Kahoot, cuestionarios, calificaciones
obtenidas por los estudiantes, lo que permitié evaluar el rendimiento académico y la
efectividad de la metodologia utilizada, por ultimo la motivacion por realizar el estudio y el
interés por el tema ambiental fueron fundamentales para llevar a cabo esta investigacion.

Dentro de las dificultades presentadas en el desarrollo de la investigacion, se puede
mencionar la falta de acceso a dispositivos moviles y fallas en la conectividad a internet, a
pesar de las limitaciones, se hicieron esfuerzos para minimizar su impacto y se buscaron

alternativas para solucionar los problemas planteados.



Capitulo uno

Marco Teorico
1.1 La Educacion Ambiental en la Educacion General Basica

La Educacion Ambiental como campo pedagégico interdisciplinario se encuentra

inmersa en la Educacion General Basica para enriquecer la construccion de conocimientos,
saberes, valores y practicas ambientalistas en los estudiantes, va mas alla del conocimiento
ecoldgico o natural como ha sido denominado anteriormente, sino con una mirada hacia el
reencuentro de los estudiantes con su entorno natural, y a la vez involucrarlo como
responsable y protagonista del uso, manejo y conservacion de los recursos naturales con el
proposito de evitar mayores impactos ambientales (Nay-Valero y Febres Cordero-Bricefio,
2019).

En este sentido, Barbeta et al. (2018) manifiestan que, en la actualidad la educacion
ambiental tiene una importancia central en el campo académico para tener nociones de
economia ambiental (desarrollo sustentable), ecologia de mercado (economia verde) y
ecologia econdmica, quienes marcan la capacidad de innovacién en cuanto a la resolucion
de problemas ambientales y la internalizacion de algunos costos permitiendo una mirada sub-
paradigmatica, todo esto encaminado a buscar soluciones de la crisis ambiental del planeta.

Asi mismo, Flores-Mondragén (2019) menciona que, una verdadera educacion
ambiental permite el desarrollo y la toma de conciencia de los seres humanos en su practica
existente, obteniendo un conjunto de concepciones que reflejen la realidad, sus condiciones
de vida asi como la necesidad de transformarlas o desarrollarlas. En efecto la toma de
compromiso en acciones y responsabilidades en cuanto al uso racional, preservacion y
conservacion de los recursos que nos brinda el ambiente, mayor sensibilidad y conciencia
ambientalista.

La educacion ambiental es un proceso continuo en la educacion general basica en
todos sus niveles que impulsa métodos educativos integrados y orientados a la formacion de

los estudiantes en teméticas ambientales, dado que permite que, los educandos investiguen



con el fin de crear hébitos y conductas con respecto a la proteccion del medio ambiente,
ademas se involucren en la busqueda de resolucién de problemas y sobre todo que tomen
conciencia y sensibilidad. Es importante tener en cuenta que, los seres humanos aprendamos
a llevar una vida sostenible con el objetivo de reducir los impactos negativos antrépicos como
la contaminacion en el medio ambiente.

1.1.1 La Educacion ambiental en la practica curricular

La educacion ambiental en la practica curricular es uno de los objetivos de la
educacion en general, los problemas ambientales de hoy en dia son de caracter global que
repercute en toda la humanidad y afecta principalmente de manera local, es por ello que todos
los seres humanos debemos contribuir en lo que sea posible a una solucién. No depende solo
del interés de los gobiernos, sino que cada individuo tiene responsabilidad tanto en el cuidado
como en la proteccién del medio ambiente desde su contexto, lo que permitira influir en los
niveles regionales y globales. Las instituciones educativas deben incluir en su practica
curricular la educacién ambiental enmarcada en todo el curriculo y no limitarse a una
asignatura o disciplina (Hernandez- Abstengo, 2018).

Un logro de gran importancia en el desarrollo de la Educacion Ambiental ha sido su
insercién en el curriculo educativo con la inclusién del estudio de problemas ambientales,
desarrollo de cursos y la elaboracion de materiales didacticos que promuevan un curriculo
critico, humanista y que permita que los estudiantes comprendan la complejidad de la
dinamica de la vida planetaria, y asi puedan afrontarla de una manera justa, solidaria,
responsable, colaborativa y respetuosa en el marco de la diversidad bioldgica y sociocultural
(Terrén, 2019).

De la misma forma, Villanueva et al. (2020) manifiestan que, la Educacién Ambiental
a través del curriculo promueve el desarrollo y ejecucion de proyectos educativos que
permiten fomentar en los estudiantes el pensamiento critico, formacién de valores y aptitudes
gue generan el trabajo colaborativo en virtud de formar ciudadanos que sean capaces de

tomar acciones y sobre todo se comprometan con el medio ambiente para preservar las



especies y la vida del planeta. En este contexto, Cely et al. (2020) consideran que, el curriculo
de la educacién general basica del sistema educativo ecuatoriano destaca temas ambientales
encaminados a la proteccién del medio ambiente, cuyos objetivos se contribuyen en un eje
transversal e integrador que aporta al desarrollo académico de los estudiantes.

La inclusion de la educacion ambiental en el curriculo de la educacion general basica
es de gran importancia, se considera un eje transversal con un enfoque humanista, que
permite desarrollar programas tantos teéricos como para abordar la crisis ambiental a nivel
mundial. La formacién de los estudiantes en este sentido se refiere a una ensefianza
integrada en todas las asignaturas, que promueve la adopcion de comportamientos
ecoldgicos responsables en la vida diaria y fomenta que se conviertan en un modelo a seguir
para su familias, comunidades y entorno.

1.1.2 Reciclaje como estrategia didactica

El reciclaje es utilizado como estrategia didactica y pedagdgica en las instituciones
educativas con la finalidad de brindar una educacion de excelencia, logrando que los
estudiantes puedan desarrollar competencias y habilidades cientificas, construir nuevos
conocimientos de forma didactica, aportar al desarrollo social de su contexto, permitiéndole
ademas la potestad de concientizar a toda a la comunidad en lo relacionado a la resolucion
de problemas ambientales como en el manejo de residuos sélidos y la contaminacién
principalmente (Jiménez - Londofio et al., 2018).

Al respecto, Zevallos (2019) sefala la importancia del reciclaje como estrategia
didactica para aplicarla en las clases y promover en todas las asignaturas el uso del reciclaje
como estrategia metodoldgica, propiciando con su utilizacién que los estudiantes logren
obtener una conducta ecoldgica, estimulando a todos los integrantes de la comunidad
educativa desde los mas pequefios hacia el cuidado del medo ambiente, logrando
aproximarlos a la realidad de lo que se pretende ensefiar usando materiales y recursos de

acuerdo al contexto educativo.



Desde el punto de vista de Murillo etal. (2021) en el ambito educativo con la
transformacion pedagégica se pueden aplicar proyectos innovadores desarrollados con
metodologias activas como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y abordar tematicas
ambientales como el reciclaje y la conciencia ambiental. Se pueden emplear diferentes
metodologias utilizando el reciclaje como estrategia metodoldgica en las clases, sobre todo
en edades tempranas puede ayudar a la reutilizacion de plasticos para la elaboracion de
materiales didacticos de manera interdisciplinaria.

En consecuencia, en el entorno escolar existe la necesidad de poner en practica el
reciclaje como estrategia didactica y convertirla en una herramienta fundamental para influir
positivamente en los integrantes de la comunidad educativa, mediante esta estrategia se
pretende conseguir cambios en la actitud y en el comportamiento de los estudiantes de los
diferentes niveles educativos, brindando la oportunidad de desarrollar actitudes ambientales
favorables y habitos adecuados de interaccion de las personas con el medio ambiente,
fortaleciendo valores, consolidando la concientizacién en los estudiantes y el buen uso de los
desechos con el propésito de mitigar la contaminacién ambiental.

1.1.3 Definicién de Reciclaje

El reciclaje es una opcion factible para innovar y comenzar con nuevas formas de
produccién fomentando la reutilizacién de objetos que no usamos, creando conciencia en el
manejo adecuado de desechos y a la vez el cuidado del medio ambiente, en los dltimos afios
el tema del reciclaje ocupa un lugar central en cuanto a debates, ponencias, foros, entre otros
como estrategias encaminadas a concienciar a los serse humanos, constituyéndose en una
alternativa para atenuar problematicas ambientales y enfrentar el problema de la
contaminacién producida por el inadecuado manejo de los residuos (Sanmartin et al., 2016).

En este contexto, Chacon y Mendivelso (2019) sefialan que, el reciclaje consiste en
obtener una nueva materia prima o producto a partir de productos y materiales ya en desuso,
consiguiendo alargar el ciclo de vida de un producto, ademas ahorrando materiales y

beneficiando al medio ambiente al generar menos residuos, es asi que el reciclaje surge no
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sélo para eliminar residuos sino para hacer frente al agotamiento de los recursos naturales
del planeta. Desde esta perspectiva la alternativa del reciclaje es una opcién que tenemos los
seres humanos para combatir de alguna manera los dafios que hemos realizado en contra
del planeta ya sean directa o indirectamente.

Por otra parte, Bermeo-Paucar et al. (2018) creen que, existe la necesidad de darle
mayor divulgacion a esta tematica de gran importancia como es el reciclaje, para lograr un
grado de conciencia tal que nos permita obtener finalmente una mayor organizacién en los
desechos logrando asi disminuir los efectos adversos que esta problemética causa al medio
ambiente, en nuestro pais existen diversos recicladores que no estan siendo utilizados en su
totalidad porque los niveles de conocimientos de los ciudadanos sobre el reciclaje no son
profundos, por esta razon esta en nuestras manos contribuir y poner en practica el reciclaje
como una solucién a los perjuicios ambientales.

Actualmente vivimos en una sociedad consumista, en donde diariamente adquirimos
diversos objetos que necesitamos en nuestro diario vivir, la mayoria de éstos llegan
envasados con diferentes materiales como plastico, papel y otros, que se suman a la gran
cantidad de residuos generados en el hogar, lugares de trabajo, escuelas, parques, etc. En
este sentido es importante adquirir habitos ambientalistas adecuados y poner en préctica el
reciclaje como un acto de suma importancia en el que debemos participar todos los seres
humanos del planeta sin importar el lugar en donde nos encontremos.

114 Las 3R

En educacion ambiental, las 3R significan reducir, reciclar y reutilizar, se refieren a
ejecutar estrategias encaminadas al adecuado manejo de los residuos generados en
cualquier lugar como en la escuela, hogar, industria, comercio, de esta manera se busca ser
mas sustentables con el ambiente y a la vez reducir la cantidad de basura. Reducir se refiere
a consumir menos y evitar comprar objetos que posiblemente producen contaminacion.
Reutilizar figura alargar la vida util de cada producto y reciclar es rescatar un objeto que no

tiene utilidad y convertirlo en un nuevo producto (Granda et al., 2022).
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La aplicacién de las 3R evita que la contaminacion aumente a pasos agigantados, de
este modo se utilizan ciertos elementos que se consideraban inservibles evitando sean
arrojados al ambiente y olvidando el mal que se hace al planeta, como seres responsables
del cuidado del medio ambiente resulta relevante implementar estrategias para el cuidado del
entorno y de todas las especies que alli habitan, siendo necesario la blisqueda y aplicacion
de alternativas que beneficien al planeta para conservarlo en mejores condiciones, para
lograrlo debemos empezar a usar la regla de las 3R responsablemente (Magallanes et al.,
2021).

A lo anteriormente expuesto, Pelaez y Hernandez (2019) expresan que, los seres
humanos somos la causa pero también podemos ser solucién a los problemas ambientales,
debemos concienciar en la cantidad de residuos que estamos generando sean organicos o
inorgéanicos y que se pueden reducir, reciclar o reutilizar con la implementacion de las 3R
conocida también como las tres erres de la ecologia. De esta manera se trata de fomentar un
consumo consciente y alcanzar un balance no sélo de los costos ambientales sino también
de los econémicos como usar oportunamente los automoviles, consumir adecuadamente la
energia en los hogares, uso y cuidado del agua y otras actividades ambientalistas.

En sintesis, la regla ambiental conocida como 3R nos permite reflexionar y tomar
acciones para cuidar el ambiente, especialmente para reducir la cantidad de basura o
residuos que estamos generando, pretende incitar la participacion de todas las personas en
la lucha contra la destruccion del planeta mediante la reduccioén, reutilizacién y reciclaje de lo
gue consumimos. Como seres humanos es nuestra responsabilidad disminuir el deterioro
ambiental mediante la aplicacién y puesta en practica de las 3R como estrategia que busca
desarrollar habitos en las personas sobre un consumo responsable y la concientizacién en
botar menos basura tomando en cuenta que si disminuimos el problema también disminuimos

la causa del impacto ambiental.
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1.1.5 Practicas de reciclaje en el ambito educativo

La educaciéon ambiental es un reto, que no solo le concierne a la educacion en sus
diferentes niveles, sino que es un compromiso que demanda a hacerse de manera conjunta
involucrando a todos los seres humanos y actuando con la responsabilidad que ésta trae ya
sea implicita y explicita. El propésito es aplicar en los estudiantes estrategias constructivistas
a partir de la percepcién que tienen del reciclaje con la intencién de fomentar nuevas practicas
para la conservacion del medio dado que las instituciones educativas también son
generadoras de impactos ambientales (Olaguez-Torres et al., 2019).

En este contexto y en el marco de la educacion ambiental en las instituciones
educativas se debe impartir educacién sobre el reciclaje de manera interdisciplinar cuya
enseflanza sea reflexiva, competente, efectiva y duradera, dado que los programas y
ambientes didacticos, asi como los libros de texto tienen un gran impacto en la ensefianza
del reciclaje, es por ello que una manera de fomentar el reciclaje en los diferentes niveles
educativos es a través del disefio de actividades de aprendizaje empleando metodologias
activas y recursos didacticos del contexto (Aksan & Celikler, 2019). Siendo importante la
capacitacion asi como la concientizacion en el adecuado reciclaje de la llamada basura
tecnoldgica para crear en la sociedad una cultura de preservaciéon del medio ambiente (Bafio
et al., 2019).

Desde el punto de vista de Jara y Urgiles (2020) aplicar proyectos educativos con fines
ambientalistas es de suma importancia, para su ejecucién es necesario implementar
estrategias y actividades planificadas en temas ambientales como son las préacticas de
reciclaje y la importancia de saber reciclar residuos como cartdn, papel, plastico, etc. Entre
los contenidos a desarrollar destacan: charlas y conferencias sobre el reciclaje, separacion
de los residuos organicos e inorganicos en los recipientes de colores con la participacion de
los estudiantes, elaboracion de murales con materiales reciclados permitiéndoles reflexionar
sobre la crisis ambiental, finalmente una estrategia innovadora es la realizacién de una casa

abierta institucional con la participaciéon de toda la comunidad educativa, en la que se
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expongan todos los trabajos reciclados realizados por los estudiantes en sus aulas de clases
durante el desarrollo del proyecto.

Las instituciones educativas deben contar con métodos apropiados para fomentar y
motivar la practica del reciclaje como una via de educacidn ambiental, el espiritu de reciclaje
se debe transmitir a las nuevas generaciones porque la mejor manera de fomentar esta
practica es de desde la nifiez generando en los estudiantes mas pequefios el amor y respeto
por la naturaleza. Una educacion en reciclaje comprende cambios en la relaciéon entre el ser
humano y los desechos destacando la importancia de la recoleccion de residuos de manera
adecuada, por lo anteriormente mencionado los estudiantes pueden iniciar la practica de
recoleccion de botellas o recipientes plasticos para la elaboracion de manualidades
desarrollando creatividad e imaginacion (Luque, 2019).

En el &mbito educativo el docente es quien puede generar de manera directa en los
estudiantes el entusiasmo por efectuar practicas de reciclaje en las escuelas y lograr que
obtengan habitos ambientalistas, recordandoles permanentemente a los estudiantes el lugar
en donde se debe depositar los residuos generados de una manera adecuada, motivarlos a
separar los residuos para su reciclaje y convertirlos en nuevos productos o darles otro uso,
para cumplir con este objetivo los docentes aplican estrategias metodoldgicas, actividades y
la practica pedagogica para que los estudiantes reconozcan la importancia de conservar la
naturaleza.

1.1.6 La Cultura del Reciclaje en el ambito educativo

La contaminacion es uno de los impactos ambientales mas frecuentes producidos
como consecuencia de las actividades humanas en diferentes entornos, como una alternativa
de solucién a esta problematica en el ambito educativo surge la necesidad de implementar
diversas estrategias para poner en practica el reciclaje lo que contribuye significativamente
en el desarrollo de la cultura ambiental de los estudiantes. La practica del reciclaje y la

educaciéon ambiental son procedimientos continuos que permiten generar cambios en los
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estudiantes y fomentar una cultura de reciclaje a toda la comunidad educativa para beneficio
del ambiente (Paredes et al., 2021).

En este sentido, la denominada accion de reciclar comprenden la reduccion,
reutilizacion y recuperacién de los residuos que se generan en la escuela, sean éstos
organicos e inorganicos, realizando actividades relevantes en el discurso de los y las
estudiantes en beneficio del ambiente como la produccion de abono y la separacién de
residuos en contenedores adecuados, para lograrlo los docentes deben tomar el reto no solo
en que los estudiantes obtengan conocimientos de teméticas ambientales sino que
desarrollen conciencia ambientalista para aplicar y ejecutar la accion de reciclar (Prosser-
Bravo et al., 2020).

Segun, Calderén y Suarez (2019) la ensefianza de tematicas ambientales puede verse
afectada por variables que la limiten, para afrontarlas es necesario que los docentes estén
preparados, sean capaces de enfrentar y a la vez solucionar este tipo de problematicas como
la falta de interés de los estudiantes o incluso las metodologias usadas no sean las
adecuadas, no solo en el entorno educativo sino en la construccion de la comunidad. Estas
son pautas que los docentes deben tomar en cuenta para cumplir con el objetivo de fomentar
una cultura de reciclaje en los estudiantes mediante procesos pedagégicos que permitan
fortalecer habilidades y destrezas encaminadas al manejo adecuado de los residuos sélidos
en las instituciones educativas.

En el ambito educativo, los docentes tienen la competencia de promover la cultura de
reciclaje en los estudiantes, para cumplir con este objetivo deben planificar estratégicamente
y ejecutar multiples actividades con la finalidad de contribuir en el desarrollo integral de los
estudiantes y promover la conservacion de los recursos de la naturaleza. Desarrollar
campanfas de reciclaje, visitar plantas de reciclaje y ejecutar practicas como la separacién de
residuos generados en mayor cantidad en las instituciones educativas son actividades que
se pueden ejecutar con el objetivo de fomentar una conciencia ambientalista y la conservacion

del ambiente.
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1.1.7 Gestion integral de los residuos sdlidos en el ambito educativo

El manejo de residuos sélidos es un tema de gran interés y desafio en el ambito
educativo, por lo que resulta importante implementar estrategias educativas sobre el
adecuado manejo de los mismos y evitar la contaminacion. Es necesario que las instituciones
educativas emprendan programas con el propésito de educar sobre el buen manejo de los
residuos solidos promoviendo el reciclaje, no solamente a los estudiantes sino a los padres y
madres de familia y en general a toda la comunidad educativa (Rico y Jiménez, 2018).

Una adecuada educacion ambiental esta vinculada con un liderazgo eficaz en las
instituciones educativas, en donde no es necesario asignar ciertos roles o responsabilidades
a cada persona en funcidon de sus capacidades o experiencias, sino en donde se forme,
entrene y motive a los estudiantes en la adquisicion de habilidades y competencias, en la
mejora de la gestién y reflexionen ante las consecuencias de sus acciones, ademas es
importante involucrar a la comunidad educativa estableciendo incentivos para motivarlos a
formar parte de la gestion de residuos (Ramirez y Gutiérrez, 2018).

En este marco, Castro (2020) enuncia que, existe la oportunidad de aprovechar los
residuos sélidos generados en las instituciones educativas mediante el reciclaje y la
elaboracion del compostaje, a través de estas buenas préacticas ambientales se contribuye
significativamente a la sostenibilidad ambiental, logrando que los estudiantes tomen
conciencia de la importancia del cuidado del ambiente y ademas elaboren materiales
didacticos o recursos educativos con materiales reciclados para ser utilizados en sus clases
asi como también que adquieran el habito de colocar los residuos en el lugar correspondiente.

Por consiguiente, la gestidén de residuos sélidos en el ambito educativo es un reto que
podemos cumplirlo mediante actividades encaminadas a reducir, reutilizar, reciclar, recolectar
y almacenar adecuadamente los residuos con la finalidad de disminuir la contaminacién a
través de estrategias, planes y actividades de sensibilizacion en la proteccion del ambiente.
El objetivo de la gestién de residuos es reducir la cantidad de basura a su disposicién final,

en este sentido se debe involucrar a los estudiantes para que puedan participar de la
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separacion adecuada de residuos y repliquen la dinamica en sus hogares logrando minimizar
los impactos ambientales negativos originados por el inadecuado manejo de residuos sdlidos.
1.1.8 Conceptualizacién de residuos solidos

Los residuos solidos son materiales que ya no pueden ser usados para cumplir la
funcién que tuvieron anteriormente, pero si tienen la capacidad de convertirse en materia
prima para elaborar un nuevo producto, lo que conlleva a la conservacién del medio ambiente
y fomenta la necesidad de cooperacion y participacion de los seres humanos para obtener el
buen manejo de los residuos sélidos generando responsabilidad en el uso adecuado de los
mismos como también en fomentar una cultura de sensibilidad en el manejo de los diferentes
tipos de residuos sélidos (Farfan y Ledn, 2018).

Dentro del grupo de residuos soélidos se encuentran los que se generan en mayores
cantidades que corresponden a los residuos organicos que tienen la capacidad de
descomponerse, los residuos sanitarios y el papel. Por otro lado, los residuos que se generan
en menores cantidades corresponden a las telas, textiles, madera y follajes. De alli la
importancia de ejecutar un buen manejo de los residuos a través de una sensibilizacion
adecuada de gestion de los mismos, desde su generacién hasta la disposicion final con la
participacion de la comunidad educativa (Zevallos, 2021).

En relacién con lo anterior, el término residuo se puede concebir como un componente
normal que resulta de las actividades cotidianas domésticas, comerciales o industriales de
una localidad urbana y productiva. Actualmente se producen cantidades exuberantes de
residuos que aumentan el deterioro de la calidad del entorno y al no ser manejados de manera
adecuada puede ocasionar considerables problemas ambientales como el desequilibrio de
los ecosistemas, desgaste en la capa de 0zono, calentamiento global, extincién de especies
entre otras consecuencias negativas para los seres vivos (Salas y Muioz, 2022).

En conclusién, los residuos sélidos son todos aquellos objetos de consistencia sélida
gue en algin momento perdieron su utilidad, es decir se refiere a los desechos generados

por los seres humanos durante la rutina diaria y se producen en grandes cantidades en los
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hogares, escuelas, oficinas etc. Entre los residuos que se producen en mayor cantidad estan
las botellas, plasticos, madera, papel, cartdon y residuos de alimentos principalmente, los
mismos que pueden tener otro fin de acuerdo a su separacion como reciclables los que por
medio de procesos pueden ser utilizados nuevamente y lo nos reciclables los que no pueden
ser aprovechados convirtiéendose en basura para ser desechada.

1.1.9 Tipos de Residuos

Los residuos sélidos son generados en mayor cantidad por el sector residencial,
seguido por el comercial, continuado por cantidades variables del sector industrial,
institucional y de servicios. Los residuos son muy diversos y pueden estan compuestos por
comida, desechos de jardin, madera, plastico, papel, metales, cuero, caucho, baterias,
textiles, material de construccién, entre otros, se pueden clasificar en residuos
biodegradables correspondientes a los organicos como el papel y residuos no biodegradables
como metales, vidrio, textiles, cuero, plastico y mas, dificultando su clasificacion, sin embargo
se puede tomar en cuenta el origen de los mismos (Montoya et al., 2018).

Dentro de los tipos de residuos solidos se encuentran los que estan compuestos por
plastico que es generado en grandes cantidades a nivel mundial, Cuello y Arrauth (2019)
plantean que, los plasticos llamados también polimeros son largas cadenas de pequefas
moléculas repetidas con caracteristicas Unicas que generan su versatilidad permitiendo su
diversa aplicacion a nivel industrial, comercial y doméstico. El polietileno y polipropileno son
los plasticos que se encuentran en mayor cantidad en los residuos solidos urbanos y
producen mayor contaminacion, la mayoria de las veces su uso es momentaneo generando
una oleada de objetos plasticos en todo el mundo.

Para Lazo y Herrera (2020) otros residuos sélidos causantes de la contaminacion son
el papel y el cartdon, los mismos que son generados en altos porcentajes provocando una
problematica para el medio ambiente, la produccién de estos residuos cambia en funcion de
varios factores: practica de consumo, avance tecnoldgico, situacién econémica y calidad de

vida de las poblaciones, son producidos por actividades cotidianas domésticas o comerciales,
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usados diariamente en instituciones educativas por estudiante, docentes, de limpieza,
administrativo o en cualquier otro espacio publico o privado.

En definitiva, los residuos pueden ser clasificados desde diferentes perspectivas, se
puede iniciar con la clasificacion de residuos degradables u organicos y no degradables e
inorganicos, los organicos son los de origen biolégico y los inorganicos tienen origen artificial,
se los puede clasificar también como residuos urbanos los producidos como resultado de las
multiples actividades domésticas, residuos inorganicos no reciclables correspondientes a los
residuos peligrosos como sustancias quimicas que pueden causar mucho dafo, también
constan los residuos agrarios los que resultan de la agricultura, mientras que los residuos
médicos o de laboratorio resultantes del trabajo clinico.

1.2 Herramientas tecnoldgicas en la educacion

En el ambito educativo Mero-Ponce (2021) menciona que, para gestionar cambios
positivos en el aula de clases, es importante y necesario que las instituciones educativas
cuenten con recursos tecnoldgicos y herramientas digitales educativas, que sean de facil
acceso y que garanticen una buena educacion, obteniendo como resultado que los
estudiantes alcancen aprendizajes significativos. En la actualidad el uso de las TIC y de las
herramientas digitales favorecen positivamente la educacion ya que forman parte importante
de la metodologia utilizada para alcanzar los objetivos propuestos en las clases.

En la mayoria de los casos, las herramientas digitales son gratuitas o de facil acceso
por su bajo costo, lo fundamental es que puedan ser aplicadas para el mejoramiento en la
educacion en multiples aprendizajes asi como en temas de reciclaje, con la aplicacion de
herramientas digitales se puede lograr orientar a las personas al manejo correcto y la
disposicién final de los residuos domésticos, puesto que en muchos de los casos la tecnologia
motiva a los estudiantes a nuevas formas de reciclar permitiendo y obtener una cultura de
reciclaje con acciones que favorecen al planeta como alternativa a la contaminacion

(Sanabaria et al., 2021).
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Las distintas plataformas virtuales educativas son estructuradas para ser incorporadas
en las instituciones educativas con el objetivo de mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje, el uso de herramientas digitales logra despertar interés y motivacion en los
estudiantes para obtener nuevos conocimientos, que aprendan de manera facil y
colaborativa, obteniendo aprendizajes de manera auténoma y significativa, el uso de
herramientas digitales facilita el proceso educativo, pero siempre se debe tomar en
consideraciéon que las herramientas son el medio no el fin (Vital, 2021).

Por lo anteriormente expuesto, el uso de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién (TIC) o herramientas tecnoldgicas brindan mudltiples beneficios en la
educacion, principalmente ayudan a mejorar el desempefio académico de los estudiantes,
generan motivacion, participacion y colaboracion. Los docentes tienen a disposicion un
abanico de herramientas digitales que pueden ser utilizadas en clases, la mayoria de ellas
son gratuitas y para usarlas se necesita de dispositivos electrénicos e internet, en los Ultimos
afios con el avance de la tecnologia se han incrementado programas y aplicaciones que
permiten la mejora continua de los procesos de ensefianza y aprendizaje.

1.2.1 Kahoot

Kahoot es una herramienta de gamificacion aplicada en la educacion que consiste en
la realizacion de juegos educativos, recompensando a quienes progresan en las respuestas
adecuadamente con una mayor puntuacion, esta herramienta se ha difundido durante los
Ultimos afios y su uso en el aula se ha extendido ampliamente permitiendo que la gran
mayoria de estudiantes esté familiarizada con ella, su uso en el aula logra que los estudiantes
se motiven y desarrollen habilidades de crear, colaborar y compartir sus conocimientos,
realizar actividades, revisar contenidos y efectuar evaluaciones de manera diferente (Arroyo
et al., 2021).

La implementacion de herramientas digitales en las clases es altamente
recomendable para generar la participacién activa en el proceso de aprendizaje, el uso de

Kahoot en el aula promueve mayor interés en los estudiantes por las materias en las que se
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aplica esta herramienta, facilitando la asimilacibn de nuevos conceptos tedrico o practicos,
favoreciendo el autoanalisis del estudiante sobre sus conocimientos, capacidades,
habilidades y ademas mejora la dinamica del aula fomentando cooperacion entre pares, entre
estudiantes y docente, resultando de esta manera una clase mas dindmica y participativa,
permitiendo ademas aprendizajes diferentes (Moya y Soler, 2018).

Gravalos-Gastaminza et al. (2022) plantean que, esta aplicacién permite la creacion
de cuestionarios tipo test, los mismos que pueden tener el nUmero de preguntas que el
docente considere oportunas asi como la duracion deseada, Kahoot permite incluso
complementar dichas preguntas con contenido multimedia utilizando imagenes, videos,
diagramas o cualquier otro recurso, los docentes para poder utilizar esta herramienta lo Gnico
gue deben hacer es registrarse en la web con su direccién de correo electronico, ya con una
cuenta creada en Kahoot se tiene la oportunidad de elaborar recursos didacticos y actividades
interactivas para su aplicacion en el aula de clases.

En conclusion, aplicar la herramienta Kahoot en el aula como metodologia de
gamificacion, trae consigo diferentes beneficios principalmente conlleva a la motivacion de
los estudiantes de una manera ludica, es una herramienta sencilla y de gran utilidad para que
los docentes refuercen conocimientos de los estudiantes, introduzcan un nuevo tema, animen
el trabajo en equipo, evallen los conocimientos de los estudiantes a través de cuestionarios,
en el que se puede afiadir imagenes o videos. El docente disefia el juego de acuerdo a la
tematica de la clase en la que se combinara la ensefianza y la diversion.

1.2.2 Importancia de Kahoot en el proceso de ensefianza-aprendizaje

En la actualidad el uso de las tecnologias de la informacién permite incorporar
herramientas digitales en la educacién, Kahoot es una herramienta con multiples beneficios
para el desarrollo de contenidos y actividades en clase, se la puede aplicar para la
retroalimentacion en casos requeridos y en procesos de evaluacion, permitiendo ademas que
los docentes puedan interactuar con los estudiantes de una manera diferente, generando

procesos de enseflanza y aprendizaje didacticos. Kahoot permite crear clases con los
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estudiantes y de esta manera dar seguimiento individual a cada estudiante en el proceso de
aprendizaje (Farfan-Nuafez et al., 2021).

Segun, Yélamos y Moreno (2022) Kahoot puede ser utilizada como una herramienta
de repaso en la que el profesor crea el juego y los estudiantes concursan mediante la técnica
del aprendizaje basado en el juego como lo es la gamificacion. Kahoot constituye un elemento
pedagdgico didactico muy util en los procesos de ensefianza y aprendizaje, es una estrategia
metodoldgica motivadora para los estudiantes y les permite participar de manera activa,
aprender de manera mas efectiva y dinamica en sus clases, ademas fomenta el trabajo en
equipo y la investigacién autbnoma obteniendo resultados altamente positivos

Kahoot como estrategia didactica innovadora les permite a los docentes implementar
procesos de evaluacion de una manera diferente, sencilla y dinamica con la posibilidad de
disefar evaluaciones y obtener resultados en tiempo real brindando la oportunidad para que
el docente retroalimente de manera positiva e inmediata. El uso de Kahoot en la evaluacion
disminuye los niveles de estrés que conllevan las evaluaciones tradicionales favoreciendo un
entorno gamificado y motivador para los estudiantes. Kahoot como herramienta de evaluacion
le permite al docente interpretar resultados mediante graficas y porcentajes que facilitan la
elaboracion de informes individuales de evaluacion (Lopez, 2022).

Por todo lo expuesto, aplicar Kahoot como herramienta de gamificacién en el aula
permite que la clase sea entretenida y que los estudiantes tengan mayor interés por aprender.
La motivacion juega un papel importante sobre todo en el momento de las recompensas que
ofrece Kahoot asi como al finalizar el juego en donde los estudiantes esperan los resultados
mediante el ranking. Es importante mencionar que, no solamente se basa en el juego, sino
que permite que los estudiantes y docentes investiguen, colaboren, participen y compartan
los conocimientos, porque con Kahoot se tiene la posibilidad de retroalimentar o reforzar
temas anteriores.

1.2.3 ElI Kahoot como herramienta de gamificacién en el proceso de ensefianza y

aprendizaje en ciencias
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La incorporacion de la tecnologia en la educacion juega un papel importante en el
sistema educativo dando lugar a la implementacién de nuevas metodologias que favorecen
la participacién activa de los estudiantes. Entre las herramientas de gamificacion se destaca
el uso de Kahoot que permite crear diferentes tipos de cuestionarios para recoger informaciéon
a través de encuestas, preguntas, evaluaciones entre otros, disefiados mediante juegos
interactivos multi-respuesta, los mismos que junto con su facil manejo han permitido que sea
una de las herramientas mas utilizadas en los Ultimos afios sobre todo porque aumenta la
motivacion de los estudiantes en su proceso de aprendizaje (Torres et al., 2021).

De manera semejante, Sarate-Naula et al. (2022) consideran que, usar la herramienta
Kahoot como un recurso educativo potente en las clases de ciencias permite obtener
resultados positivos en el rendimiento académico de los estudiantes puesto que al sentirse
conformes y a gusto mediante el juego los estudiantes se motivan por aprender. Las
evaluaciones por medio de esta herramienta se tornan mas atractivas y flexibles para los
estudiantes mediados por el dinamismo, competitividad y sencillez. Para alcanzar los
resultados la herramienta debe ser utilizada de manera planificada, con la creacion de juegos
en funcion de los objetivos planteados y no utilizar las actividades de manera improvisada.

En este sentido Gomez (2020) plantea que, es responsabilidad de cada docente
mantenerse actualizado en conocimientos propios de las ciencias como también de la
metodologia a aplicarse segun las nuevas formas en que los estudiantes aprenden, Kahoot
genera un ambiente proactivo y participativo, ademas permite adquirir nuevas habilidades y
competencias en ciencias. Asi mismo, Garcia-Rodriguez y Pérez-Cornejo (2021) coinciden
gue al incorporar Kahoot en el proceso de aprendizaje de los estudiantes se incrementa el
grado de entusiasmo y aumenta la motivacion cuando las actividades tienen recompensa,
Kahoot le brinda la oportunidad de aprender de forma novedosa, original y divertida.

Las nuevas metodologias activas como la gamificacion brindan muchos beneficios en
el proceso educativo, en el caso particular del uso de Kahoot como herramienta gamificada

en los procesos de ensefianza y aprendizaje en ciencias, permite incrementar la motivacion
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de los estudiantes para aprender. La ensefianza de Ciencias con las nuevas tecnologias ha
permitido cambios durante la clase, pasar de un modelo tradicional basado en contenidos a
gue los estudiantes participen de manera activa centrado en el aprendizaje en donde los
estudiantes pueden interactuar y reflexionar sobre los nuevos conocimientos.

1.3 La Gamificacion en el proceso educativo

1.3.1 Conceptualizacion

Desde el punto de vista de Garcia-Casaus et al. (2021) la gamificacién en el proceso
educativo puede ser considerada como una técnica, método o una estrategia de aprendizaje
a través del juego, la misma que no consiste en crear juegos o videojuegos sino en crear
practicas efectivas que permita cambiar la dindmica de las clases, requiere que los
estudiantes estén activos durante todo el proceso y que los docentes expliquen con claridad
las instrucciones de la actividad a realizar. Con la aplicacion de la gamificacion ya no es el
docente el que de forma unilateral decide los contenidos, sino que son los estudiantes los que
participan activamente durante todo el proceso de ensefianza y de aprendizaje.

De Gracia et al. (2021) sostienen que, gamificar es aplicar nuevas estrategias a traves
del juego en contextos ajenos al juego con el objetivo que los estudiantes adopten
comportamientos frente a las dinamicas que lo motivan y aumentan el interés de aprender,
consideran importante tener presente que esta metodologia activa es efectiva en los procesos
de enseflanza y aprendizaje, cuando se aplican estrategias adecuadas se obtienen
resultados satisfactorios.

De igual manera, Marti y Garcia (2021) coinciden en que, al aplicar la metodologia
activa de gamificacion para dinamizar el proceso de ensefianza y aprendizaje se pueden
obtener multiples ventajas principalmente que los estudiantes obtengan aprendizajes mas
significativos en el aula mediante el trabajo colaborativo, anima a la participacion activa de
los estudiantes en el juego de manera organizada, facilita la motivacion sobre todo en el
momento que superan el reto en el tiempo establecido cumpliendo con el objetivo de resolver

la situacion planteada.
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Por todo lo anterior, la gamificacion es una de las nuevas metodologias activas
aplicables en los procesos de ensefianzay aprendizaje, es unatécnica de aprendizaje basada
en el juego que tiene como objetivo obtener mejores resultados en el rendimiento académico
de los estudiantes a través de dinAmicas que generan motivacién, diversion y entretenimiento,
modificando totalmente el ambiente del aula, despertando el interés, creatividad y fomentado
el trabajo en equipo, entre multiples beneficios.

1.3.2 Caracteristicas

Entre las caracteristicas de Kahoot, Reyes y Quifionez (2018) mencionan que, esta
estrategia metodoldgica impacta en la motivacion de los estudiantes para que asuman el
compromiso de continuar en su proceso de formacion. La aplicacion de la gamificacion en la
educacion permite que los docentes desarrollen la creatividad y talento para brindar nuevas
formas de ensefar a sus estudiantes mediante experiencias de aprendizaje innovadoras a
través de juegos educativos en donde los elementos fundamentales son: las dinamicas, las
mecénicas y los componentes, otorgando escenarios de aprendizaje distintos a los
tradicionales.

En la gamificaciéon el docente toma el rol de disefiador y evaluador de los juegos que
son los promotores de los aprendizajes, mientras que el estudiante asume el rol de usuario-
jugador con la oportunidad de aportar a las actividades gamificadas. Aplicar gamificaciéon
promueve que los estudiantes aprendan mientras juegan, haciendo del conocimiento algo
divertido y cuando cometen errores en el juego se convierten en nuevas oportunidades de
aprender, la gamificacion permite ademas la retroalimentacibn mediante un escenario
formativo en el que encuentran retos, pero también recompensas fomentando la interaccion
docente-estudiante en ambientes ludicos y solidarios (Ardila-Mufoz, 2019).

Las actividades gamificadas son disefiadas mediante estrategias que pueden ser
superficiales a través de puntuaciones o medallas y profundas centradas en el contenido
existiendo una relacion pertinente entre la tematica del juego y el contenido de las clases

(Molina-Carmona et al., 2018). En el proceso de disefio de la gamificacion se debe tomar en
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cuenta: el analisis de usuarios y del contexto, plantearse objetivos, disefiar la experiencia,
identificar los recursos y actividades para todos los tipos de jugadores y sobre todo que no
existan perfiles Unicos. Entre las herramientas que se pueden utilizar para la gamificacién en
la educacién son: Kahoot, Classdojo, Socrative, Genially, entre otras (Gonzalez, 2019).

Para concluir, la gamificacion presenta diversas caracteristicas que influyen
positivamente en los procesos de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, su principal
objetivo es conseguir mejores resultados en el &mbito educativo de una manera mas amena
y entretenida. La motivacion, participacion, implicacion, colaboracion entre otros aspectos
hacen referencia a las principales caracteristicas del aprendizaje basado en el juego como
una nueva metodologia en el proceso educativo.

1.3.3 Ventajas de la Gamificacién en el proceso educativo

La aplicacion de la gamificacion en clases brinda multiples ventajas principalmente
generar aspectos positivos en el proceso educativo como la incrementacion de aprendizajes
en los estudiantes de una manera diferente, adquiriendo nuevos conocimientos vy
aumentando sus aprendizajes mediante una diversidad de técnicas que facilitan su desarrollo
cognitivo. Es considerada una metodologia innovadora, interesante e importante que permite
mejorar los aprendizajes de los estudiantes en los diferentes niveles educativos, aumentando
la motivacion y la disminucién del estrés que sienten ante las clases que pueden considerar
aburridas o dificiles (Mamani, 2022).

Al respecto, Reyes y Quifionez (2020) consideran que, al aplicar gamificacién en el
aula como una nueva forma de aprender permite que los estudiantes obtengan nuevos
conocimientos de una forma mas entretenida y divertida, haciendo posible el trabajo en
equipo, la participacion activa y el compromiso por continuar, logrando gque los estudiantes
desarrollen y fortalezcan sus habilidades y comportamientos. Con la aplicacion de la
gamificacion en las clases los estudiantes disfrutan el uso de la tecnologia a través de
diferentes herramientas digitales especialmente si contemplan retos, niveles, progresiones e

insignias los mismos que mantienen el interés para seguir aprendiendo a través del juego.
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La gamificacion crea un ambiente divertido en el aula fomentando la participacion
activa de los estudiantes, las herramientas digitales utilizadas en la gamificacion son
altamente valoradas por los estudiantes, identificAndolas como una valiosa ayuda que
promueve el aprendizaje de los contenidos tratados en clases (Reyes et al., 2020). Asi como
también reconocen el interés por los contenidos visualmente mas atractivos mediante una
clase gamificadas (Vargas et al., 2019). En este sentido es recomendable que los juegos
tengan objetivos claros y precisos, que el docente retroalimente con la finalidad de enriquecer
la evaluacion y optimizar los procesos de ensefianza y aprendizaje (Veljkovic, 2017).

La gamificacién como estrategia metodolégica activa presenta diversas ventajas en lo
relacionado al proceso educativo, al aplicar esta estrategia del aprendizaje basado en el juego
en el aula de clase se logra principalmente desarrollar la motivacién de los estudiantes que
les impulsa a seguir aprendiendo asi como también genera la competitividad en sus
participaciones, es importante mencionar que si los estudiantes se sienten motivados tendran
la predisposicion por aprender, logrando mejorar en el contexto educativo.

1.4 Motivacién del aprendizaje
1.4.1 Definicién de Motivacion

La motivacion es aquello que se relaciona con el movimiento, en este sentido es el
motor principal del comportamiento y de la conducta de los seres humanos. La motivacion se
modifica en funcion de las necesidades del individuo, las mismas que le permiten actuar
segun sus intereses y que pueden ser de origen fisiolégico o psicoldgico. Al momento que
surge una necesidad se produce un estado de tension, insatisfaccion e incluso inconformismo
lo que conlleva a que las personas desarrollen comportamientos o acciones capaces de
descargar la tensién, y mientras se satisface dicha necesidad el organismo retornara a su
estado de equilibrio generando asi un ciclo de la motivacién (Carrillo et al., 2009).

Desde el punto de vista de Pefia y Villon (2018) la motivacion es un elemento que se
encuentra presente a lo largo de la vida de los seres humanos. Segun la Psicologia, la

motivacion es la necesidad o el deseo que activa y dirige el comportamiento de cada persona.
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La motivacion mantiene una estrecha relacién con la satisfaccion, las relaciones y el entorno
en donde se desenvuelve cada individuo, en donde la necesidad es el punto de partida para
forjar una actitud necesaria y trazarse metas que busquen alcanzar el éxito, con el paso del
tiempo las personas crean otras necesidades para continuar motivandose con las nuevas
metas propuestas a lograr.

La motivacion en el proceso educativo es de gran importancia, dado que los
estudiantes motivados estan ligados con la disposiciéon y el interés de aprender, es asi que
mientras mas motivado esté el alumno mas aprenderd. La motivacion es uno de los factores
gue influyen en la conducta positiva de los estudiantes para que obtengan nuevos
aprendizajes y repercute en el desarrollo de sus capacidades, les permite superar limitaciones
y poder atender a sus intereses. En el ambito educativo es importante que los docentes
mantengan motivados a los estudiantes para que desarrollen todas las tareas encomendadas
por satisfaccion personal y no por obtener una calificacion, es decir que los estudiantes
cumplan con sus tareas porque les interesa (Sellan, 2017).

En el contexto educativo la motivacion es el proceso que le permite a los estudiantes
realizar sus actividades en clases de manera voluntaria y positiva, demuestran interés por
hacerlo y cumplir con sus objetivos. Un estudiante motivado tendra mayor implicaciéon en sus
estudios, asi como también mayor dedicacién, esfuerzo, participacion, le permite ademas
desarrollar capacidades y habilidades que desencadenaran mejores resultados en sus
aprendizajes, alcanzar sus logros y mayor seguridad en si mismos.

1.4.2 Tipos de Motivacion

En los dltimos afios se muestra mayor interés en los dos tipos de motivacion:
intrinseca y extrinseca. La primera hace referencia a la conducta de las personas cuando
realizan algo por placer o diversion, mientras que la extrinseca es la que se manifiesta en
conductas asociadas a contingencias. El Modelo Jerarquico de la Motivacién Intrinseca y

Extrinseca es un modelo confiable que permite combinar los hallazgos y ofrece un enfoque
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conceptual adecuado para comprender y organizar los procesos subyacentes a la motivacion
intrinseca y extrinseca (Nufiez, 2019).

Para Aguirre et al. (2019) la motivacion intrinseca es la que se evidencia cuando el
ser humano realiza una accién por satisfaccion propia, mientras que la motivacién extrinseca
depende de estimulos externos para realizar alguna actividad. Huichi (2019) sostiene que, en
el ambito educativo las motivaciones intrinseca y extrinseca desempefian funciones
importantes en lo relacionado a la configuracién del aprendizaje. La motivacién es
fundamentada en base a multiples teorias, segun Maslow cuando el ser humano no satisface
sus necesidades se ve influenciado en el comportamiento, mientras que las necesidades
satisfechas no alteran el comportamiento del ser humano.

Las personas con motivacion intrinseca realizan acciones por su propio interés y no
por razones externas, se motivan solamente por los beneficios que ésta les brinda como la
persistencia, creatividad, comprensidn y bienestar, si la motivacion intrinseca aumenta mayor
sera la persistencia en el cumplimiento de la accién diferenciandose en tres tipos: motivacion
intrinseca hacia el conocimiento, hacia los logros y hacia las experiencias estimulantes que
le permiten al ser humano el uso de sus habilidades. Por otro lado, la motivacién extrinseca
nace cuando al realizar una actividad y se relaciona por alguna recompensa, el cambio en su
conducta esta enfocado en obtener un resultado (Alban et al., 2018).

Tomando en cuenta los apartados anteriores, los seres humanos desarrollamos dos
tipos de motivacion: la intrinseca que nace de cada individuo y es independiente ante
cualquier estimulo mientras que la motivacién extrinseca se pone de manifiesto en el ser
humano mediante acciones necesarias, de modo que en este sentido las dos motivaciones
son de gran importancia para que una persona pueda alcanzar sus objetivos en cualquier
ambito personal o estudiantil.

1.4.3 Factores que influyen en la motivacién
Los seres humanos actuamos de diversas maneras dependiendo de la motivacion,

qgue puede ser influenciada por mdultiples factores, en este sentido Hernandez-Flérez (2019)
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plantea que, la motivacién permite que cada persona desarrolle habilidades gracias a los
enfoques constructivistas y a los factores epistemofilicos, de alli la importancia de que cada
individuo mantenga relacion entre lo que piensa, lo que siente y lo que quiere, logrando de
esta manera obtener resultados satisfactorios a lo largo de su vida. En efecto, los seres
humanos pueden aplicar la motivacibn para la obtencibn de mejores resultados,
fortalecimiento habilidades y destrezas en cualquier &mbito.

En este contexto, son varios los factores que influyen en la motivacion de los seres
humanos, en particular los estudiantes se pueden motivar por diferentes actividades como:
académicas, ludicas, culturales y deportivas dentro del ambito educativo, estas acciones
motivan a los estudiantes hacia el éxito y permiten ademas que continden en su proceso de
formacion y culminen sus estudios de manera satisfactoria con el objetivo de seguir
progresando (Vera et al., 2019).

Uno de los factores que influyen en la motivacion es el bienestar, es de gran
importancia en el desarrollo personal y social, es fundamental que las personas realicen
actividades que generen bienestar para lograr de esa manera la motivacion. La mayoria de
las veces se asocia el bienestar y la salud. El estrés es una de las causas que influyen de
manera negativa en la motivacién sobre todo en el comportamiento y que afecta el grado de
satisfaccion de las personas (Martinez-Vargas y Rivera-Porras, 2019).

En el campo educativo, son varios los factores que pueden influir en la motivacion de
los estudiantes, uno de éstos es el medio en el que se desenvuelven, las estrategias utilizadas
por el docente durante las clases, las actividades a realizar, las condiciones ambientales o
los intereses personales de cada estudiante, los mismos que pueden variar segun la edad.
Entre otros factores se puede mencionar el deseo de superacion, interés por estudiar, las
relaciones con sus compaferos y el docente, oportunidades extracurriculares, estilo de
aprendizaje, experiencias previas, evaluaciones y retroalimentacion, recursos y tecnologia.

En contexto familiar los factores pueden ser: apoyo y motivacion de parte de los padres,
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estabilidad emocional y econdmica, ambiente de aprendizaje y relaciones interpersonales en
el hogar, entre otros.

1.5 Rendimiento académico

1.5.1 Caracteristicas

En el ambito educativo el rendimiento académico es considerado como el conjunto de
notas o calificaciones que obtienen los estudiantes y que corresponde al avance progresivo
de los mismos, hay que tomar en cuenta que dicho avance responde a diversos factores de
caracter biolégico, psicolégico, econdmico y socioloégico que influyen directamente en los
aprendizajes obtenidos por los estudiantes. Ademas de estos factores el rendimiento
académico esta asociado con las evaluaciones, metodologia, el rol de los docentes que
determinan en conjunto el avance académico de los estudiantes (Tacilla et al., 2020).

El rendimiento académico de los estudiantes depende principalmente de la forma en
como obtiene los aprendizajes, es decir de la metodologia utilizada en clases en un periodo
determinado, en donde el docente evallua su rendimiento de manera cualitativa y cuantitativa
mediante calificaciones para conocer el grado de conocimientos adquirido y determinar si
alcanzo los obijetivos propuestos. Los estilos de aprendizaje constituyen un factor influyente
en el rendimiento académico, otros factores que también influyen son: metodologias de
ensefianza, competencias previas y motivacion (Estrada, 2018).

En la actualidad con la innovacion educativa y el uso de herramientas digitales en
clases se evidencia la influencia que ejercen en el rendimiento académico de los estudiantes,
de alli la importancia en que los docentes deben seleccionar rigurosamente la herramienta
en funcién del tema o de la asignatura a impartir y obtener resultados significativos en cuanto
a los aprendizajes de los estudiantes y por ende en su rendimiento académico (Garcia-Martin
y Canton-Mayo, 2019).

En el proceso educativo el rendimiento académico es una los factores de mayor
importancia, puesto que representa el nivel de conocimientos adquiridos por los estudiantes

durante su etapa estudiantil, el mismo que esté en relacion con la edad de cada estudiante y
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con el nivel de estudios en el que se encuentra, para optimizar el rendimiento académico es
necesario que los estudiantes se impliquen en el proceso de aprendizaje, realicen tareas,
cumplan satisfactoriamente en tareas intra y extra clase, en fin cumplan con las actividades

planteadas para que obtengan los objetivos planteados.
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Capitulo dos
Metodologia
En el campo de la investigacion la metodologia es la herramienta que permite obtener
informacién precisa y necesaria para alcanzar los objetivos planteados, siendo importante
utilizar métodos, técnicas e instrumentos y obtener datos estadisticos que aporten
informacién confiable para realizar el pertinente analisis y permita que la indagacion se
cumpla de manera eficaz sobre todo para conseguir los resultados esperados.
2.1 Objetivos
2.1.1 Objetivo General
Analizar la influencia de Kahoot como recurso motivador para fomentar una cultura de
reciclaje de residuos sélidos en estudiantes de educacion basica superior.
2.1.2 Objetivos Especificos
o Describir los niveles de motivacion en el proceso educativo de reciclaje de residuos
sdlidos a través de Kahoot.
e Determinar la influencia del uso de Kahoot en el rendimiento académico de los estudiantes
de educacion bésica en el proceso educativo de reciclaje de residuos solidos.
e Establecer la relacién entre el rendimiento académico y la motivacion por el uso de Kahoot
en el reciclaje de residuos sdlidos en los estudiantes de educacién basica.
2.2 Pregunta de Investigacion
A través del presente trabajo, se busca dar respuesta a la siguiente pregunta de
investigacion: ¢ Qué influencia tiene el uso de Kahoot como recurso motivador para fomentar
una cultura de reciclaje en los estudiantes de educacién basica? Lo que permitira establecer
la relacion entre la variable independiente uso de la herramienta Kahoot como recurso
educativo en la temética del reciclaje y las variables dependientes rendimiento académico
y motivacion, las mismas que pueden verse modificados en funcién de la variable

independiente y asi a dar respuesta a la hipotesis
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2.3 Hipdtesis

El uso de herramientas tecnolégicas en la educacion se ha vuelto cada vez mas
comun y se ha demostrado que pueden ser eficaces para mejorar el aprendizaje y la
motivacion de los estudiantes. Kahoot es una herramienta de juego de preguntas y respuestas
en tiempo real que se utiliza para fomentar la participacion y el aprendizaje interactivo en el
aula. En el contexto de una cultura de reciclaje de residuos sélidos, es relevante que los
estudiantes comprendan la importancia de cuidar el ambiente y desarrollen habitos

sostenibles.

La hipétesis propuesta es: El uso de Kahoot influye en el rendimiento y motivacion de
una cultura de reciclaje de residuos solidos en los estudiantes de noveno grado de educacion

basica.

2.4 Disefio de Investigacion

La siguiente investigacion se ampara metodolégicamente en un enfoque cuantitativo
bajo el disefio de investigacion no experimental de corte transversal de alcance descriptivo y
correlacional. Es importante destacar que, segun Hernandez, el enfoque cuantitativo
representa un conjunto de procesos y se caracteriza por ser secuencial y probatorio, parte de
una idea de donde se derivan los objetivos y preguntas de investigacion, determina variables,
planifica un disefio, mide las variables y analiza dichas mediciones mediante métodos para
extraer conclusiones. Hernandez et al. (2014) la investigacion es de tipo no experimental de
corte transversal o transeccional y de alcance descriptivo correlacional porque se
recolectaron datos en un Gnico momento y tiene como propdsito describir las variables,
analizar su incidencia e interrelacion en un momento del estudio. Todo esto encaminado a
cumplir los objetivos y dar respuesta a la pregunta de investigacion ¢Qué influencia tiene el
uso de Kahoot como recurso motivador para fomentar una cultura de reciclaje en los
estudiantes de educacion béasica?

Al tratarse de un proceso de investigacion cuantitativo, el estudio presenté alcances de

investigaciéon descriptivo porque se midid la motivacién de los estudiantes por el uso de
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Kahoot y la percepcion que tuvieron al usar esta herramienta de gamificacion y correlacional
porque se definieron y midieron las variables del rendimiento académico de la clase
tradicional y con el uso de Kahoot, frente a la motivacion de los estudiantes y el rendimiento
académico, de esta manera, se pretende responder a la pregunta de investigacién planteada
y conocer la relacidn entre las variables: la herramienta Kahoot como recurso educativo con
el rendimiento académico y motivacion de los estudiantes.

De acuerdo a las caracteristicas del enfoque cuantitativo en el presente estudio se
identific6 como problema la falta de cultura de reciclaje en la institucion educativa,
posteriormente se realizd revision literaria al respecto y se plante6 el uso de gamificacion
mediado por la herramienta Kahoot como recurso motivador para fomentar una cultura de
reciclaje de residuos sélidos en estudiantes de educacion basica superior.

En cuanto a la recopilacion de datos sobre el rendimiento académico de los
estudiantes, se llevaron a cabo talleres sobre el reciclaje de residuos sélidos en noveno grado.
Primero se realizaron los talleres con una metodologia tradicional, sin el uso de herramientas
digitales, y se obtuvo el rendimiento académico de los estudiantes a través de sus
calificaciones. Posteriormente, se implementd el uso de Kahoot en los talleres con los mismos
estudiantes de noveno grado de educacién béasica, y se recopilaron nuevamente
calificaciones para analizar su rendimiento académico. Los datos recogidos seran
comparados mediante métodos estadisticos para establecer correlaciones entre los dos
métodos de ensefanza.

2.5 Contexto

La presente investigacion se implementd en Horas Complementarias en los
estudiantes de noveno grado de la Escuela de Educacion Basica “Zulima Vaca Rivera”
ubicada en la zona urbana del cantén Pasaje provincia de El Oro, perteneciente al 07D01
Chilla-El Guabo-Pasaje Educacion, que oferta los niveles de Educacion Inicial y Educacion
General Basica en jornadas matutina y vespertina, cuenta con 40 docentes, 5 autoridades, 1

representante del DECE y 1041 estudiantes.
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La mision es: La Escuela de Educacién Basica Zulima Vaca Rivera cuenta con un
equipo de profesionales competentes y capacitados para desarrollar procesos didacticos-
pedagdgicos e inclusivos, a fin de formar estudiantes lideres, criticos, reflexivos y respetuosos
de la naturaleza. Poniendo el maximo empefio en el cultivo de valores humanos. Como
Institucién Educativa contribuimos a entregar educandos que concluyan con mucho éxito su
formacion académica hasta el nivel basico y que sean capaces de enfrentar las exigencias
de nuestra sociedad actual.

Y la vision es: La Escuela de Educacion Basica Zulima Vaca Rivera hasta el afio 2023
es reconocida en la comunidad educativa por impartir una educacion sostenible y perdurable,
destacandose en los aspectos socio culturales y por el respeto de los criterios y valores de
cada integrante. Considerando las exigencias de nuestra sociedad ofertamos los niveles de
educacioén basica, desde Inicial hasta el Superior, logrando de esta manera generar en la
nifiez y juventud una educacion de calidad y calidez.

Mientras tanto, la propuesta se centra en aplicar la metodologia activa de gamificacion
como una estrategia didactica innovadora por medio de la herramienta digital Kahoot con la
tematica del reciclaje de residuos sélidos mediante la realizacion de talleres a través del
aprendizaje basado en el juego y fomentar una cultura de reciclaje.

Es importante mencionar que el presente proyecto propone una alternativa que
beneficia al medio ambiente mediante la utilizacién de Kahoot como recurso motivador con el
propdsito de incentivar a los estudiantes a reciclar, generar habitos y a vez un comportamiento
ambientalista responsable de tal manera que los estudiantes aporten significativamente al
cuidado y proteccion de su entorno
2.6 Participantes

Para la aplicacion de esta propuesta metodolégica se seleccioné un grupo de 27
estudiantes, de noveno grado de la Escuela de Educacion General Basica “Zulima Vaca
Rivera”, 11 hombre y 16 mujeres, siendo considerados por tener horas complementarias que

permiten fortalecer los aprendizajes de los estudiantes de manera integral en la realizacion
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de talleres con enfoque de educacion para el desarrollo sostenible como es el reciclaje con
la aplicacion de la gamificacién mediante el uso de Kahoot.
Tabla 1

NUmero de participantes en el estudio

Total Masculino Femenino
Sexo 27 11 16

Nota: Esta tabla presenta la distribucién de participantes segin su género.

2.7 Métodos

Desde el punto de vista de Guevara etal. (2020) los métodos de investigacion
permiten localizar y delimitar un problema, en el trabajo de investigacion se debe recolectar
datos importantes para generar hipotesis las mismas que seran aprobadas o respaldadas
para tomar decisiones acordes al caso de estudio.

Los métodos utilizados en el presente estudio fueron el deductivo y el analisis
estadistico. Abreu (2014) considera que el método deductivo consiste en identificar las
caracteristicas especificas de una realidad especifica a través de la deduccion e atributos o
enunciados previamente establecidos en proposiciones o leyes cientificas generales. A través
de la deduccion se puede obtener conclusiones particulares a partir de inferencias generales
aceptadas. Por otro lado el método estadistico se utiliza para analizar los datos obtenidos a
través de las mediciones de las variables relevantes, con el fn de probar la hipétesis y
establecer conclusiones (Hernandez et al., 2014).

En el estudio sobre el uso de Kahoot como recurso motivador para fomentar una
cultura de reciclaje en estudiantes de educacion bésica, se utilizaron tanto el método
deductivo como el estadistico para llegar a conclusiones precisas y con fundamento. El
método deductivo se utilizé para establecer la hipotesis de investigacion, a partir de la cual
se desarrollaron los talleres de reciclaje y se aplicaron herramientas de medicion, mientras
gue el método estadistico permitié analizar los datos recolectados a través de los

instrumentos de medicion, con el fin de comprobar o refutar la hip6tesis planteada. El andlisis
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estadistico fue llevado a cabo utilizando el software SPSS 25. Este programa permitio
examinar los datos sobre la motivacion de los estudiantes, evaluar la relacion entre el
rendimiento académico de los estudiantes con la metodologia tradicional y la metodologia
con el uso de Kahoot. Ademas, permiti6 analizar la correlaciéon de la motivacién y el
rendimiento académico de los estudiantes.

2.7.1 Técnicade Investigacion

La encuesta es una técnica utilizada en la investigacion, consiste en obtener
informacién directamente de las personas involucradas en el estudio, la informacion se puede
obtener a través de cuestionarios o pruebas de conocimiento (Useche et al., 2019).

La encuesta es una herramienta valiosa para recopilar informacién de manera rapida,
eficiente y especialmente util en el estudio de una investigacion para entender las actitudes,
opiniones y comportamientos de una poblacion especifica. En el presente estudio se aplicé
la encuesta para conocer la motivacion y percepcion de los estudiantes hacia el uso de
Kahoot, conformada por preguntas dicotomicas y de opcion multiple medidas a través de
escalas de Likert.

La encuesta fue aplicada a los 27 estudiantes de noveno grado de la E.E.B. “Zulima
Vaca Rivera” luego de la realizacion de los talleres sobre el reciclaje de residuos sélidos con
la metodologia de gamificacién mediado por el uso de Kahoot como recurso motivador, para
su aplicacion se utilizé herramienta Google Forms, el enlace de la encuesta se envié por
medio del grupo de WhatsApp del paralelo previo autorizacion de los representantes legales
de los estudiantes, el mismo que fue voluntario y anénimo.

2.7.2 Instrumentos

El cuestionario es un instrumento que permite la recoleccion de datos y es utilizado
comunmente en los trabajos de investigacion, conformado por una serie de preguntas y
posibles respuestas que el encuestado debe responder (Arias, 2021). Los instrumentos
cuantitativos recaban informacion confiable de la muestra de investigacion a través de

métodos estadisticos. El instrumento utilizado para la recoleccion de datos en el presente
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estudio fueron dos cuestionarios, el primero conformado por preguntas cerradas referidas a
indagar sobre la motivacion de los estudiantes por el uso de Kahoot en temas del reciclaje y
cuantificar una de las variables de estudio que es la motivacion.

El cuestionario sobre la motivacidn percibida por los estudiantes fue elaborado por los
autores Cristea & Shi (2016) en su investigacion titulada “Motivational gamification strategies
rooted in self-determination theory for social adaptive E-Learning”, y aplicada en la Tesis
“Relacion entre las actitudes y la motivacion hacia el Kahoot y el rendimiento académico de
estudiantes de pregrado de una Universidad privada de Lima, de Gabriela Alvarez, el
cuestionario consta de 12 items y contempla 3 dimensiones sobre la motivacién basadas en
la Teoria de la Autodeterminaciéon: autonomia, competencia y relacién, las mismas que son
consideradas como necesidades fundamentales para las personas y al ser satisfechas se
logra la motivacién de los seres humanos.

Los autores del cuestionario lo utilizaron para analizar la motivacion de estudiantes
por el recurso Topolor aplicando la escala de Likert con valores que oscilan entre 1 y 5, en
donde (1) corresponde a totalmente en desacuerdo, (2) en desacuerdo, (3) ligeramente de
acuerdo, (4) de acuerdo y (5) totalmente de acuerdo, ademas realizaron la validacion del
instrumento sobre la confiabilidad y validez cuyos resultados obtenidos indicaron un
coeficiente de Alpha de Cronbach equivalente a 0.81 que significa excelente e indica una
confiable consistencia interna del instrumento.

En este contexto, la autora de la tesis mencionada anteriormente sostiene que, como
el instrumento fue aplicado a otra realidad (Topolor: Sistema adaptado e-learnig similar a las
plataformas de aprendizaje), realizo la validacion, para ello en primera instancia efectuo la
traduccion de los items y posteriormente los adapt6 a la herramienta Kahoot. Para el proceso
de validacion compartio a tres jueces con el proposito que se lleve a cabo la revision de cada
item respecto a si se adecuaban a las tres dimensiones mencionadas anteriormente y

evaluaran la calidad de cada uno de ellos en relacién con la coherencia, claridad y relevancia.
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El andlisis del instrumento dio como resultado un coeficiente de Alpha de Cronbach de 0.950,

considerado como excelente para aplicarlo en diferentes contextos.

Tabla 2

Instrumento validado sobre la motivaciéon de Kahoot

Uso de Kahoot

© © N o g bk~ 0N E

12.

¢ Senti que controlé mi proceso de aprendizaje?

¢ Me interes6 usar Kahoot?

¢Me senti seguro de usar Kahoot?

¢ Senti que mi experiencia de aprendizaje fue personalizada?

¢Me diverti al usar Kahoot?

¢ Senti que con el uso de Kaoot aprendia mas rapidamente?

¢ Fue facil comprender la razén del docente?

¢ Fue facil relacionar el contenido de Kahoot con los temas del curso?
¢ Fue facil compartir el contenido de las sesiones de Kahoot con los

comparieros?

. ¢Fue facil acceder a Kahoot y compartir opiniones con mis compafieros?
11.

¢ Fue facil decirles a mis compafieros lo que me gusta y no me gusta de
Kahoot?
¢ Fue facil discutir con mis compafieros las preguntas mostradas en las

sesiones de Kahoot?

Nota: Esta tabla muestra las preguntas del instrumento validado sobre la motivacion por el uso

de Kahoot. Adaptado del cuestionario de Cristea & Shi (2016).

Considerando que se trata de un instrumento que cuenta con criterios de validez y

confiabilidad se lo utilizé en el presente estudio aplicandolo a los estudiantes de noveno grado

de EGB luego de la ejecucién de los talleres mediados por el uso de Kahoot con el tema de

Reciclaje de residuos sélidos, el mismo que permiti6 conocer sobre la motivacion de los

estudiantes al usar Kahoot, asi como también determinar la correlacion entre el rendimiento

académico y la motivacion.

El cuestionario se aplicé previo consentimiento de los representantes legales, se

empled la herramienta formulario de Google, enviando el enlace través del grupo de

WhatsApp del paralelo https://bit.ly/3IVBahU para que los estudiantes respondan cada uno

de los items de manera anonima y voluntaria.
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En el estudio se aplico un segundo cuestionario de cinco preguntas para conocer la
percepcién de los estudiantes sobre el uso de Kahoot como recurso educativo. Las preguntas
abarcaron temas como la motivacion, la competencia con compafieros, asi como, la
importancia del uso de Kahoot en el aprendizaje. Los estudiantes respondieron el cuestionario

de manera an6nima y voluntaria a través del enlace https://bit.ly/3WhIVCQ compartido en el

grupo de WhatsApp del paralelo.
Tabla 3

Encuesta sobre la percepcion de los estudiantes ante el uso de Kahoot

Uso de Kahoot

=

¢ Te gusto usar Kahot?

2. ¢Te sientes motivado a estudiar y a participar en las preguntas a través de
Kahoot?

3. ¢Te gusto responder las preguntas en competencia con tus comparfieros y
compafieras?

4. ¢Crees que es importante usar Kahoot para su aprendizaje?

5. ¢Me siento emocionado cuando juego en Kahoot?

Nota: En esta tabla muestra las preguntas de la encuesta sobre el uso de Kahoot para
determinar la percepcion de los estudiantes

Para el analisis de la variable rendimiento académico de los estudiantes en el tema
del reciclaje de residuos solidos, primeramente, se analizé el puntaje obtenido durante los
talleres con metodologia tradicional en los que se abordaron tres talleres con los siguientes
temas: Taller N.° 1: La importancia de reciclar. Taller N.° 2: Clases de residuos y Taller N.° 3
Recogida selectiva ¢ A donde debo colocar los residuos?, realizando un taller cada semana
durante dos horas clase correspondientes a las horas complementarias. Posteriormente con
el objetivo de comprobar el nivel de conocimiento asimilado con el uso de Kahoot se obtuvo
las calificaciones de los estudiantes como resultado de su rendimiento académico durante
dos talleres con temas del reciclaje de residuos sélidos.

En el taller N.° 4, se traté acerca de los residuos que tienen un tiempo de degradacion
mas corto. Se analizo la importancia de fomentar la utilizacion de materiales biodegradables

y la necesidad de implementar medidas efectivas para reducir la cantidad de residuos que
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puedan tardar décadas en degradarse. Las actividades se evidencian en: https://n9.cl/w71rh

(Figura 1), https://n9.cl/7okar (Figura 2) y https://n9.cl/zdgvt (Figura 3).

El taller N.° 5 se enfocé en el tema de los residuos persistentes, aquellos que tienen
un tiempo de degradacion extremadamente prolongado. Se abordaron las consecuencias
negativas de estos residuos en el medio ambiente y se discutieron estrategias para reducir la
produccién de estos residuos y para mejorar la eficiencia en su eliminacion, con el objetivo
de proteger nuestro planeta para las generaciones futuras. Las actividades se evidencian en:

https://n9.cl/Is97m (Figura 4), https://n9.cl/zdcbv (Figura 5) y https://n9.cl/8wlhp (Figura 6).

2.8 Recursos
2.8.1 Talento Humano

Se conté con la participacion de estudiantes de noveno grado de la E.E.B. “Zulima
Vaca Rivera” de sexo masculino y femenino de 13 y 14 afios de edad, bajo previa autorizacion
de sus representantes legarles.

Docente investigador y directora del Trabajo de Titulacién quien realiz6 el
acompafamiento durante el desarrollo de la presente investigacion.
2.8.2 Materiales

Los materiales tecnolégicos utilizados fueron: dispositivos electronicos, internet,
herramientas digitales: Kahoot, Google Forms, Zoom, WhatsApp, Excel y SPSS y material
bibliogréfico.
2.9 Procedimiento

La implementacion de la presente investigacion inicié con la revision bibliografica en
articulos cientificos e investigaciones anteriores sobre cultura de reciclaje, uso de Kahoot
como herramienta de gamificacion, rendimiento académico y motivacidn como sustento
tedrico que aportaron significativamente en el ambito educativo. Seguidamente, se planteé la
propuesta de investigacion, que conllevd a delimitar el tema, pregunta de investigacion,
variables de la investigacion, objetivo general y especificos.

La secuencia de acciones en el marco del proceso investigativo permitio la aplicacion
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de un instrumento confiable y validado de la motivacion que permiti6 medir los niveles de
motivacién, posteriormente y previa ejecucion de talleres pedagdgicos se aplicaran
evaluaciones formativas con el proposito de analizar el rendimiento académico de los
estudiantes durante el proceso didactico con metodologia tradicional frente al uso de Kahoot,
finalmente para el tercer objetivo en esta investigacion, se analizé la relacion que existe entre
el rendimiento académico y motivacion de los estudiantes mediados por el uso de Kahoot,
ademas se aplic6 la encuesta que aporta datos sobre la percepcion de los estudiantes al usar
la herramienta digital Kahoot. Con los datos obtenidos se realizaron pruebas estadisticas para
la obtencion de los resultados, establecer conclusiones y recomendaciones sobre la
propuesta de estudio “El Kahoot como recurso motivador en el proceso educativo del reciclaje
de residuos soélidos en educacion general béasica”. Esta propuesta se presenta como
alternativa a la falta de conciencia y motivacion de los estudiantes hacia el tema del reciclaje
de residuos solidos. Con el objetivo de mejorar la experiencia de aprendizaje y hacerlo méas
atractivo y motivador, se busca fomentar la participacion y el interés de los estudiantes por el
reciclaje a través de la gamificacion utilizando Kahoot como una herramienta dinamica y
atractiva. Esto permitira desarrollar en los estudiantes desarrollen una actitud proactiva y

responsable hacia el manejo de los residuos sélidos.
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Capitulo tres
Andlisis y discusion de resultados
3.1 Andlisis, interpretacion y discusion de resultados

El analisis de los resultados de esta investigacién se efectu6 a través del programa
estadistico informatico SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) version 25 con el
propésito de transformar los datos de acuerdo a los instrumentos aplicados y obtener
informacién cuantitativa que contribuya a tomar decisiones para aportar positivamente en el
proceso educativo.

El andlisis se llevd a cabo con el fin de evaluar los objetivos especificos planteados
previamente y se dividio en tres etapas: Analisis descriptivo de la variable motivacion, analisis
de la relacién entre el rendimiento académico y el uso de ambientes mediados tanto
tradicionales como con la herramienta Kahoot, y andlisis de la correlacion entre la motivacion
de los estudiantes y su rendimiento académico. Ademas, se realiz6 un andlisis descriptivo de
la percepcion de los estudiantes sobre el uso de Kahoot como una herramienta de
gamificacion. Los resultados se obtuvieron de un grupo de 27 estudiantes en edades
comprendidas entre 13 y 14 afios, los mismos que, son presentados mediante tablas y
graficas para una mejor comprension de los beneficios y limitaciones observadas con la
implementacién de Kahoot.

Figura 7

Sexo de participantes de la investigacion

Sexo

Porcentaje

Masculino Femenino

Nota. Esta figura muestra los porcentajes de sexo de la muestra de estudio
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3.1.1 Resultados del cuestionario de la motivacién percibida por el uso de Kahoot

En este apartado se examinaran los datos para alcanzar el primer objetivo especifico,
el analisis estadistico de los datos sobre la motivacion da a conocer los niveles de motivacion
de los estudiantes. El cuestionario aplicado sobre la motivacién esta en funcién de la Teoria
de la Autodeterminacion, compuesto por 12 items agrupado en tres dimensiones (cuatro
items por dimension): autonomia, competencia y relacion.

3.1.1.1Autonomia. En esta dimension y de acuerdo a los resultados expuestos en la
pregunta 2 referidos a la seguridad de los estudiantes en el uso de Kahoot se evidencia que,
la gran mayoria respondieron estar de acuerdo y totalmente de acuerdo, solo un estudiante
menciono estar ligeramente de acuerdo, dicho de otra manera, los estudiantes al sentirse
seguros usando Kahoot aumentan su autonomia.

Lo anterior resulta coherente con hallazgos de otros estudios en esta linea, como lo
mencionan Botella y Ramos (2019) las nuevas metodologias activas pretenden involucrar a
los estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje a travées de la toma de decisiones,
el trabajo colaborativo y la autonomia, esta ultima se refiere a la posibilidad de involucrarse
en actividades por su propia voluntad. En este contexto, Rojas-Viteri et al. (2021) sostienen
que el aumento de la motivacién de los estudiantes con el uso de Kahoot se evidencia en el
aula.

El uso de Kahoot en el aula resulta una herramienta efectiva para fomentar la
autonomia de los estudiantes al permitirles responder preguntas en un ambiente ladico y
competitivo. La relacion entre la autonomia y Kahoot es importante porque al utilizar esta
herramienta de gamificacion puede fomentar la motivacion y el interés de los estudiantes en
el aprendizaje. Ademas, Kahoot permite a los estudiantes tomar decisiones y responder
preguntas de manera individual, lo que les da un sentido de responsabilidad y confianza en

sus propias habilidades.
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Figura 8

Resultado de la pregunta ¢ Me senti seguro de usar Kahoot?

3. ¢{ Me senti seguro de usar Kahoot?

Porcentaje

Ligeramente de De acuerdo Totalmente de acuerdo
acuerdo

Nota. Esta figura muestra los porcentajes de la respuesta de la dimension autonomia

3.1.1.2 Competencia. En relacion a la dimension de competencia de la motivacion,

Gil et al. (2020) la consideran como la capacidad que siente un individuo de realizar las tareas

de una forma eficaz, consiguiendo el resultado que se espera. El uso de Kahoot en el aula

muestra un incremento en la motivacion relacionado a la competencia, puesto que los
estudiantes participan y disfrutan mientras juegan (Parra et al., 2018).

Al respecto, el item 8 del cuestionario menciona: ¢ Fue facil relacionar el contenido de
Kahoot con los temas del curso?, la mayoria de los estudiantes respondieron totalmente de
acuerdo y de acuerdo, solamente un estudiante respondi6 ligeramente de acuerdo. Por lo
tanto, se puede sintetizar que los estudiantes consideran que el uso de la herramienta Kahoot
les permitié relacionar el tema de clase en particular sobre el reciclaje de residuos sélidos a
través de la vistosa presentacion de preguntas y respuestas.

Kahoot permite a los estudiantes competir de manera ladica y colaborativa con sus
compaferos, logrando aprender de una manera diferentes y entretenida mediante la
gamificacion lo que aumenta su motivacion y compromiso con el aprendizaje. Ademas, la

plataforma Kahoot permite a los docentes evaluar el desempefio de los estudiantes de
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manera inmediata y personalizada. En conclusién, el uso de Kahoot fomenta la competencia
entre los estudiantes y les brinda a los docentes una herramienta valiosa para mejorar el
aprendizaje creando juegos con nuevos contenidos o reforzar temas anteriores.

Figura 9

Resultado de la pregunta ¢ Fue facil relacionar el contenido de Kahoot con los temas

del curso?

8. i Fue facil relacionar el contenido de Kahoot con los temas del curso?

Porcentaje

Ligeramente de De acuerdo Totalmente de acuerdo
acuerdo

Nota. Esta figura muestra los porcentajes de la respuesta de la dimension
competencia.
3.1.1.3 Relacion. Con respecto a la tercera y ultima dimensién de la motivacion de
acuerdo a la Teoria de Autodeterminacion, la necesidad de relacidn hace referencia a la
capacidad de los seres humanos de sentirse en conexién con otras personas (Manzano,
2022). La aplicacién de gamificacion mediado por Kahoot promueve el aprendizaje en un
ambiente divertido en donde los estudiantes disfrutan y se relacionan entre si comparando su
progreso durante el desarrollo de los cuestionarios (Magadan-Diaz y Rivas-Garcia, 2022).
Segun los resultados obtenidos, la mayoria de los estudiantes (18 de 27) manifestaron
sentir que compartir el contenido de las sesiones de Kahoot con sus compafieros fue facil, lo
que indica que el uso de Kahoot en el aula permiti6 mayor interaccion y colaboracién entre

los estudiantes, fomentando el comparferismo y el intercambio de ideas. Ademas, esta
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dimensién obtuvo puntajes mayores en comparacion con las dos dimensiones anteriores, lo
gue sugiere que el uso de Kahoot como herramienta de gamificacién tuvo un impacto positivo
en la relacién de los estudiantes y en el aprendizaje del tema de reciclaje de residuos sélidos.
En consecuencia, es importante tener en cuenta la relacion entre la dimensién relacién

de la motivacién y el uso de Kahoot, ya que esta herramienta puede ser utilizada como una
forma de fomentar la interaccion entre los estudiantes, que contribuye a mejorar la motivacion
de los mismos. Ademas, el uso de Kahoot conlleva a que los estudiantes se involucren en el
proceso de aprendizaje, ya que les permite compartir sus conocimientos y aprender de sus
compaferos a través de un ambiente ludico.

Figura 10

Resultado de la pregunta ¢ Fue facil compartir el contenido de las sesiones de Kahoot

con los compafieros?

9. i Fue facil compartir el contenido de las sesiones de Kahoot con los compareros?

Porcentaje

Ligeramente de De acuerdo Totalmente de acuerdo
aclerdo

Nota. Esta figura muestra los porcentajes de la respuesta de la dimension relacion.
Conforme a los resultados obtenidos en las tres dimensiones de la motivacion, Ruiz
et al. (2019) encontraron hallazgos similares al usar la herramienta Kahoot, los estudiantes
desarrollaron su autonomia, competencia y la relacién, mencionan que los juegos
favorecieron la participacion de los estudiantes incluso de los estudiantes introvertidos que
les costaba relacionarse con sus compafieros y el profesor, terminaron integrandose al grupo

durante las clases.
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Los resultados obtenidos en las tres dimensiones del cuestionario de Motivacion
sugieren una clara relacion entre el uso de Kahoot y la motivacién de los estudiantes. Esto se
debe a que el uso de Kahoot cumple con las necesidades basicas de la Teoria de la
Autodeterminacion, lo que se traduce en un bienestar psicolégico y motivacion intrinseca en
los estudiantes. Ademas, los estudios previos de varios autores en relacion a la motivacion y
el uso de esta herramienta respaldan esta conclusién. Es importante destacar que la
metodologia de gamificacion utilizada en Kahoot, permite que los estudiantes aprendan de
manera activa y divertida, lo que contribuye a la motivacién y al logro de los objetivos.

3.1.2 Correlacién del rendimiento académico de los estudiantes mediante
metodologia tradicional y el uso de Kahoot

En relacion al segundo objetivo, para evaluar la correlacion del rendimiento académico
de los estudiantes mediante la metodologia tradicional y el uso de Kahoot, se utilizé el
programa SPSS 25 para llevar a cabo un andlisis estadistico. Se recodificaron las variables
numeéricas y ase aplicé la prueba no paramétrica de Wilcoxon para medir la diferencia entre
los puntajes obtenidos en dos momentos diferentes. Con la finalidad de comprender si el uso
de Kahoot tiene un impacto positivo en el rendimiento académico de los estudiantes o lo
contrario.

Los resultados muestran una diferencia significativa en el rendimiento académico de
los estudiantes de noveno grado en el tema de reciclaje de residuos solidos, evidenciada por
el calculo de Wilcoxon (p=000 < 0.05). Se puede concluir que el uso de la aplicacion Kahoot
mejora el rendimiento académico de los estudiantes. Estos resultados coinciden con la
investigacion de (Machaca-Huamanhorcco, 2022) con el uso de Kahoot.

Es importante mencionar que, el rendimiento académico de los estudiantes es el
resultado de mdltiples factores que influyen en los procesos de ensefianza y aprendizaje,
entre los que se encuentran las estrategias metodoldgicas aplicadas en clases. Dentro de
este contexto, Calafat et al. (2018) sostienen que, la aplicacién de Kahoot influye en el

proceso de aprendizaje de los estudiantes, mejora el grado de comprensién porque durante
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el juego el docente retroalimenta contenidos en caso de ser necesario, genera un ambiente
mas colaborativo en el aula, optimiza la atencién y motivacién hacia los contenidos, ademas
permite que el aprendizaje de los estudiantes sea autbnomo y sea capaz de construir su
propio conocimiento.

En este sentido, el uso de las tecnologias educativas como la aplicacion de Kahoot
puede ser una excelente herramienta para fomentar el aprendizaje de los estudiantes y
mejorar el rendimiento académico. La interaccién y gamificacién que ofrece Kahoot ayuda a
mantener a los estudiantes motivados y comprometidos con el aprendizaje, o que puede
llevar a una mejora significativa en el rendimiento y retenciéon de conocimientos. Sin embargo,
es importante tener en cuenta que, no todas las tecnologias son adecuadas para todos los
contextos educativos y que su uso debe ser evaluado y regulado cuidadosamente para
asegurar su efectividad.

Tabla 4

Resultados estadisticos de la prueba de Wilcoxon

CK_recodificada -

SK_recodificada

z -3,788°
Sig. asint6t. (bilateral) ,000

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos negativos.

Nota. Esta tabla muestra el valor de p=000 en la correlacion del rendimiento
académico sin Kahoot y con el uso de Kahoot
3.1.3 Andlisis dela correlaciéon del rendimiento académico y motivacion por el uso de
Kahoot
Para evaluar la correlacién entre las variables rendimiento académico y motivacion,
se compararon los datos del acta de notas de los estudiantes que participaron en los talleres
con Kahoot y los resultados obtenidos del cuestionario de motivacion validado. La correlacion
se determiné mediante la prueba de Normalidad. Sin embargo, los resultados de 0.21 y 0.28
indicaron gue no existe una relacién significativa entre ambas variables, ya que no cumplieron

con el criterio de normalidad (menor a 0.05).



Tabla b

Resultados de la Prueba de Normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig. Estadistico gl Sig.
Motivacion , 154 27 ,098 ,908 27 ,021
Calificaciones con kahoot 477 27 029 914 27 ,028

a. Correccion de la significacion de Lilliefors
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Nota. Esta tabla muestra los valores de P= 0.21 y P=0.28 de las variables realizado en el

programa SPSS 2

Tras no cumplir con el criterio de Normalidad, se llevé a cabo una prueba de Kendall,

obteniendo un resultado de -0.125, la prueba de Kendall sugiere una correlacién minima

negativa y débil entre la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes que usaron

Kahoot. Es importante tomar en cuenta que una correlacion débil no necesariamente indica

una relacion causal entre las variables. Seria necesario procesos de investigacion y analisis

para determinar la naturaleza exacta de la relacion entre motivacion y rendimiento académico

en este contexto.

Tabla 6

Resultados de la Prueba de Kendall

Calificaciones
Motivacién | con kahoot
Tau_b de Kendall Motivacion Coeficiente de
y 1,000 -,125
correlacion
Sig. (bilateral) ,409
N 27 27
Calificaciones con kahoot Coeficiente de
., -,125 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,409
N 27 27

Nota. Esta tabla muestra los valores de correlacion de las variables Motivacion y Rendimiento

académico de los estudiantes.

Se llevé a cabo la prueba de Chi-cuadrado para evaluar la relacién entre las

variables motivacion y rendimiento académico en relacién al uso de Kahoot. El resultado de
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la prueba fue de 0.488, lo que indica que no se encontré una relacién significativa entre las
dos variables. Esto significa que, aunque existe una correlacion débil entre motivaciéon y
rendimiento de académico, otros factores pueden estar influyendo en el rendimiento de los
estudiantes. Los resultados de ambas pruebas Kendall y Chi-cuadrado fueron similares y
mostraron que no existe no existe una relacion significativa entre las dos variables.

Tabla 7

Resultados de la Prueba de Chi-Cuadrado

Sig.
asintética
Valor gl (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 103,7812 104 ,488
Razoén de verosimilitudes 63,736 104 ,999
Asociacion lineal por lineal ,916 1 ,339
N de casos validos 27

a. 126 casillas (100,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a
5. La frecuencia minima esperada es ,04.

Nota. Esta tabla muestra los resultados realizado en el programa SPSS 2

El resultado obtenido es coherente con los hallazgos de estudio de Martinez et al.
(2022) quienes sostienen que la herramienta Kahoot por si misma no serviria para predecir
el rendimiento académico de los estudiantes a pesar de ser un recurso que permite innovar
y romper la rutina de las clases haciéndolas mas entretenidas. Desde el punto de vista de
Rodriguez-Ferndndez ( 2017) el uso de Kahoot mejora la asistencia y participacion de los
estudiantes, sin embargo los resultados del aprendizaje evidenciados pueden cuestionar la
efectividad de Kahoot, el mismo que esta relacionado con la repeticién del juego.

Es importante tener en cuenta que la motivacion es solo uno de los mdltiples factores
que influyen en el rendimiento académico de los estudiantes. Aunque es cierto que la
motivacion es un elemento clave en el aprendizaje y desempefio académico, existen muchos
otros factores como el ambiente familiar, la disponibilidad de recursos, la capacidad cognitiva,

etc. que pueden afectar el rendimiento académico de los estudiantes. Por lo tanto, es
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importante abordar estos factores de manera integral y considerarlos en la planificacion de
estrategias de aprendizaje y mejora del rendimiento académico.
3.1.4 Andélisis sobre la percepcion de los estudiantes por el uso de Kahoot

Se realizé un andlisis de percepcién sobre el uso de Kahoot a través de un
cuestionario aplicado a los estudiantes de noveno grado. Los resultados indicaron que los
estudiantes disfrutaron usar Kahoot en clases, se sienten motivados a participar y estudiar,
encuentran valiosa la herramienta para el aprendizaje y experimentan emocién al jugar en
competencia con sus compaferos. La mayoria de los estudiantes estuvieron de acuerdo con
estas afirmaciones (figura 5 y 6).

En concordancia con lo anterior, Cuadrado (2018) considera que, el uso de esta
herramienta aporta significativamente en el proceso educativo como un elemento competitivo,
porgue no solo arroja el puntaje de acuerdo a los aciertos sino también toma en cuenta el
tiempo de la respuestas acertadas provocando la competencia entre los estudiantes en el
momento del juego. De igual manera, Valles-Pereira y Mota-Villegas (2019) sostienen que,
es evidente la motivacion que produce en los estudiantes el uso de Kahoot, genera mayor
interés en los estudiantes durante las actividades, es decir que contribuye de manera
favorable en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

El aprendizaje gamiificado con herramientas como Kahoot genera entornos divertidos
y motivantes para los estudiantes. Los resultados obtenidos en la encuesta sobre el uso de
Kahoot son positivos, ya que los estudiantes no habian tenido antes experiencia con este tipo
de aprendizaje. Durante los talleres con Kahoot, los estudiantes experimentaron una gran
motivacion y emocion al responder preguntas, revisar sus respuestas y verificar sus
posiciones en el ranking. En conclusion, la percepcion de los estudiantes sobre el aprendizaje
basado en juegos con herramientas como Kahoot es muy positiva a debido a la diversidad de

incentivos que ofrece.



Figura 11

Resultado de la primera pregunta del cuestionario sobre la percepcion de

los estudios con el uso Kahoot

¢éTe gustd usar Kahoot?

0

Nota. Esta figura muestra que al 100% de los estudiantes les gusté usar Kahoot

Figura 12

Imagen muestra los resultados del cuestionario sobre el uso de Kahoot

Uso de Kahoot

24 23
25 20 20
20
15
10
5
0
Motivado al Te gustd Es importante Te emocionas
usar Kahoot  responderlas  usar Kahoot cuando juego
preguntas en parasu en Kahoot
Kahoot aprendizaje

B Casinunca M Casisiempre M Siempre

Nota. Esta figura muestra los porcentajes de las respuestas a las preguntas 2, 3,4y 5.
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Propuesta de Innovacién

Uso de Kahoot para el aprendizaje de ciencias naturales en educacion general basica
Informacion del centro educativo

La Escuela de Educacién Basica “Zulima Vaca Rivera” esta ubicada en la zona urbana
del cantén Pasaje provincia de El Oro pertenece al Distrito de Educacion 07D01 Chilla-El
Guabo-Pasaje, coordinacion zonal 07. Es una organizacion publica que brinda servicios en el
sector educativo con jornadas matutina-vespertina y oferta los niveles de Educacioén Inicial y
Educacion General Basica: elemental, media y superior.
Planteamiento del problema

La metodologia aplicada en las clases de Ciencias Naturales de la basica superior se
mantiene de manera tradicional, se evidencia en la desmotivacion de los estudiantes y en su

rendimiento académico, siendo éste un problema en el proceso de aprendizaje.

La evolucién educativa se enfatiza en que los docentes apliquemos metodologias activas
mediante estrategias didacticas innovadoras como el aprendizaje basado en el juego para

mejorar la calidad de la educacion.

La implementacion de diversas estrategias didacticas en las clases de Ciencias
Naturales aporta significativamente en el aprendizaje y rendimiento del estudiante, no solo
permite formar y desarrollar habilidades cognitivas, sino que consigue también que los
estudiantes consoliden su formacion cultural e integral (De la Rosa et al., 2019).

Objetivos:
Objetivo General: Aplicar la gamificacion por medio del Kahoot para mejorar el aprendizaje
de Ciencias Naturales en los estudiantes de Educacion General Basica Superior de la Escuela

de Educacioén Basica “Zulima Vaca Rivera”.
Objetivos Especificos:

Analizar el rendimiento académico de los estudiantes que participan en varias actividades con

el uso de Kahoot.

Diagnosticar los niveles de motivacion de los estudiantes mediados por el uso de Kahoot.



55

Resultados esperados

Con la aplicacion de la gamificacion por medio de Kahoot como estrategia didactica
en la asignatura de Ciencias Naturales se espera que los estudiantes mejoren su rendimiento
académico, desarrollen habilidades y destrezas de manera significativa y que las clases se
hagan mas atractivas convirtiendo a los estudiantes en los protagonistas de sus aprendizajes.
Al incorporar Kahoot como estrategia metodolégica se despierta la motivacion en los
estudiantes dado que Kahoot a través del juego genera un ambiente proactivo y participativo.
Estrategia pedagdgica
Aprendizaje basado en juegos.

Potencial de lainnovacién planteada

En la actualidad con las nuevas demandas de la educacion y la disponibilidad de
herramientas digitales es importante aplicar nuevos modelos de ensefianza y aprendizaje

centrados en el estudiante, en donde el docente tenga la habilidad de innovar, indagar y crear.

El presente proyecto es innovador porque incorpora la gamificacion mediante el uso de
Kahoot como estrategia didactica para las clases de Ciencias Naturales en la Escuela de
Educacion Basica “Zulima Vaca Rivera” para mejorar los aprendizajes de los estudiantes de

la basica superior, puesto que los docentes no utilizan la gamificacion en sus clases.

La gamificacion es una técnica de aprendizaje basado en el juego que permite
conseguir mejores resultados académicos de los estudiantes. Las bondades que ofrece la
herramienta Kahoot la convierten en una estrategia metodolédgica innovadora para el docente
y un elemento motivador para los estudiantes en el proceso de aprendizaje (Rojas-Viteri et
al., 2021). Machaca-Huamanhorcco (2022) coincide en que, la aplicacion de Kahoot en el
proceso educativo logra resultados satisfactorios puesto que la gran mayoria de estudiantes

alcanzan un alto nivel de logro.

La innovacion se medira mediante el analisis del rendimiento académico de los
estudiantes que participaran en actividades con el uso Kahoot durante el segundo quimestre

del afio lectivo comparandolo con el rendimiento de los estudiantes del primer quimestre con
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metodologia tradicional determinado el nivel de logro de las competencias. Ademas, se
realizara una encuesta a los estudiantes mediante la herramienta Google Forms para medir
la motivacion por el uso de Kahoot en las clases de Ciencias Naturales.
Metodologia

La propuesta de innovacion se implementara durante el segundo quimestre del afio
lectivo 2023-2024 en la asignatura de Ciencias Naturales en noveno grado de educacion
general basica superior de la Escuela de Educacion Basica “Zulima Vaca Rivera” y
desarrollara en las siguientes fases:
Fase 1: Se analizara el rendimiento académico de los estudiantes durante el primer quimestre
en el que realizaran actividades con metodologia tradicional.
Fase 2: Se disefiardn recursos educativos utilizando la herramienta digital Kahoot para
aplicarlos en diferentes actividades como: evaluar conocimientos previos, introducir nuevos
contenidos o reforzar los ya trabajados, generar debates, plantear tareas, realizar
evaluaciones.
Fase 3: Se aplicara la metodologia de gamificacion utilizando la herramienta Kahoot como
estrategia metodoldgica para las clases de Ciencias Naturales una vez por semana durante
el segundo quimestre
Fase 4: Se analizara el rendimiento académico de los estudiantes que participaran en las
actividades con el uso de Kahoot durante el segundo quimestre.
Fase 5: Se comparara el rendimiento académico de los estudiantes del primer y segundo
quimestre, es decir el rendimiento de los estudiantes durante clases con metodologia
tradicional con el rendimiento de los estudiantes en cases mediadas con Kahoot.
Fase 6: Se aplicard una encuesta en Google Form para medir la motivacion de los estudiantes
en las clases de Ciencias Naturales de la Basica Superior mediado por el uso de Kahoot.

Cronograma

Actividades a desarrollarse en la propuesta de innovacion.
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Actividad Fecha de inicio Fecha de fin
Analisis del rendimiento académico del primer  20-09-2023 22-09-2023
guimestre (sin Kahoot)

Disefio de recursos educativos en Kahoot 25-09-2023 29-09-2023
Clases con Kahoot como  estratega 02-11-2022 09-02-2024
metodolégica

Analisis de rendimiento académico del segundo 12-02-2024 14-02-2024
guimestre (con el uso de Kahoot)

Comparaciéon del rendimiento académico del 15-02-2024 16-02-2024
primer y segundo quimestre

Aplicacion de encuesta de motivacion por el uso 15-02-2024 15-02-2022

de Kahoot en Google forms

Recursos a utilizar
Se utilizara los siguientes recursos: humanos (docente y estudiantes), tecnolégicos
(internet, computadora, celular, Kahoot), materiales (texto de Ciencias Naturales)

Agradecimientos

Escuela de Educacién Basica “Zulima Vaca Rivera”

Linea de investigacion del proyecto:

Disefo, desarrollo y evaluacion del curriculo y la didactica. Segundas Jornadas de
Innovacion y Liderazgo Educativo. Maestria en Educacion mencién Innovaciéon y
Liderazgo Educativo. Contribucidén de cada autor: PPAR desarrollé las ideas y escribio6 el

proyecto. Ha leido y aprobado el manuscrito final. Contacto: Para consultas sobre este

proyecto debe dirigirse a: (&) priscila.apolo@educacion.gob.ec
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Conclusiones

En base a los resultados obtenidos en el estudio de investigacion, se puede concluir
que el uso de Kahoot como recurso motivador influyé de manera positiva en el fomento de
una cultura de reciclaje en los estudiantes de noveno grado de educacién general basica
superior. La aplicacion de Kahoot generé un ambiente de aprendizaje dindmico y motivador,
mejorando la participacion y el interés de los estudiantes en el proceso educativo de reciclaje
de residuos solidos.

Después de analizar la influencia de Kahoot como recurso motivador en el proceso
educativo de reciclaje de residuos solidos, se concluye que el uso de Kahoot es efectivo en
motivar a los estudiantes y fomentar una cultura de reciclaje de residuos sélidos. Los
resultados del primer objetivo especifico indican que Kahoot es un recurso eficaz para
fomentar el aprendizaje sobre el reciclaje de residuos soélidos en la educacion bésica. La
mayoria de los estudiantes mostraron motivacién en las tres dimensiones de autonomia,
competencia y relacion, lo que indica que Kahoot logra cumplir con su funcién de motivar a
los estudiantes a patrticipar en el proceso de reciclaje de residuos sélidos.

Los resultados de estudio demuestran que el uso de Kahoot tiene una influencia
favorable en el rendimiento académico de los estudiantes de educacion general basica en el
proceso educativo de reciclaje de residuos sélidos, el aprendizaje basado en el juego les
permiti6 a la mayoria de lo estudiantes obtener nuevos conocimientos de una manera
diferente, los estudiantes disfrutaron y aprendieron simultaneamente.

El estudio sobre la influencia del uso de Kahoot en el proceso educativo de reciclaje
de residuos sélidos en los estudiantes de educacion basica demostré que Kahoot es un
recurso motivador que aumenta la motivacion de los estudiantes y tiene influencia positiva en
el rendimiento académico, aunque no existe una relacion significativa entre la motivacion y
rendimiento. Estos resultados indican que Kahoot es una herramienta efectiva para fomentar
una cultura de reciclaje de residuos sélidos en los estudiantes de educacion basica. Ademas,

es importante resaltar que, los resultados obtenidos del cuestionario indicaron que la mayoria
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de los estudiantes muestran una percepcion favorable al uso de Kahoot en el aula y, que esta
herramienta les motiva a participar y estudiar sobre el tema de reciclaje de residuos soélidos.
Se puede afirmar que, aunque los estudiantes experimentaron una actitud positiva y se
sintieron motivados por el uso de Kahoot en el proceso de aprendizaje de reciclaje de residuos
solidos, no se encontr6 una relacion significativa entre su motivacion y rendimiento
académico.

Después de analizar los resultados de estudio, se puede concluir que la hipotesis: El
uso de Kahoot influye en el rendimiento y motivacién de una cultura de reciclaje de residuos
soélidos en los estudiantes de noveno grado de educacién basica ha sido confirmada. Se
puede observar una relacion positiva entre el uso de Kahoot y el rendimiento académico de

los estudiantes en el proceso de reciclaje de residuos sdlidos.

En el presente trabajo de investigacion se determind la influencia positiva de Kahoot
como recurso motivador en el aula. Aunque, el estudio fue realizado en un solo grupo, sus
resultados pueden ser Utiles para futuros estudios en diferentes contextos. Ademas, ayuda a
fortalecer la educacion ambiental, especialmente en temas de reciclaje de residuos sélidos,
fomentando una cultura de reciclaje en los estudiantes y contribuyendo al cuidado del medio

ambiente.
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Recomendaciones

En base a los resultados obtenidos, se recomienda el uso de Kahoot como un recurso
efectivo para mejorar la motivacién y el interés de los estudiantes en el aprendizaje sobre
residuos sélidos. Se sugiere que se implemente en otros niveles educativos y en diferentes
contextos para evaluar su efectividad en la promocién de una cultura de reciclaje en la
poblacion estudiantil.

Basado en los resultados, se sugiere enfaticamente el uso de Kahoot como recurso
motivador en el proceso de ensefianza sobre reciclaje de residuos solidos. Ademas, se
sugiere implementar estrategias y herramientas adicionales que potencien los efectos
motivadores de Kahoot y mejoren el proceso de aprendizaje. Algunas de estas pueden incluir
la incorporacion de videos educativos, la realizacion de actividades practicas y la gamificacion
de actividades para fomentar la participacién y el interés de los estudiantes en temas
ambientales y sostenibles. Se propone continuar investigando sobre estas estrategias
tecnolégicas y de gamificacion para optimizar la experiencia educativa y promover la
conciencia y motivacion de los estudiantes en temas relacionados con el reciclaje de residuos
sélidos.

Ademas, se recomienda la incorporacion de Kahoot como herramienta pedagdégica en
el proceso educativo de reciclaje de residuos sdlidos en la educacion general bésica, se
explore su uso en otros temas para determinar su impacto en el rendimiento académico de
los estudiantes e investigar otras estrategias de gamifiacion que puedan complementar el
proceso de aprendizaje y mejorar el desempefio de los estudiantes en el aula.

Se recomienda seguir investigando la relacion entre la motivacion y el rendimiento
académico de los estudiantes para entender su impacto, es necesario considerar otros
factores que puedan influir en el rendimiento académico de los estudiantes. Ademas del uso
de Kahoot se sugiere realizar estudios similares con juegos educativos en linea, Google

Classroom, Quizlet, plataformas de aprendizajes virtuales como Moodle, Canva, Geanilly
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entre otros, para comparar su efectividad en la motivacion y el rendimiento académico de los
estudiantes en le proceso de aprendizaje.

Otra sugerencia es, integrar Kahoot en la planificacion y ejecucion de clases sobre
reciclaje de residuos sélidos para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes,
monitorear la relacion entre el uso de Kahoot y el rendimiento académico de los estudiantes
en el futuro para continuar evaluando la efectividad de la herramienta, fomentar la percepcién
positiva de los estudiantes hacia Kahoot y su uso en el aula para mejorar la motivacion y
participacion en el proceso de aprendizaje. En futuro, se puede considerar utilizar Kahoot
para aprenden otros temas como Pedagogia, investigacion educativa y enseflanza de
materias especificas de acuerdo a la malla curricular. Esto se justifica ya que la efectividad
de Kahoot en el aprendizaje de reciclaje de residuos sélidos ha sido comprobada.

Asi mismo, se recomienda ampliar la investigacion para confirmar los resultados
obtenidos, fomentar la educacién ambiental, integrar la gamificacion en el proceso de
aprendizaje para aumentar la motivaciéon y rendimiento académico, valorar la percepcion de
los estudiantes sobre el uso de Kahoot en el aula y continuar mejorando su utilizacién. Esto
incluye la seleccion cuidadosa de preguntas, la inclusion de imagenes o videos, la
configuracion adecuada de la duracion y el tiempo para responder cada pregunta, la definicion
clara los puntos y recompensas, la opcion de retroalimentacién en tiempo real y la capacidad
de revisar las estadisticas de los resultados de los estudiantes después de cada sesion, con
el fin de obtener mejores resultados en el aprendizaje y rendimiento académico de los
estudiantes.

El presente informe incluye una propuesta innovadora que explica detalladamente su
conexidn con los hallazgos del estudio. Con el objetivo de mejorar y complementar el proceso
educativo en la educacién general basica, esta propuesta pretende aportar soluciones y

perspectivas novedosas al ambito educativo.
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Apéndice A

Figural

Imagen de Kahoot: Materiales que tardan menos tiempo en descomponerse

= Biblicteca  alll Informes RAR Grupos  E} Marketplace Q Actualizar m o

Preguntas (11) Mostrar respuestas

[=]

2
1- Diapositiva Cegec
RESIDUOS QUE TARDAN MENOS TIEMPO EN DESCOMPONERSE

2-Quiz
¢Cuanto tardan en rerse las latas de
Residuos que tardan 3 - Verdadero o falso
- La madera es un material natural, se estima que se degrada entre 2 y 3 afios
menos tiempo en 9 °9 Y
degradarse
2jugadas - 12 jugadores vz i‘.f : 4 - Quiz
Un alimento lo més natural posible puede llegar a tener un tiempo de degradacién de hasta:
m As;gnar Practiear
@ Un kahoot publico 5- Verdadero o falso

El papel es un material que puede tardar en degradarse aproximadamente 10 afios
priscilaapolopa

Actualizado hace 1 minuto

6-Quiz

iCudnto tarda en degradarse un chicle?

vigae|

7 - Verdadero o falso

Nota. La imagen muestra preguntas en Kahoot sobre diferentes residuos que tardan menos

tiempo en descomponerse.
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Apéndice B

Figura 2

Imagen de Kahoot: Beneficios del Reciclaje

o Kahodt' {2 inicic @ Descubre = Biblioteca il Informes  88R Grupos @} Marketplace ©Q Actualizar m o Pay

——

Preguntas (3) Mostrar respuestas

[EL RECICLAIE £5 VID
1- Diapositiva 4
BENEFICIOS DEL RECICLAJE |

2- Verdadero o falso
Reciclar papel evita la tala innecesaria de arboles

BENEFICIOS DEL 3 - Verdadero o falso
RECICLAJE ZReciclar disminuye la contaminacion?

1jugsda - § jogadores [ ¢

Asignar  practicar

® Un kahoot publico

1 priscilaapolopa
tualizado hace 3 meses

Nota. La imagen muestra el juego en Kahoot, contiene video y preguntas sobre el reciclaje.
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Apéndice C

Figura 3

Imagen de Kahoot: Degradacion del papel

Kahoot' ) Inicic (@ Descubre = Biblioteca sl Informes AR Grupos Marketplace ©Q Actualizar m o Q

Preguntas (3) Mostrar respuestas
t
1- Diapositiva TR
>
TIEMPO DE DECRADACION DEL PAPEL v
PURSE )

£Qué tiempo se demora en degradarse el papel? m‘

B=Q@+08 =

DEGRADACION DEL

3- Quiz -
PAPEL LEn qué contenedor depositamos el papel? !m

2 jugadas - 9 jugadores SV
X
”
priscilaapolopa

izadc

Nota. La imagen muestra el juego en Kahoot, contiene video y preguntas sobre la degradacién

del papel.
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Apéndice D

Figura 4

Imagen de Kahoot: Residuos que tardan mas tiempo en degradarse

Kahoo‘t‘ @ inicic (@ Descubre = Biblioteca  aill Informes  H8R Grupos Marketplace © Actualizar m o fay

Preguntas (13) Mostrar respuestas

1- Diapositiva

i
a
)’ 3
ok
Q

! RESIDUOS QUE TARDAN MAS TIEMPO EN DESCOMPONERSE
2-Quiz f i
Cuéinto tiempo tarda en degradarse ol vidric? /2,\ :
3. Verdader 50 & TR
RESIDUOS QUE TARDAN 3 - Verdadero o falso i

iLas fundas plasticas que utilizames a diario se degradan en corto tiempa?

MAS TIEMPO EN

DEGRADARSE
2jugadas - 14 jugadares A g 4- Dispositiva
RESIDUOS QUE TARDAN MAS TIEMPO EN DESCOMPONERSE
m Asignar  Practicar
@ Un kaheot pablico 5- Quiz
Las pilas se degradan en:
priscilanpoiopa

& - Verdadero o falso (. .
Las latas de conservas se degradan en 50 afes? b &

Nota. La imagen muestra el juego en Kahoot, contiene imagenes de residuos que tardan

mucho tiempo en degradarse y preguntas sobre el tema.
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Apéndice E

Figura 5

Imagen de Kahoot: Islas de basura

Kahoot' @ Inicio @ Descubre = Biblioteca il Informes  88R Grupos @} Marketplace Q Actualizar e a

Preguntas (4) Mostrar respuestas

1- Diapositiva
ISLAS DE BASURA

0O+yBQ =

2 - Verdadero o falso
¢Las islas de basura son islas de pldsticos formadas en los océanos?

ISLAS DE BASURA 3-Verdadero o falso
ot iLas islas de basura representan un peligro para todo el planeta?
1jugada - 13 jugadores :

Asignar Practicar
4 -Quiz

¢Las islas de basura estén formadas principalmente de?

® Un kahoot publico

0 priscilaapolopa
Actualizado hace 2 meses

Nota. La imagen muestra el juego en Kahoot, contiene video de las islas de basuray preguntas

al respecto.
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Apéndice F

Figura 6

Imagen de Kahoot: Reciclaje de pilas

= Bibli all 888 Grupos Marketplace © Actualizar m ° o

Preguntas (4)
1- Diapositiva

RECICLAJE DE PILAS

2 - Verdadero o falso

¢El contenido de las pilas es muy téxico ?

RECICLAJE DE PILAS 3- Verdadero o falso
R £El metal més contaminante que contiene las pilas es el Mercurio?
2jugadas - 14 :
4-Quiz

© ZEn que lugar debemos depositar las pilas que ya no usamos?
Un kahoot pablico

priscilaapolopa
Actualizado hace 2 meses

Nota. La imagen muestra el juego en Kahoot, contiene video y preguntas sobre el reciclaje de

las pilas.
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Apéndice G
Tabla 8

Ficha pedagédgica del Taller 1

FICHA PEDAGOGICA Nro. Ficha: 1

Datos informativos

Institucién educativa: | Escuela de Educacién Basica “Zulima Vaca Rivera”

Afio de educacion: Noveno Ngmero de 27
participantes

Asignatura: Ciencias Naturales Tiempo en minutos: 80

Tema: La Importancia de reciclar

Objetivo de aprendizaje: Identificar la importancia de reciclar como alternativa para cuidado del
medio ambiente.

Indicador de evaluacion:

Reconoce la importancia de reciclar y sus ventajas para el cuidado del medio ambiente

Actividades de aprendizaje Material didactico
¢, Qué vamos hacer? ¢Con qué lo vamos hacer?

e Describir el significado del simbolo d reciclaje
mediante la observacion de imagen

e Describir la importancia de las 3R mediante la lectura

e Determinar la importancia de reciclar mediante la
observacion de un video

e Trabajo grupal - Identificar los beneficios del reciclaje
mediante el desarrollo de los siguientes
planteamientos:

e ¢ Por qué es importante reciclar?

e ;Por qué necesitamos reducir, reciclar y reutilizar?

e ¢ Cobmo reciclar la basura en casay en la escuela?

e Menciona ventajas del reciclaje

¢ Imagen de simbolo de reciclaje

e Hojas

e Lectura de “Cuaderno de Actividades:
Aprendamos en familia como manejar
los residuos sélidos para cuidar
nuestra casa comun”

¢ Video “Por qué es importante reciclar’-
https://www.youtube.com/watch?v=au
[4bXMHL-8&t=95s

Referencias bibliograficas:

Cortés, C., Guerra, Y., Ramirez, G. y Rodriguez, Y. (2020). Cartilla Informativa sobre manejo de
residuos sdlidos “Salvemos Nuestro Planeta.

Secretaria de Medio Ambiente y ordenamiento territorial. Aprendamos en familia como manejar los
residuos sélidos para cuidar nuestra casa comun. www.ecologiaverde.com

Nota. La tabla muestra las actividades realizadas en el taller con metodologia tradicidional


https://www.youtube.com/watch?v=auj4bXMHL-8&t=95s
https://www.youtube.com/watch?v=auj4bXMHL-8&t=95s
http://www.ecologíaverde.com/
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Apéndice H
Tabla 9

Ficha pedagédgica del Taller 2

FICHA PEDAGOGICA Nro. Ficha: 2

Datos informativos

Institucién educativa: | Escuela de Educacion Basica “Zulima Vaca Rivera”

Afio de educacion: Noveno Ngmero de 27
participantes

Asignatura: Ciencias Naturales Tiempo en minutos: 80

Tema: Clases de Residuos

Objetivo de aprendizaje: Reconocer las clases de residuos que se generan diariamente para
separarlos correctamente.

Indicador de evaluacion:

Identifica los tipos de residuos de acuerdo a su clasificacion

Actividades de aprendizaje Material didactico
¢, Qué vamos hacer? ¢Con qué lo vamos hacer?

e Diferenciar los tipos de residuos mediante la | ® Imagenes de tipos de residuos

observacién de imagenes e Hojas

e |dentificar el origen de los residuos organicos e
inorganicos mediante la visualizacion de un video e Video

e Trabajo grupal — Identificar las clases de residuos https://www.youtube.com/watch?v=Q
mediante el desarrollo de los siguientes Luu971kCiM

planteamientos:

e Realiza un resumen explicando el origen de los tipos
de residuos

e Completa la tabla con ejemplos de residuos de
acuerdo a su clasificacion

o Escribe 10 residuos organicos e inorganicos que
generen a diario en la escuela

Referencias bibliograficas:

Cortés, C., Guerra, Y., Ramirez, G. y Rodriguez, Y. (2020). Cartilla Informativa sobre manejo de
residuos sélidos “Salvemos Nuestro Planeta.

Secretaria de Medio Ambiente y ordenamiento territorial. Aprendamos en familia como manejar los
residuos sélidos para cuidar nuestra casa comun

Nota. La tabla muestra las actividades realizadas en el taller con metodologia tradicidional


https://www.youtube.com/watch?v=QLuu97IkC1M
https://www.youtube.com/watch?v=QLuu97IkC1M
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Apéndice |
Tabla 10

Ficha pedagédgica del Taller 3

FICHA PEDAGOGICA Nro. Ficha: 3

Datos informativos

Institucién educativa: | Escuela de Educacion Basica “Zulima Vaca Rivera”

o ., NUamer
Afio de educacion: Noveno u . ero de 27
participantes

Asignatura: Ciencias Naturales Tiempo en minutos: 80

Tema: Recogida selectiva de residuos ¢ A donde debo colocar cada residuo?

Objetivo de aprendizaje: Sensibilizar sobre la correcta separacion de residuos sélidos mediante
el uso de contenedores.

Indicador de evaluacion:

Separa los residuos utilizando el contendor adecuado

Actividades de aprendizaje Material didactico
¢, Qué vamos hacer? ¢Con qué lo vamos hacer?

e |dentificar los colores de contenedores segun el tipo

. . . ¢ Imagen de contenedores por color
de residuo mediante una imagen

e Concienciar sobre la importancia de utilizar los ° Hgas B o
contenedores mediante un video. * V'de(_) Como remclaro o
e Determinar la importancia de separar la basura Et_trpljf.llgvv\\//vAvvv;lyoutube.com/watch.v—Yl
mediante una lectura S . .
e Trabajo grupal — Identificar los contenedores para * Lecwra ¢Por que es |mportant<3
separar la basura

separar los residuos mediante el desarrollo de los
siguientes planteamientos:

e Cada estudiante relaciona el residuo en el
contenedor adecuado y encuentra las palabras
(ejemplos de residuos) en la sopa de letras

e Menciona los beneficios que tiene el ambiente
cuando separamos correctamente los residuos
SAplicaras la separacion de basura en casa y
escuela? Justifica tu respuesta.

https://www.ecologiaverde.com/como-
separar-la-basura-2914.html

Referencias bibliograficas:

Cortés, C., Guerra, Y., Ramirez, G. y Rodriguez, Y. (2020). Cartilla Informativa sobre manejo de
residuos sélidos “Salvemos Nuestro Planeta.

Secretaria de Medio Ambiente y ordenamiento territorial. Aprendamos en familia como manejar los
residuos sdlidos para cuidar nuestra casa coman.

Nota. La tabla muestra las actividades realizadas en el taller con metodologia tradicidional


https://www.youtube.com/watch?v=YiHTNfKJwAw
https://www.youtube.com/watch?v=YiHTNfKJwAw
https://www.ecologiaverde.com/como-separar-la-basura-2914.html
https://www.ecologiaverde.com/como-separar-la-basura-2914.html
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Apéndice J
Tabla 11

Ficha pedagégica del Taller 4

FICHA PEDAGOGICA Nro. Ficha: 4

Datos informativos

Institucién educativa: | Escuela de Educaciéon Basica “Zulima Vaca Rivera”

Afio de educacion: Noveno Ngmero de 27
participantes

Asignatura: Ciencias Naturales Tiempo en minutos: 80

Tema: Residuos que tardan menos tiempo en degradarse

Objetivo de aprendizaje: Identificar los materiales que tardan menos tiempo en descomponerse
para fomentar el reciclaje.

Indicador de evaluacioén:

Identifica los materiales que tardan menor tiempo en descomponerse y las alternativas para
reciclarlos

Actividades de aprendizaje Material didactico
¢, Qué vamos hacer? ¢Con qué lo vamos hacer?

¢ Iméagenes de residuos y el tiempo en

e Describir los materiales que tardan menos tiempo en descomponerse
degradarse mediante la observacion de imagenes

e Lectura: Donde reciclar los materiales|

e Determinar donde reciclar los residuos que tardan que tardan menos tiempo en
menos tiempo en degradarse mediante una lectura. descomponerse

e Identificar los residuos que tardan menor tiempo en |* Herramienta Kahoot:
descomponerse mediante el desarrollo de una
evaluacion interactiva https://n9.cl/w71rh

e Determinar los beneficios del reciclaje y degradacién https://nd.cl/7okar
del papel mediante actividad en Kahoot https://n9.cl/zdgvt

Referencias bibliogréficas:

Cortés, C., Guerra, Y., Ramirez, G. y Rodriguez, Y. (2020). Cartilla Informativa sobre manejo de
residuos sdlidos “Salvemos Nuestro Planeta.

Secretaria de Medio Ambiente y ordenamiento territorial. Aprendamos en familia como manejar los
residuos sdlidos para cuidar nuestra casa comun.

Nota. La tabla muestra las actividades realizadas en el taller mediado por Kahoot.


https://n9.cl/w71rh
https://n9.cl/7okar
https://n9.cl/zdqvt
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Apéndice K
Tabla 12

Ficha pedagédgica del Taller 5

FICHA PEDAGOGICA Nro. Ficha: 5

Datos informativos

Institucién educativa: | Escuela de Educaciéon Basica “Zulima Vaca Rivera”

Afio de educacion: Noveno Ngmero de 27
participantes

Asignatura: Ciencias Naturales Tiempo en minutos: 80

Tema: Residuos que tardan mas tiempo en degradarse.

Objetivo de aprendizaje: Identificar los materiales que tardan mas tiempo en descomponerse
para reducir su uso.

Indicador de evaluacioén:

Identifica los materiales que tardan menor tiempo en descomponerse para disminuir su uso.

Actividades de aprendizaje Material didactico
¢, Qué vamos hacer? ¢Con qué lo vamos hacer?

e Describir el tiempo que tarda en degradarse el | ® Imagenes de plasticos con el tiempo
plastico mediante la observacién de imagenes que demora en degradarse

e Determinar los materiales que tardan ms tiempo en | ¢ Lectura: Cuales son los materiales que
degradarse mediante una lectura. tardan mas tiempo en degradarse

e Describir como reciclar plastico en casa mediante ¢ Lectura: Como reciclar plastico en
una lectura casa

e Herramienta Kahoot:

Actividad individual en Kahoot: Identificar los

residuos que tardan mayor tiempo en https://n9.cl/Is97m

descomponerse

https://n9.cl/zdcbv
https://n9.cl/8wlhp

Referencias bibliograficas:

Cortés, C., Guerra, Y., Ramirez, G. y Rodriguez, Y. (2020). Cartilla Informativa sobre manejo de
residuos sdlidos “Salvemos Nuestro Planeta.

Secretaria de Medio Ambiente y ordenamiento territorial. Aprendamos en familia como manejar los
residuos sdlidos para cuidar nuestra casa comun.

Nota. La tabla muestra las actividades realizadas en el taller mediado por Kahoot.


https://n9.cl/ls97m
https://n9.cl/zdcbv
https://n9.cl/8w1hp



