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RESUMEN

En la Escuela Nellys Beatriz Castillo Centeno se ha aprovechado el uso de dispositivos
moviles para apoyar a los nifios de primer grado en el aprendizaje de los nUmeros naturales
con la aplicacion moévil Kahoot!. Para ello se realizé una investigaciéon cuyo objetivo fue
implementar la aplicacion moévil Kahoot! como herramienta de apoyo en la unidad de
Numeros Naturales de la asignatura Matematica en nifios del primer grado en el segundo
semestre del 2020. Se tomd una muestra de 21 niios, entre mujeres y hombres de cinco y
seis afios para aplicarles el programa. Ademds, se aplicé una encuesta y una rubrica a la
docente y padres respectivamente. Los nifios aprendieron a manejar bien el software lo
que les permitié aprender de una manera diferente. La maestra y padres de familia
quedaron satisfechos con su implementaciéon. Esta aplicacion movil contribuye al
aprendizaje de los nifios haciendo uso de las TIC's y apoyando tanto a docentes como a
padres de familia para la ensefianza de los niumeros naturales. Cada estrategia de la
aplicacion movil estd disefiada como apoyo para que los nifios fortalezcan su aprendizaje

de los numeros naturales en el primer grado.

Palabras claves: Kahoot!, aprendizaje, ensefianza, matematica.
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INTRODUCCION

En estos tiempos que estamos ante el auge de la Tecnologias de Informacion y
Comunicacién, gran numero de personas tienen dispositivos que ayudan aprender sobre
determinados conocimientos, siendo esta, la razén por la que el tema de investigacidon esta
relacionado con las aplicaciones moéviles para apoyar la enseiianza y aprendizaje de los

ninos.

Asi el tema es la “Implementacion de la aplicacion mévil Kahoot! como herramienta de
apoyo en la unidad de NUumeros Naturales de la asignatura Matematica del primer grado de
la Escuela Nellys Beatriz Castillo Centeno en la comunidad La Rica, municipio de San
Sebastian de Yali, en el Il semestre del afio 2020”. Se busca desarrollar una aplicacién con
fines diddcticos dirigida a un grupo de nifios que reciben educacion primaria, de modo que

se establezca un vinculo entre la educacion y la tecnologia.

De acuerdo con el Ministerio de Educacion de Nicaragua(MINED) mencionado por
(Editor, 2017) durante el 2016 se instalaron 50 aulas digitales méviles en 31 centros
educativos de 14 departamentos. Esta medida sirvié para beneficiar a 57,643 alumnos que
asisten a escuelas secundarias en el pais. Ademas, se acondicionaron 94 laboratorios de
computacién equipando a Centros Educativos de los departamentos de Carazo, Granada,
Managua, Masaya, Rivas y Ledn, que albergan un total 117,330 estudiantes. Asi mismo, por
medio de la Empresa Nacional de Transmisién Eléctrica (ENATREL) se brindé conectividad a

48 Centros Educativos de Managua, donde acuden diariamente 59,913 estudiantes.

Tomando en cuenta la disposicién del gobierno de introducir las tecnologias en
educacion se ha planteado una aplicacion moévil dirigida a estudiantes del primer grado de

educacién primaria de la Escuela Nellys Beatriz Castillo Centeno.

Para lograr el propdsito de esta investigacion, se ha dividido el trabajo en capitulos

con el fin de facilitar la comprensidn del mismo:

El primer capitulo contiene la introduccidn que plantea de manera general la investigacién, seguido

se describen los antecedentes en relacién a la tematica de la investigacion.
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En este mismo apartado se describe la justificacion y como estd estructurada, donde
se argumenta por qué se decide investigar sobre el tema. Y por ultimo el planteamiento del
problema con sus respectivos elementos basicos, el para qué y quienes seran los
beneficiarios.

En el capitulo dos estan estructurados los objetivos que sustentan la investigacion

tanto el general como los especificos.

Seguido del tercer capitulo correspondiente al marco tedrico corresponde al
tratamiento de las variables contenidas en cada objetivo especifico, es decir, las

definiciones conceptuales y apreciaciones de los autores.

De igual manera, en el capitulo cuatro se aborda el disefio metodoldgico que ademas
de contener conceptualizaciones presenta el planeamiento del trabajo practico, poblacion,
muestra, las técnicas e instrumentos utilizados para la recoleccién de la informacion y las

fases del proceso de investigacion.

Se exponen en el capitulo cinco el analisis de resultados, que dan salida a los
objetivos propuestos. Luego en el capitulo seis se presentan las conclusiones a las que se
llegaron en este estudio; seguido del capitulo siete que se detallan las recomendaciones

pertinentes y oportunas a los diferentes actores claves.

Finalmente, se exponen el capitulo ocho con la bibliografia citada en esta
investigacidn, cerrando con el capitulo nueve correspondiente a anexos donde se incluyen

guias de entrevista y la estructura de la propuesta, evidencias, fotos, entre otros.
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1.3 ANTECEDENTES
Para el abordaje de la presente investigacién se ha tenido en cuenta a

investigaciones realizadas en nuestro pais y en el extranjero que sirven para fundamentar

nuestros hallazgos. Entre ellos tenemos:
1.3.1 Antecedentes Internacionales

En la busqueda de informacion sobre antecedentes que sirvan como base de
informacidn para la investigacion, se encontré algunas donde impulsan la gamificacion para
el aprendizaje del estudiante, teniendo en cuenta que estas investigaciones son realizadas

por los estudiantes de nivel superior e integran las TIC's a través de plataformas digitales.

En la tesis (Martinez, 2017) “El efecto de las TIC en la evaluacidn de la ensefianza de
lengua extranjera (ELE) en el sistema educativo Finlandés 2016/2017”, se analizé el uso de
las nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) y como esto mejora en
estudiantes de 59, 62, 82 y 92 grado de la asignatura una mayor motivacion y mejor
obtencién de calificaciones en comparacién con exdmenes realizados de manera

tradicional.

Este estudio se realizd con las herramientas papel, Kahoot! y Plickers, concluyendo
que los docentes reconocen la importancia de la inclusién de las TIC en el proceso de
evaluacién ademads que los estudiantes conocen las herramientas tecnoldgicas, las usan y
mejoraron sus notas cuando se realiza la evaluacion mediante TIC en comparacion con el

test tradicional en papel.

Otro estudio revisado fue “Las TIC en el aprendizaje de las Matematicas” (Gémez,
2015). En este estudio se pretende contextualizar la influencia de la tecnologia en el
aprendizaje de las matematicas basado en las creencias y percepciones del estudiante. Para
lo cual se trabajo con seis instituciones publicas de Medellin. Los resultados permitieron el
analisis de datos cualitativos y cuantitativos mediante el programa estadistico SPSS 21,
concluyendo que el uso de las TIC para el aprendizaje de las matematicas incrementa la
motivacion del estudiante. Sin embargo, el docente debe manejar la herramienta porque si

no ésta tendra un efecto contrario en el aspecto cognitivo.
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En este articulo de investigacion (Navarro, 2017) el objetivo era analizar el uso de
dispositivos méviles como herramienta de aprendizaje, en este caso Kahoot! y su influencia
en el sector educativo respecto a incrementar la motivacién, participacion y la mejora de
resultados de los estudiantes. La investigacion concluyd que la tecnologia en el aprendizaje
es una alternativa mas eficaz que la ensefianza tradicional. Sin embargo, se le debe
considerar como apoyo o un elemento mds dentro del proceso de ensefanza, puesto que
el rendimiento académico abarca muchas capacidades y destrezas complementarias.
Ademas de que es un recurso interactivo, dinamico y sencillo de manejar ya que no se

requiere grandes infraestructuras para adquirirlo.
1.3.2 Antecedentes Nacionales

Revisando informacién sobre el uso de las TIC en Nicaragua y especificamente el uso
de kahoot! como herramienta pedagdgica no se encontrd, pero si otros software’s en otras

plataformas digitales. A continuacion, describimos algunos.

Se realizd un estudio “Uso de GeoGebra como recurso diddactico en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de funciones lineales, noveno grado, turno vespertino, Centro
Escolar Publico Rubén Dario, San Dionisio, Matagalpa, segundo semestre 2018”. (Hebert
Eliel Garcia Lépez, 2019). Esta investigacidén estd enfocada en la VIl unidad, Funciones y
Ecuaciones, correspondiente al plan de estudio de noveno grado de secundaria, tiene como
objetivo principal analizar el uso de GeoGebra como recurso didactico en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de funciones lineales. Como conclusién se observé que, aun con
limitaciones, la combinacidn de tecnologia, juego y aprendizaje resulta mas eficaz que las

metodologias tradicionales.

Otra investigacion es el “Disefio y desarrollo de una aplicacién educativa para Tablet
sobre la plataforma Android en la asignatura de matematica de la unidad: conjunto de
Numeros Racionales dirigido a estudiantes con deficiencia auditiva del 7mo grado del
instituto “Miguel de Cervantes Saavedra”, turno matutino, segundo semestre 2015”.

(Jhonny Gutiérrez, 2016). Se disefié y desarrollé la aplicacién mévil como herramienta de
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apoyo al alumno vy estrategia didactica para el maestro, ademas se propuso la insercion

curricular al programa de estudios del séptimo grado en la unidad antes mencionada.

Por ultimo se revisod el estudio “ Concepcién didactica para la integracidon de las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) al proceso de Ensefianza-Aprendizaje
de la Matemadtica, en la asignatura de Geometria Computacional, usando el asistente
matematico GeoGebra, de tal forma que contribuya con la coherencia y alcance que se
aspira en el actual modelo formativo de la Universidad Nacional Auténoma de Nicaragua,
Managua, (UNAN-MANAGUA)” (Guzman Contreras, 2017). En este trabajo de investigacidn
se tratd de conocer como transformar la realidad en funcion del mejoramiento de la calidad

de vida de los educandos.
1.3.3 Antecedentes Locales

A nivel local la UNAN-MANAGUA ha realizado varios softwares que apoyan el

proceso de enseflanza-aprendizaje como los siguientes:

En lainvestigacién “Implementacidon de una aplicacion Web (Web App), como medio
de difusién de las actividades anuales de la Facultad Regional Multidisciplinaria Esteli (UNAN
Managua-FAREM Esteli) en el afio 2010”(Lépez Guillen., Castillo Olivas, & Ruiz Rodriguez,
2011). En esta aplicacién se muestra como resultado 5 mddulos y 6 funciones principales,
gue responden a la necesidad de la facultad de una herramienta tecnoldgica para la

eficiente difusidn de las actividades anuales publicadas en la revista “Memoria Anual”.

También se revisd la investigacion “Implementacion de una aplicaciéon web de
registro de datos de evaluacién de recursos energéticos renovables para la Facultad
Regional Multidisciplinaria de Esteli durante el Il semestre académico 2015” (Rodriguez
Valdivia & Martinez Abarca, 2016). El propdsito fundamental de esta investigacion es
implementar una aplicacién web de registro de datos de evaluacion de recursos energéticos
renovables en el servidor de aplicaciones de la FAREM-Esteli. Los resultados obtenidos
muestran el registro de datos de evaluacidon de recursos energéticos en el pais con

ubicaciones geograficas mediante el uso de coordenadas.
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Hay muchas investigaciones que refieren al uso de las tecnologias y la educacion
usando plataformas educativas u otras que permiten visualizar informacién de cualquier

tema. En este marco de revisidon no se encontrd nada relacionado a la plataforma Kahoot!.
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1.2 JUSTIFICACION
Actualmente el mundo informatico brinda herramientas gratuitas por medio de las

cuales se puede crear aplicaciones de cualquier tipo. Es relativamente fdcil desarrollar
proyectos innovadores que pueden ser de gran ayuda para muchas personas sin ningun
costo, principalmente para quienes no tienen los medios para adquirir productos de alta

tecnologia.

La educaciéon siempre ha sido fundamental en la vida de las personas vy
especialmente los nifios. Las tecnologias ayudan a quienes quieren seguir educandose y de
esta manera alcanzar sus aprendizajes. También los nifios pueden fortalecer su aprendizaje

y el desarrollo cognitivo de la etapa primaria con ayuda de su docente y de las tecnologias.

Viendo que los nifios a muy temprana edad aprenden a utilizar herramientas
tecnoldgicas como computadoras y equipos moéviles se pretende aprovechar esta habilidad
a favor de su educacidn con laimplementacion de un aplicativo movil que tenga una interfaz

amigable y que les ayude en el proceso de aprendizaje.

Tomando en cuenta que en la Escuela Nellys Beatriz Castillo Centeno tienen
dispositivos e internet se puede ayudar a los nifios con aplicaciones a la medida de los

programas del Ministerio de Educacién.

Este tipo de aplicaciones tiene gran acogida entre los padres que ven que sus hijos

estan aprendiendo mientras se divierten.

La aplicacién se enfocd en la implementacidon de una interfaz amigable para los
ninos, con una diddctica a su nivel y que los ayude a reafirmar sus conocimientos sobre los
numeros naturales, de esta manera se aportara a la escuela una aplicacion que ayude al

maestro a desarrollar sus contenidos.
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1.4 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Para Egoavill (2019, p.12), el proceso de aprendizaje de la asignatura Matematica
viene experimentando cambios de manera acelerada, el docente ya no es el principal actor
con sus clases magistrales debido a la metodologia de enseifanza y aprendizaje que
involucra a la ensefianza que incluye el uso de las Tecnologias de la Informacién y la

Comunicacion (TIC).

La ensefianza en nuestro pais no es la excepcion ya que se aplican app como El
restaurante del Dr. Panda, Moster Band, Agnitus, Khan Academy y DotToDot numbers &
letters que sirven para ayudar a los docentes a ensefiar a los nifios Ciencias Naturales,

memoria, reconocer colores, letras y videos con diferente informaciéon (MINED, 2021).

Los docentes en nuestro pais han venido empleando materiales didacticos para
impartir sus clases como los impresos, audiovisuales, multimedia, que son disefiados
siempre tomando en cuenta el publico al que van dirigidos, y tienen fundamentos

psicolégicos, pedagdgicos, comunicacionales y se pueden clasificar de distintas maneras.

A todo esto, se le suma también la problematica de la infraestructura de las aulas
educativas a miras del uso de la tecnologia. Puesto que la gran mayoria de instituciones
educativas no cuentan con proyector, computadora, equipos de audio y conectividad de
internet. Factores fundamentales para que el docente pueda usar estas herramientas y

busque nuevas estrategias de aprendizaje con la ayuda de la tecnologia.

En la Escuela Nellys Beatriz Castillo Centeno se cuenta con 36 Tablet facilitadas por
el Ministerio de Educacién para el uso de los estudiantes. Estas tienen aplicaciones utiles
en algunas clases, pero no son a la medida de los programas de Educacién de Nicaragua.

Ademas, se cuenta con el internet que necesitan para las aplicaciones.

En la escuela Nellys Beatriz Castillo Centeno la matematica de primer grado se
ensefia usando guias didacticas que contienen unidades tales como numero naturales,
cardinales de 1 al 100, suma, resta de numeros y figuras geométricas. También en esta
escuela los nifios usan Tablet para obtener conocimientos de tecnologia e ir aprendiendo a
usar este dispositivo y las aplicaciones que trae por defecto.
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El aplicativo Kahoot! favorece el propdsito de acomodarse a novedosos escenarios
educativos en un mundo, que contribuye al desarrollo de capacidades y aptitudes del
alumno. En la escuela no conocian la existencia de esta herramienta y no tienen quien se

las desarrolle porque es una comunidad rural que no tiene un profesor de informatica.

Por esa razén con el aplicativo Kahoot!, se tiene facilidad de uso y también es de
libre acceso y se pueden hacer disefios interactivos y amistosos para los nifos que les ayude

aprender de una manera diferente.

El presente estudio consistid en contribuir con dicha multimedia al apoyo de la
docente a la ensefianza y el aprendizaje de la asignatura de matematica. La multimedia es
de facil uso, atractiva, portable, lo cual hace que se perfile como una estrategia interesante
para ser incluida en los procesos educativos propuestos por la escuela y que los nifios la

tengan en su dispositivo.
Lo anterior permite formular el problema de investigacion.
1.4.1 Formulacién del problema

¢Como contribuye el uso del Kahoot! en la mejora del aprendizaje de la matematica,

en los estudiantes del | grado de la escuela Nellys Beatriz Castillo Centeno?
1.4.2 Preguntas de investigacion

1. ¢De qué manera los docentes facilitan el aprendizaje de la matematica en primer

grado de primaria?
2. ¢Qué recursos pedagdgicos se pueden crear con el Kahoot!?

3. ¢De qué manera el Kahoot! contribuye al proceso de ensefianza aprendizaje de la

asignatura matematica?

4. ¢{Como se puede sugerir la aplicacion Kahoot! para el aprendizaje de la matematica?
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Il. OBIJETIVOS

2.1 Objetivo General:
Implementar la aplicacion mavil Kahoot! como herramienta de apoyo en la unidad
de Numeros Naturales de la asignatura Matematica en nifios del primer grado en el Il

semestre del afio 2020.

2.2 Objetivos Especifico:

1. Describir como la docente facilitan el proceso de aprendizaje de los numeros
naturales en la asignatura de matematica.

2. Explicar los recursos pedagdgicos disefiados con el Kahoot! al proceso de ensefianza
aprendizaje de los nimeros naturales de la asignatura Matematica.

3. Describir la experiencia obtenida en la implementacidon de la aplicacién Kahoot!
como apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje.

4. Proponer un manual de usuario de la aplicaciéon Kahoot! para el aprendizaje de la

matematica.
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MARCO TEORICO

La educacion se encuentra en constante cambio en conjunto con nuevas politicas
educativas, avances de la sociedad y formas de vivir que transmiten las aplicaciones en la

educacion a través del uso de la tecnologia en el ambito educativo.

En la publicacion de la UNESCO, Enfoques estratégicos sobre las TIC en educacién en
América Latina y el Caribe (UNESCO, 2017), se argumenta que “las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC) han tenido un crecimiento acelerado en la Ultima parte

III

del siglo XX y el comienzo del siglo XXI”, dando origen a la “Sociedad del Conocimiento” o

“de la Informacién”.

3.1 Aplicacién Kahoot!

Kahoot! es una plataforma gratuita que permite la creacién de cuestionarios de
evaluacién disponible en app o versién web. Es una herramienta donde el profesor crea
concursos en el aula para aprender o reforzar el aprendizaje y los alumnos son los
concursantes. Los alumnos eligen su alias o nombre de usuario y contestan a una serie de
preguntas por medio de un dispositivo mdvil. Existen dos modos de juego, en grupo o
individual. Las partidas de preguntas, una vez creadas, son accesibles por todos los usuarios
de manera que pueden ser reutilizadas e incluso modificadas para garantizar el aprendizaje.
Se puede modificar el tiempo, las posibles respuestas y se pueden afiadir fotos o videos.

Finalmente gana quien obtiene mas puntuacion (Egoavill, 2019).

En la pagina principal de la aplicacién mdvil Kahoot!, explica que fue fundada en
2012 por Morten Versvik, Johan Brand y Jamie Brooker y profesor Alf Inge Wang de la
Universidad Noruega de Ciencia y Tecnologia (NTNU) que en conjunto desarrollaron este

proyecto y luego se unié el empresario Asmund Furuseth.

Kahoot! se lanzd en versién beta privada en marzo de 2013 en SXSWedu, en
septiembre del mismo afo, la version beta se abrid al publico. El aprendizaje basado en
juegos es ahora un fendmeno de la cultura, se extiende mas alla de las aulas, se juega en

sesiones de formacion empresarial, en eventos deportivos y culturales, o en cualquier
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contexto social y de aprendizaje, ya sea en persona o virtualmente. En 2019, la familia de

aplicaciones de aprendizaje de Kahoot! se unié con DragonBox, creador de aplicaciones

galardonadas para aprender matematicas, y Poio, la aplicacion para aprender a leer para

ninos. (kahoot!, 2020).

3.2 Caracteristicas principales del Aplicativo Kahoot!

En el sitio web (Elearning Master Pag. 10-16, 2017), se muestra una de las caracteristicas

principales del Kahoot!, la cual permite realizar preguntas incluyendo fotos y videos. El

profesor puede controlar el ritmo de la prueba o encuesta y cada respuesta se le puede

asignar una valoracion vy al finalizar los estudiantes pueden ver su puntuaciéon. También

presenta las siguientes caracteristicas:

Tipos: Software libre o propietario.

Instalacién: Ordenador personal, servidor o dispositivo movil.

Accesibilidad: Ordenador o dispositivos mdviles.

Idioma: Multi-idioma.

Presencia: No se impone. Online (en funcién de las necesidades).

Paradigma educativo: No se impone, adaptable a las necesidades.

Costo de los ejercicios: Gratuita y de paga (Version Premium para empresas).
Numeros de estudiantes: permite centenares.

Internacionalizacién de los estudiantes: Normalmente baja.

Taza de abandono: Es posible conocerla y realizar modificaciones para minimizar.
Duracion: sin fecha de caducidad.

Escalabilidad: Aunque limita, capaz de funcionar con distintas cantidades de
usuarios en funcién de necesidades.

Estandarizacién: Permite realizar recursos realizados por terceros.

Usabilidad: Rapido y facil, no es necesario un conocimiento de experto en
programacion.

Flexibilidad: Adaptable a necesidades especificas en cuanto a personas, contenidos,

planes de estudio y pedagogia.
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e Tipos de relacion profesor-estudiante: Puede ser asimétrica: profesor como

facilitador del aprendizaje.

3.3 Funcionalidad del Kahoot!

Para el empleo de esta aplicacidon solo es necesario tener acceso y conexién a
internet y diversos dispositivos, que pueden ser Tablet, Smartphone, computadoras y entre
otros. La aplicacion Kahoot! presenta actividades de respuesta a cuestionarios o quizzes,
encuestas y debates, que son elaborados en forma de juegos y competiciones ludicas

(Egoavill, 2019).
Calameo (2020), también nos presenta las siguientes funciones (Calameo, 2020):

e Permite preguntar a todos los estudiantes y conocer que saben cada uno de ellos.

e Permite crear contenidos en grupo o individual.

e Permite crear un juego de aprendizaje divertido en cuestidon de minutos.

e Animar a los jugadores a crear y compartir sus propios Kahoots!, para profundizar
en su compresion, dominio y proposito.

e Facilita la opcidn de insertar audios o videos como parte de las preguntas.

e Ayudar a los profesores a tener una vision rapida y realista por donde va su grupo
en la adquisicién de los contenidos trabajados.

e Permite realizar discusiones o encuesta.

En el sitio web Xataka Basics (Ramirez, Ivan, 2018), nos presenta como funciona el
aplicativo Kahoot!; explica que se necesita crear una cuenta, que es un proceso rapido que
lleva un minuto para realizarlo. Por otro lado, esta la de preparacion del test, que

generalmente recaerd en el profesor. Ver Anexo N° 2.

Crear un Kahoot! es un proceso sencillo en que se debe seguir las instrucciones que,
como veiamos antes, puede ser de cuatro tipos. Por ejemplo, para crear un nuevo
test simplemente debes indicar el titulo del mismo, su idioma vy, si quieres, afiadir una

imagen adicional sobre el mismo.
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Afiadir las preguntas es facil, se da clic en Add question, escribe un titulo para la
pregunta y las cuatro opciones disponibles. Marcar la casilla al lado de las respuestas que

son correctas, pueden ser varias. Cuando se tiene se pulsa Next. Ver Anexo N° 2. Fig. 1

El proceso se repite para afiadir mds preguntas y cuando esté listo se pulsa Save para
guardar tu Kahoot!. Siempre se puede editar, si quiere incluir mas preguntas o cambiar las

gue se han afiadido. Ver Anexo N° 2. Fig. 2

3.4 Actividad Kahoot! (Quiz)

El aplicativo Kahoot! presenta una manera de evaluacion y repaso de diferentes
contenidos, que se le conoce como Quiz, se caracteriza por la manera de brindar respuestas

de forma dinamica y sencilla.

Quiz es el término anglosajon utilizado para el Kahoot! mas tradicional, un juego de
preguntas y respuestas que es el planteamiento ideal para utilizar esta herramienta en el
aula. También existe el Kahoot! discusién y el Kahoot! encuesta, este no se utilizdé porque

es necesaria la licencia del mismo (Ramirez, lvan, 2018).

Para crear un juego de preguntas y repuestas se da clic en “Quiz”, esto lleva a otra
ventana donde se llenan los campos titulo, descripcidn, idioma, publico objetivo. Cuando
estd listo se da clic en el botén verde de la parte superior derecha para continuar,

apareciendo una nueva ventana Ver Anexo N° 2 fig. 3.

En la nueva ventana se afiaden las preguntas y se configura cada una de ellas. Al dar clic
en “Add question” la plataforma pedird datos sobre cada una de las preguntas que se van

digitando. Ver Anexo N° 2 fig. 4. Para cada pregunta se necesita responder lo siguiente.

e Limite de tiempo, por defecto 20 segundos.

e Las posibles respuestas, al menos dos y hasta cuatro. Se marcan cuales son las
correctas dando clic en “tick”.

e Recursos para dar crédito, en el caso que se pueda ampliar la informacién de la

pregunta.
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e Afadir una imagen o un video, para contextualizar la pregunta y para plantear

preguntas alrededor de la imagen o video que se haya insertado.
Para terminar el juego se da clic en “Next” y la pregunta se afadira al Kahoot!.

3.5 Kahoot! y su gamificacion

Gamificacion, metodologia y evaluacidn inteligente es lo que ofrece esta aplicacidon
movil que se centra en la ‘micro educacién’. El objetivo es convertir su uso en un habito
diario para el aprendizaje de los alumnos y realizar ejercicios de forma continua. La app crea
una cuenta para el docente quien genera el cédigo para los estudiantes. El estudiante
avanzan con los ejercicios y los juegos, y el profesor monitorea el trabajo de sus

estudiantes. (Egoavill, 2019).

3.6 Gamificacidon en el aula de clase

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecdanica de los juegos
al ambito educativo profesional con el fin de conseguir mejores resultados en
conocimientos y habilidades, interiorizando los conocimientos de una forma mas divertida

(Gaitan, 2013).

El ambito de la gamificacion es amplio, se aplica en fines sociales y educativos para
mejorar el proceso del aprendizaje basado en juegos, asimilando y evaluando

conocimientos.

3.7 Aprendizaje Movil

Para Vidal (2015), el aprendizaje movil o m-Learning, es una metodologia de ensefianza
y aprendizaje valiéndose del uso de los teléfonos u otros dispositivos méviles, como las
agendas electrdnicas, Tablet, entre otros, con conectividad a Internet. Surge en la década
de los 80, siguid desarrollandose en los 90 en universidades de Europa y Asia, donde se
evaluaron las posibilidades de la educacion mévil para estudiantes. En los Ultimos 10 afios,
el m-learning estd generando cada vez mas interés en todo el mundo caracterizdndose por

lo siguiente:

e El alumnado tiene total flexibilidad.
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e Independencia tecnoldgica de los contenidos: una leccién no esta hecha para un
dispositivo concreto.
e Todas las actividades online del espacio de formacién estan disponibles para

dispositivos moviles.

3.8 Aprendizaje colaborativo

Aprendizaje colaborativo es un término general para una variedad de enfoques
educativos con un esfuerzo intelectual en un grupo de estudiantes, o maestros juntos.
Generalmente, los estudiantes trabajan en grupos de dos o mas, buscando mutuamente
comprension, soluciones, significados, o crear un producto. Las actividades de aprendizaje
colaborativo varian ampliamente, pero la mayoria se centra en la exploracién o aplicacién
del material del curso, no simplemente en la presentacidn del profesor o en su explicacion

(Gonzales, 2017).

3.9 Aprendizaje colaborativo y el Kahoot!

La expresién aprendizaje colaborativo se refiere a metodologias de aprendizaje que
incentivan la colaboracion entre individuos para conocer, compartir, y ampliar la
informacién que cada uno tiene sobre un tema. Esto se logra mediante espacios de
discusidn reales o virtuales. Surge de instancias de trabajo en grupos o trabajo colaborativo.
En este caso los participantes unidos en grupos juegan roles que se relacionan,
complementan y diferencian para lograr una meta comun. Para lograr colaboracién se
requiere de una tarea mutua en la cual los participantes trabajan juntos para producir algo

que no podrian producir individualmente (Kahootinformacién, 2016).

De esta manera se puede definir instrumentos y entrenamientos apoyados con la

tecnologia, asi como estrategias para propiciar el desarrollo de la educacion.
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3.10 La educacidn en Nicaragua
Nicaragua ha logrado importantes avances en la educacion de los nifos,
adolescentes y adultos en los Ultimos afos y en gran parte ha sido a través de la tecnologia

implementada en los centros de estudio.
El sistema educativo nicaragliense se estructura en subsistemas:

e La Educacion General Basica y Media (incluye el bachillerato y la educacién normal,
para formar maestros de primaria), bajo la responsabilidad del Ministerio de

Educacidn, Cultura y Deportes (MECD).

e La Educacidn Profesional (Técnica Media, Formacién Profesional y Capacitacion),

bajo la responsabilidad del Instituto Nacional Tecnolégico (INATEC).

e Educacién Superior, cuya instancia de coordinacion y consulta es el Consejo

Nacional de Universidades (CNU) (Tunnermann Bernheim, 2008).

Tomando en cuenta dicha estructura, este trabajo se enfoca en la Educacién General

Basica y Media, teniendo como principal punto la educacién primaria regular.

3.11 Educacidn Primaria Regular

En la pagina principal del Ministerio de Educacién (MINED), establece que la
Educacidn Primaria Regular es una modalidad educativa que tiene el propésito de garantizar
la educacidon de la poblacion estudiantil en la edad comprendida de 6 a 11 afios, en los
grados de 1° a 6°, cada grado es atendido por un solo docente principalmente en el drea

urbana.

La Educaciéon Primaria tiene como propésito fundamental contribuir a la formacion
integral de las nifias y los nifios, asegurando el acceso, la permanencia y la promocién
escolar a una educacidon Primaria de Calidad para aprender, emprender y prosperar.

Atiende a la poblacién en edad escolar y comprende seis grados: 1°, 2°, 3°, 4° 5° y 6°.
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En Educacion Primaria se desarrollan acciones que conducen a alcanzar las metas
educativas mediante la implementacion de diversas Rutas Educativas, la dotacién de
materiales diddcticos, asi como instrumentos pedagdgicos, cientificos, técnicos,
metodoldgicos y didacticos, acorde con nuestro Modelo Cristiano, Socialista y Solidario,

Plan de Desarrollo Humano y Normativas vigentes (MINED, 2020).

En la etapa primaria se abordan asignaturas que sirven en la vida cotidiana, como la

asignatura Matematica que se aprende de diferentes maneras en las escuelas.

3.12 Aprendizaje de la matematica

En el sitio web titulado Aprendizajes de las Matematicas cuyo objetivo de la
ensefianza de las matemadticas es que los niflos puedan resolver problemas y aplicar los
conceptos y habilidades matemadticas para desenvolverse en la vida cotidiana. (Ahmed,

2011)

Para (Morin, 2019), hay dos grandes conceptos matematicos que los nifios deberian
dominar al empezar primer grado. El primero es aprender los nimeros y lo que representan,
como relacionar el nimero “5” con una imagen de cinco manzanas. El segundo es la suma
y la resta de nimeros. Como base los nifios aprenden en pre escolar a contar cuantos
objetos hay en un grupo (uno por uno) y compararlo con otro grupo para determinar cual
es mayor o menor que el otro. Reconocer que sumar significa unir dos grupos y que restar
es sacar de un grupo. Asi, en primer grado aprende a sumar y restar nimeros del 1 al 10

hasta llegar a 100.

Los nifios en primer grado aprenden los nimeros naturales del 1 al 10 y realizan
operaciones de suma y resta. Ademas, los conceptos de unidades, decenas y centenas,

mayor que, menor que e igual a.

Los contenidos abordados en la aplicacidn Kahoot se observan en el Anexo N°1 pag.

85 los contenidos tienen sus respectivos indicadores.
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Operacionalizacion de los objetivos

Objetivo General: Implementar la aplicacion mévil Kahoot! como herramienta de apoyo en la unidad de Nimeros Naturales de

la asignatura Matematica en nifios del primer grado en el Il semestre del afio 2020.

Preguntas de Objetivos Categorias Definicion conceptual Sub Técnicas/ fuente de Procedimientos
investigacion especificos categorias instrumentos | informacion | de analisis
1. ¢De qué manera los | Describir como la | Estrategias Permiten  identificar  criterios, | Estrategias Encuestas y | Docente Informacion.
docentes facilitan el | docente facilitan el | utilizadas por el | principios y procedimientos que | adecuadas. observacion.
aprendizaje de la | proceso de aprendizaje | maestro para | configuran el camino al aprendizaje
matematica en | delos numeros naturales | impartir su clase. y la manera de actuar de los
primer grado de | en la asignatura de docentes, en correspondencia con
primaria? matematica. el programa, la implementacion y
evaluacion de la ensefianza y
aprendizaje.
2. éQué recursos | Explicar los recursos | Recursos Los recursos educativos digitales | Recursos Documento. Plan de clase. Documento.
pedagogicos se | pedagodgicos disefiados | pedagdgicos son materiales compuestos por | adecuados.
pueden crear con el | con el Kahoot! al proceso | digitales. medios digitales y producidos con el
Kahoot!? de ensefianza- fin de facilitar el desarrollo de las
aprendizaje de los actividades de aprendizaje.
nimeros naturales de la
asignatura Matematica.
3. ¢De qué manera el | Describir la experiencia | Construccion de | Es el conjunto de momentos | Aplicacion de | Observacion. Estudiantes. Anadlisis de la
Kahoot! contribuye | obtenida en la | los quizzes. lé6gicamente  coordinados para | los quizzes. observacion.

al del proceso de
ensefianza -

aprendizaje de Ia

implementacion de la
aplicacion Kahoot! como
apoyo al proceso de

ensefianza-aprendizaje.

dirigir el aprendizaje del alumno

hacia determinados objetivos.
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asignatura

matematica?

¢Como se puede
sugerir la aplicacion
Kahoot! para el
aprendizaje de la

matematica?

Proponer el manual de

usuario de la aplicacién

Kahoot! para el
aprendizaje de la
matematica.

Manual

usuario.

de

Es un documento de comunicacion
técnica destinado a dar asistencia a
las personas que utilizan un sistema

en particular.

Aplicacion

Kahoot!

Documento.
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https://es.wikipedia.org/wiki/Comunicaci%C3%B3n_t%C3%A9cnica
https://es.wikipedia.org/wiki/Comunicaci%C3%B3n_t%C3%A9cnica

IV.

DISENO METODOLOGICO

4.1 Enfoque de la investigacion

La palabra investigar designa a aquella accidn a partir de la cual se lleva a cabo el

estudio en profundidad de algo o de alguien.

El enfoque de la investigacidn se sitla dentro del paradigma cualitativo, porque se
realizaron descripciones, andlisis detallado del aplicativo moévil Kahoot! y en el centro

educativo se obtuvo informacion de forma escrita.

4.2 Tipo de investigacion

La investigacidon aplicada es el tipo en la cual el problema estd establecido y es
conocido por el investigador, por lo que utiliza la investigacién para dar respuesta a
preguntas especificas. En este tipo de investigacién el énfasis del estudio estd en la

resolucién practica del problema (Vargas Cordero, 2009).

Esta investigacion es aplicada ya que se implementd una aplicacién mévil, orientada
a la educacion mediante el proceso de enseifanza-aprendizaje en la Escuela Nellys Beatriz

Castillo Centeno.

También es descriptiva ya que se describen cada una de las actividades del aplicativo

movil y los procesos que se utilizaron para el desarrollo de esta aplicacién.

4.3 Unidad de analisis

La unidad de analisis es el fragmento del documento del documento o comunicacion

que se toma como elemento que sirve de base para la investigacion (Durdn, 2015).

La unidad de analisis es el aplicativo mévil Kahoot! como herramienta de apoyo en
la unidad de Numeros Naturales de la asignatura matemadtica de la Escuela Nellys Beatriz

Castillo Centeno.
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4.4 Alcance

Esta investigacién tiene como alcance la implementacion de juegos en el aplicativo

movil Kahoot!, para el reforzamiento de contenidos matematicos.

4.5 Informantes claves

Los informantes claves son aquellas personas que por su vivencia o cargo ejercido

son conocedoras del entorno a investigar.

Para realizar las encuestas se necesitd de informantes claves, como la docente de la
asignatura y la directora del centro educativo Nellys Beatriz Castillo Centeno del Municipio
San Sebastian de Yali, en la comunidad la Rica, quienes compartieron informacién sobre el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Matemadtica y en especial del tema

NUmeros Naturales.

4.6 Métodos

Segun (Sampieri, Roberto Herndndez, 2014) una de las caracteristicas del enfoque
cualitativo es la aplicacién de la légica inductiva y deductiva que va de lo particular a lo

general o de lo general a lo particular (p. 730).

Se aplicé el método inductivo y deductivo para interpretar las diferentes tematicas
planteadas de los procesos de ensefianza en la unidad de nimeros naturales y para describir

cada uno de los procesos del desarrollo de la aplicacion.

4.7 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Encuesta

“La encuesta es un instrumento para recoger informacion cualitativa y/o
cuantitativa de una poblacidn o muestra. Para ello, se elabora un cuestionario, cuyos datos

obtenidos serdn procesados con métodos estadisticos” (Westreicher, 2021).

Se aplicaron dos encuestas utilizando como instrumentos el cuestionario.
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“El cuestionario es un instrumento de investigacion, consiste en la elaboracion de
preguntas con el propdsito de conocer acerca de una tematica (Sampieri, Roberto

Hernandez, 2014).

e El primer cuestionario estuvo dirigido a la docente que imparte la asignatura
Matematica, para conocer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ver Anexo 1 pag.

72.

e Elsegundo cuestionario fue destinado a la directora del centro escolar Nellys Beatriz
Castillo Centeno, con el objetivo de conocer los recursos tecnoldgicos que tiene la

escuela Ver Anexo 1 pag.73.

La observacién es un método de recoleccidon de datos definido por este autor de la

siguiente manera:

“Es un registro sistematico, valido y confiable, del comportamiento y situaciones

observables” (Sampieri, Roberto Hernandez, 2014).
Se observé a los nifios usar el aplicativo movil para ver la funcionalidad de éste.

Para realizar la observacion a los nifios se dispuso de 36 Tablet, una computadora y un

data show en el aula Ver Anexo N°1 pag. 74.
Rubrica

Para Roman (2019) “La rubrica en si es un documento que describe distintos niveles de

calidad de una tarea o proyecto”(Roman, 2019) .

Se aplicd una rubrica a los padres de familia de los nifos del primer grado, con el
objetivo de determinar indicadores del aplicativo mévil Kahoot!, los datos se obtendran de

manera grafica en Microsoft Office Excel Ver Anexo 1 pag. 75.
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4.8 Implementacion de la aplicacion movil Kahoot!
El disefio de los juegos de este aplicativo movil se elaboré tomando en cuenta el plan
de estudios del MINED brindado por la docente para obtener la tematica abordada, de ésta

manera se crearon las preguntas las que se desarrollan dentro del aplicativo.

También se hizo uso de la herramienta especializada para la creacién de imagenes
Adobe llustrador que es una plataforma usada por los disefiadores para crear piezas graficas

(Figueroa, 2019).

Para la implementacidon del aplicativo se entrend a la docente como usar la
aplicacién, explicando el manejo de cada uno de los juegos. Luego se entrend a los nifios

como ingresar el cédigo asignado por la docente y como jugar con esta aplicacion.

4.9 Diseiio de los juegos quizzes en el aplicativo movil Kahoot!
Para la creacion de los juegos se tomé en consideracion los documentos curriculares
del MINED vy las clases planificadas por la docente. Ademas, se elaboraron recursos para las

creativos y animados juegos o quizzes del aplicativo.

Para el disefio del material fotografico, texto, realizacion de imagenes y los enlaces a la
plataforma YouTube, se tomaron en cuenta la combinacién de colores, calidad de las
imagenes y la seleccién minuciosa de los ejercicios matematicos que se presentan en el

aplicativo.
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V. ANALISIS DE RESULTADOS

En este apartado se describen los principales resultados de esta investigacion, se inicia
con una descripcién de las tematicas abordadas en el plan de estudios de primer grado de
la asignatura matematica. Se explica la realizacion de los juegos acompafiados de los
elementos graficos. Posteriormente se lleva a la practica esta aplicacién para evaluar la
funcionalidad de la App. A continuacién, se describe en un manual operativo la forma de

usar la aplicacién movil Kahoot!.

Inicialmente se observaron clases para ver como la docente impartia la clase de
matemadtica a los estudiantes del primer grado. Esto sirvié para pensar cdmo se podian

recrear los temas impartidos en Kahoot!.

La maestra dijo que se sentia satisfecha al impartir la clase de matemadticas y que se
necesita de creatividad del maestro para la unidad de nimeros naturales, en el desarrollo
de las clases aplicaba diferentes estrategias de aprendizaje como cantos, dindmicas, juegos
y el uso material concreto, asi como el desarrollo de las clases de acuerdo al entorno en que
vive el nifio(a). Afirmo que no habia usado alguna aplicaciéon multimedia y se le planted la
idea de la implementaciéon de una App, la parecid muy bien y que estaba dispuesta a

utilizarla. Ver Anexo. Encuesta a docente y repuesta a la misma 77.

Con la docente se seleccionaron los temas que debia trabajarse en la aplicacion. Estos
fueron tomados de las tematicas del plan de estudios del Ministerio de Educaciéon (MINED)

Se selecciond la Unidad de NUmeros Naturales y los temas que a continuacion se presentan.

De acuerdo al plan curricular las tematicas abordadas para el primer grado de la

Educaciéon Primaria en la unidad de NUmeros Naturales en el Il semestre del afio 2020 son:
Competencia de grado:

Resuelve situaciones en diferentes contextos relacionado con los nUmeros naturales

hasta 10.
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Unidad V: Numeros Naturales hasta 10
Indicadores de logros:

e Reconoce mediante conteo, lectura y escritura los nUmeros naturales hasta el 10,
con confianza.

e Ordena numeros naturales hasta 10 en forma ascendente y descendente, con
seguridad.

e Emplea la composicion y descomposicion de numeros para formar numeros

naturales del 2 hasta el 10, con confianza.

Contenidos:

e Numeros naturales hasta el 10.

1. Numeros naturales de 1 hasta el 9.

2. Numero 0.

3. Numero 10.
e Orden de los numeros naturales hasta 10 (en forma ascendente y descendente).
e Composicidn y descomposicidn de los nimeros naturales del 2 hasta el 10.

1. Composicidén y descomposicion de los nimeros naturales hasta el 9.

Unidad VI: Numeros Naturales hasta 20

Indicadores de logros:

e Reconoce mediante lecturay escritura numeros naturales del 11 al 20 con confianza.
e Comprende el significado de unidad y decena, con seguridad.
e Emplea la composicion y descomposicion de numeros para formar numeros

naturales del 11 al 20, con confianza.

Contenidos:

e Numeros naturales del 11 hasta el 20.
e Significado de la unidad y decena.

e Composicion y descomposicidn de los nimeros naturales del 11 hasta el 20.
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Para analizar la manera de llevar a la app las estrategias impartidas en las clases se aplicd

a la docente la encuesta Ver Anexo N° 1 pdg.72

La docente compartidé que estrategias usaba para dar sus clases, cual unidad era mas
facil para recrear como un juego. Ademas, se le afirmd que si le gustaria que se hiciera un
material para que reforzara los conocimientos con los nifios usando las Tablet que tiene la
escuela. La docente estuvo de acuerdo en aportar para realizar la aplicaciéon dando sus
consejos sobre las estrategias que utilizaba. También compartio el plan de estudio descrito
anteriormente, del que se tomaron los temas para realizar una serie de guiones que

ayudaria a llevar a la computadora los temas seleccionados.

Tomando en cuenta el plan curricular Ver Anexo N°1 pdag. 80 se realizaron guiones con
cada una de las tematicas seleccionadas de la Unidad V, apoyadas con el plan de clase que

elabora la docente.
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Guion N° 1
Unidad V: Numeros Naturales hasta el 10.

Indicador de logro: Reconoce mediante lectura y escritura nUmeros naturales hasta 10,

con confianza.

Contenido: Numeros naturales hasta 10

Metodologia: Activa participativa.

Método: Explicativo llustrativo.

Objetivo: Resolver situaciones en diferentes contextos con los nimeros

naturales hasta el 10.
Actividades:

e Aplicar operacién suma, haciendo uso de los contenidos hasta el 10
e |dentificar en la imagen cuantas figuras hay.
e Orden de los numeros naturales hasta el 10.

Véase el resto de guiones en Anexo N° 4 pag. 94.

Se presentan en pantalla los ejercicios acompafiados de los elementos graficos para
evaluar el contenido desarrollado en el aplicativo mévil Kahoot!. La ventana derecha es la
gue tiene el docente en sus manos vy la izquierda es la que tienen los nifios para iniciar los

juegos educativos.
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Ejercicio N° 1
Se realizd una operacion de suma, tomando en cuenta el contenido.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

Es el resultado de la suma 4 + 4 es:

Ilustracion 2 Respuesta del juego 1

Ilustracion 1. Juego 1

El docente observa y lee la orientacién o pregunta a los nifios “El resultado de la
suma 4+4 es”, los nifios deben seleccionar el color de la repuesta correcta, ver Figura N°2
al lado derecho donde dice pantalla del estudiante. Si acierta la imagen muestra la

palabra correcto y si se equivoca muestra la palabra incorrecta.
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Ejercicio N° 2

Se realizd una pregunta observando cuantos elementos tiene la imagen.

2deo ]

Pantalla del docente Pantalla del estudiante
e e _ _

Ilustracion 4. Respuesta al ejercicio 2
A O

Eliminar

® &'

Ilustracion 3. Ejercicio 2.

Se observa una pregunta ilustrada con una imagen de tres pelotitas y la respuesta
ya seleccionada que tiene el docente. El nifio solo visualiza las tres pelotitas en la pantalla
del docente, las respuestas solo las ve el maestro. En |la pantalla de los estudiantes si acierta

la imagen muestra la palabra correcta y si se equivoca muestra la palabra incorrecta.
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Ejercicio N° 3
Se realizd una operacidn de suma, haciendo ver si el resultado era falso o

verdadero.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

3ded B Quiz

La suma de los nUmeros 2 +2 es 4

La suma

Ilustracion 6. Respuesta al ejercicio 3

® @ Eliminar

llustracion 5. Ejercicio 3

Se observa la pantalla del docente la operacién de suma, una imagen ilustrada y la
respuesta ya seleccionada. En la pantalla de los estudiantes si acierta la imagen muestra la

palabra correcta y si se equivoca muestra la palabra incorrecta.
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Ejercicio N° 4
Haciendo uso de la tematica orden de los nimeros naturales, se realizd una interrogante.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

4de9 W quiz

¢Cual es el orden de los siguientes
numeros?
@ - 5 esti a la lzquierda de 2
- Faisa. B > 2, por 0 Tarme, 5 estd o i derecha de 2.
AL (RIRTE.
Tizast
a- s | =

® EJ Eliminar
Lh

A 14356892710 O & 1354678910 O

llustracion 8.Respuesta al ejercicio 4

@ 5689104321 M 12345678910 @

llustracion 7.Ejercicio 4

En la pantalla del docente se observa la pregunta, un enlace a la plataforma
YouTube, de un video sobre el orden de los nimeros naturales y la respuesta ya
seleccionada. En la pantalla de los estudiantes, si acierta, la imagen muestra la palabra

correcta y si se equivoca muestra la palabra incorrecta.
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Ejercicio N° 5
Se realizo otra pregunta sobre cuantas figuras hay en la imagen.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

S5des % Quiz

(Cudntas manzanas tiene la imagen? _

llustracion 10. Respuesta al ejercicio 5

Ilustracion 9. Ejercicio 5

Se observa la pregunta, una imagen y la respuesta ya seleccionada en la pantalla del
docente. En la pantalla de los estudiantes si acierta la imagen muestra la palabra correcta 'y

si se equivoca muestra la palabra incorrecta.
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Ejercicio N° 6
Se realizé un falso y verdadero, con la operacién de la suma.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

6ded H Quiz

La suma de los nUmeros2 + 4 es 6

llustracion 12.Respuesta al ejercicio 6

[6) ‘E Eliminar

Ilustracion 11.Ejercicio. 6

En la pantalla del docente se observa la orientaciéon, una imagen y la respuesta ya
seleccionada. En la pantalla de los estudiantes, si acierta, la imagen muestra la palabra

correcta y si se equivoca muestra la palabra incorrecta.
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Ejercicio N° 7
Con el contenido el orden de los nimeros, en el ejercicio se orienta completar los

numeros hasta 10.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

quiz

llustracion 14.Respuesta al ejercicio 7

Tdeo ]

El orden de los siguientes nUmeros
1,2,3,4,5 es:

llustracion 13.Ejercicio 7

En la pantalla del docente se observa la pregunta, una imagen y la respuesta ya
seleccionada. En la pantalla de los estudiantes, si acierta, la imagen muestra la palabra

correcta y si se equivoca muestra la palabra incorrecta.
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Ejercicio N° 8
Se plantea una pregunta, para determinar cuantas figuras hay en la imagen.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

8des B Quiz

Ilustracion 16. Respuesta al ejercicio 8

Eliminar

o @
o e
s 0o- O

llustracion 15.Ejercicio 8

En la pantalla de la docente se observa la pregunta, una imagen y la respuesta ya
seleccionada. En la pantalla de los estudiantes, si acierta, la imagen muestra la palabra

correcta y si se equivoca muestra la palabra incorrecta.
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Ejercicio N° 9
Se realizé un falso y verdadero, observando la pregunta dentro del quizz.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

Sded B Quiz

O Eliminar

Ilustracion 18. Respuesta al ejercicio 9

u

llustracion 17.Ejercicio 9

En la pantalla del docente se observa la pregunta, una imagen y la respuesta ya
seleccionada. En la pantalla de los estudiantes, si acierta, la imagen muestra la palabra

correcta y si se equivoca muestra la palabra incorrecta.

De esta manera se concluye el primer juego, mismo que se puede repetir las veces
que sea necesario. También se le pueden editar agregando o quitando preguntas o

modificdndolas segun la visién del docente para ejercitar mas al nifio.
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Se muestran los ejercicios realizados en el segundo juego en el aplicativo mévil

Kahoot!, acompafiado de elementos graficos.
EjercicioN° 1
El orden de los numeros del 11 al 20.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

Tde T B Quiz

El orden de los siguientes numeros es :

W Rechitere.

A1 12 43
o) u‘]‘ziv 15 Eliminar

A T11,1315,16,12,17,19,18,20,14 O ’ 1,12,13,14,18,16,19,17,15,20 O

Ilustracion 20. respuesta al ejercicio 1

@ 1,12,13,4,15,6,17,18,19,20 W 13,12,1,14,16,15,17,18,19,20 O

Ilustracion 19. Ejercicio 1. juego 2

Se observa la orientacién, una imagen conteniendo los nimeros del 11 al 15 vy la
respuesta ya seleccionada. En la pantalla de los estudiantes, si es acierta, laimagen muestra

la palabra correcta y si se equivoca muestra la palabra incorrecta.
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Ejercicio N° 2

Observar que niumero hay en la imagen.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

2den % quiz

El siguiente numero que se observa en
laimagen es:

12

Eliminar

n
u Add answer 3 (optional) u Add answer 4 (optional)

llustracion 21.Ejercicio 2

Ilustracion 22. Respuesta al ejercicio 2

Se observa el nimero que estd en la imagen y su respuesta seleccionada. En la
pantalla de los estudiantes, si es acierta, la imagen muestra la palabra correcta y si se

equivoca muestra la palabra incorrecta.
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Ejercicio N°3

Observar cuantas peras hay en la imagen.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

3den B quiz

¢;Cuantas peras se observan en la
imagen?

Eliminar

u Add answer 3 (optional) n Add answer 4 (optional)

llustracion 23.Ejercicio 3

Ilustracion 24.Respuesta al ejercicio 3

Se muestra la imagen con el contenido a identificar y la respuesta seleccionada. En
la pantalla de los estudiantes, si acierta, la imagen muestra la palabra correcta y si se

equivoca muestra la palabra incorrecta.
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Ejercicio N°4
De qué manera se representa la Unidad.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

4den ® Quiz

Las unidades son el elemento mas
pequeno que podemos contar. La
representamos con la letra “u”.

Ilustracion 26.Respuesta al ejercicio 4

@ E Eliminar

Ilustracion 25. Ejercicio 4

Se presenta un concepto sobre las unidades y una imagen ilustrada con la letra “U”
y su respuesta seleccionada. En la pantalla de los estudiantes, si acierta, la imagen muestra

la palabra correcta y si se equivoca muestra la palabra incorrecta.
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Ejercicio N° 5:
Se muestra cuantas unidades hay en la imagen.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

Sdemn B Quiz

;Cuantas unidades se muestran en la
imagen?

o
b
.q.
54
®

DO

n ’ )
u Add answer 3 (optional) u Add answer 4 (optional)

llustracion 27.Ejercicio 5

llustracion 28.Respuesta al ejercicio 5

Se observa cuantas unidades hay en la imagen y su respuesta seleccionada. En la
pantalla de los estudiantes, si acierta, la imagen muestra la palabra correcta y si se equivoca

muestra la palabra incorrecta.
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Ejercicio N° 6:

Haciendo uso de la tematica nimeros naturales hasta el 20 se plantea la siguiente

operacion:

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

6den B quiz

;Cuantoeslasumadell+37?

La suma

@ Er Eliminar

n . )
n Add answer 3 (optional) u Add answer 4 (optional)

llustracion 29.Ejercicio 6

llustracion 30. Respuesta al ejercicio 6

Se plantea la operacion de la suma con la tematica nUmeros naturales hasta el 20y
su respuesta seleccionada. En la pantalla de los estudiantes, si acierta, la imagen muestra

la palabra correcta y si se equivoca muestra la palabra incorrecta.
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Ejercicio N° 7:

Se realiza un ejercicio de falso y verdadero, con el contenido centenas y se muestra

un video que nos hace un enlace a la plataforma YouTube.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

7den B Quiz

Las centenas son grupos formados por
100 unidades o lo que es lo mismo 10
filas de decenas.

ars CEEE

DECENR , I
re

llustracion 32. Respuesta al ejercicio 7

Ilustracion 31. ejercicio 7
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Ejercicio N° 8:

Se hace representacién de una imagen donde se aplica la tematica de unidades y

centenas.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

sden % quiz

¢QUé nUmero se representa en la
imagen utilizando las unidades y
centenas ?

«w
s
[
ow

@ E Eliminar

n
u Add answer 3 (optional) u Add answer 4 (opticnal)

Ilustracion 33.Ejercicio 8

llustracion 34.Respuesta al ejercicio 8
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Ejercicio N ° 9:

Usando la misma temdtica de niUmeros naturales hasta el 20 se planted la pregunta

de como representar el 20 con unidades y decenas usando una fotografia.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

9dem 4 Quiz

(Como se representaria con decenasy
unidades el numero 20?

Ilustracion 36.Respuesta al ejercicio 9
A 1dyiou @ & 20ysu O
D Add answer 3 (optional u Add answer 4 (optional)

Ilustracion 35. Ejercicio 9
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Ejercicio N° 10:

Con la tematica de decena se muestra un concepto y se aplicé un falso y verdadero

haciendo uso de una fotografia.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

10den 8 Quiz

La decena es un valor mas grande que
la unidad, ya que en una decena hay 10
unidades.

Ilustracion 38.Respuesta al ejercicio 10

llustracion 37.Ejercicio 10
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Ejercicio N° 11:

Se realiz6 un falso y verdadero con una interrogante haciendo uso del contenido

unidades y decenas.

Pantalla del docente Pantalla del estudiante

Tden # Quiz

¢(Cuantas decenas hay en la imagen?

L2 2 22222 2 2
teteese e e
teeeesse e e

ettt seste e

Eliminar

n Add answer 3 (optional) u Add answer 4 (optional)

Ilustracion 39.Ejercicio 11

©
o)

A 4

©

Ilustracion 40. Respuesta al ejercicio 11
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A continuacion, se describe la forma como se llevd a la practica la aplicacion mévil
Kahoot!.

Primeramente, se explicd a la maestra el uso de la aplicacidn y en conjunto con ella se

inicié la prueba con los nifios. Para evaluar el uso de esta aplicacion se aplicé una guia de

observacion a los estudiantes con los siguientes elementos. Ver Anexo N° 1 pag.74.

e Se observaron motivados los estudiantes.
e Lainteraccidn de la App fue facil.
e Los recursos graficos fueron atractivos para el estudiante.

e Tuvieron dificultad para realizar los juegos.

De los 21 estudiantes a 15 de ellos les funcioné sin ninguna dificultad en su Tablet y seis

tuvieron problemas en la interaccion del aplicativo.

Se mostraron muy contentos y competian quien lo hacia primero. A los que tenian
problemas se les ayudaba de uno en uno. Alfinal todos los 21 resolvieron bien los ejercicios.

Se mostraban muy entusiasmados ya que cada uno tenia su propio dispositivo.

También se aplicé una rubrica a 21 padres de familia donde se tomaron en cuenta los

siguientes indicadores Ver Anexo N°1 pag. 75.

e Disefio.

e Interaccion del usuario.

e Materiales didacticos.

e Actividades de aprendizaje.

e Evaluacion del aprendizaje.

Las repuestas se clasificaron en:

Excelente con un ponderado de 4 puntos
e Bueno con un ponderado de 3 puntos.

e Regular con un ponderado de 2 puntos.

e Deficiente con un ponderado de 1 puntos.
Para un total de 10 puntos.
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La siguiente tabla muestra el proceso de cualificacion de la rubrica.

Belkis Mufioz Altamirano

Enoc Blandén Castillo

Ruth Nohemi Irias Gdmez

Carmen Gonzales Rivas

Jacqueling sevilla Chavarria

Francisca Magdalena Mendez
Mapda Blanddn

w-umlmlnuu-

| Mileydi Morales Rios
Ariel Isahi Rizo

s
=1 ¥=]

Gladys Chavarria
Maximo Ruiz

-
=

-
[

Alba Herrera

Jessenia Betanco

Petrona Blandén

| 15]\vilda Herrera
Eneyda Matute

| 17] Edelma Cordero
Erasmao Rivera

\eronica Estrada
Ariel Obregdn

21] Dora Zeleddn

BUENO
(3 Pos.)

SUFICIENTE
(2 Ptos.}

uela: Nellys Beatriz Castillo Centeno

El dizefla de esta appes atrativo hacia
los estudiates y permite agregar diversar
ilustraciones al contenido.

La app &5 completamente personalizada.
El docente puede modificar cada una de
sus actividades.

Los juegos y enlaces son muy adecuados.
v |a navegacidn es muy facil. El uso de la
app es muy intuitho.

TEMA i dwil ASIG. Matemdtica VALOR: 10]
PROFESOR/A  [vajaira Rupama frecha  Ji/11/2020 | INST. DE EVALUACION RUBRICA
ACTIVIDAD
Disefio Interaccifn delusuario | Recursosdiddcticos | Actividades de aprendizaje | Evaluacién de aprendizaje. |

La app permite desarrollar actividades de
aprendizaje en entomos auténticos
basados en la asiganatura matemdticas.

El estudiante se siente motivade con los
juegos creados en la apg.

El disefio de la app es atrativo y s en
jgran parte adecuada para los
estudiantes.

[ETOETD OF 10 900 £ porD Teannaay |
con el propdsito para el cual fue creada
puede no ser adecuada para el
satudipnie

T& app £5 personalzaie. £ BoCemte
pueds modificar varios apectos de la
configuracidn.

[T0 00 £ POTCIaNmEnE perCoanTame. i |
docente puede modificar muy pocos

ASPECTOS..

T0S JUegns 7 eMaces s0n aBecwanos y 12
navegacidn s muy facil, aungue
aprender @ usar la app puede demandar

Algunos aspectos de la app representan
unentorno de aprendizaje basados en la
asignatura matematicas.

TTestudiame LNEE 12 apIcacian segan

las indicaciones del docents.

cierio tiempo.
'mmﬂmmﬁgﬂmmm
y la navegacidn no es dificil, aungue

apfemera usarla app pt.ueﬂenemamar
bastante tiemp

La app ofrece actividades de aprendizaje
que se desarrolian a modo de juegns.

Eldisefio no esta relacionado con el
propdsito para el cual fue creada.

La app no es personalizable. Bl docente
estd impasibilitade de modificar sus

Los juegns y enlaces son pobres y la
navegacidn es dificil, aprender a usar la

BUEND

Tabla

SUFICIENTE

a5pectos y actividades.

BUENO
BUEN

BUENO

1Proceso de Rubrica

app pueds durar mucho tiempd.

BUENO

BUEND
BUEN

Ho T &y ERIGE ] SE!S\' el antarng
de aprendizaje &s anificial y no esta

realcionados con la asignatura

BUEND

:
El estudiante utiliza |a app de manera uw
forzada y la considera oMo Lna tarea 6
escolar mas. E
El estudiante evita el wso de la app o ¥
ExpIesa 5U descontents cuand &l g
docente le pide que |a utilice. H4

10

BUENO 9

BUENO 9

10

10

BLIEN 10

10

10

10

BUENO 10

10

BUENDQ 10

10

10

BLIEN 10

10

10

10

10

10

10
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El grafico muestra el resultado de la rubrica.

Rubrica a padres de familia

10

Padres

Categorias
& [0, )] ~ [ole] (o]

w

N

Gréfico 1 Rubrica

Para procesar la rubrica a padres de familia se utilizé el programa de Excel dando
como resultado que nueve padres dieron excelente en todos los descriptores para un 100
por ciento. Diez padres respondieron excelente en un 80 por ciento y bueno en un 20 por

ciento. Los ultimos dos tienen el 60 por ciento de excelente y el 40 por ciento bueno.

Esto muestra la aceptacion de los padres de familia a la aplicacién para que el nifio

refuerce sus conocimientos.
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Antes de poner en practica la aplicacidn a los nifios se le aplico la rdbrica a la docente
para que conociera la aplicacidn. Para procesarla se utilizé el programa de Excel dando
como resultado excelente en todos los descriptores para un 100 por ciento de aceptacion

de la App.

Para finalizar el aplicativo Kahoot! se requirié la realizacién de un manual operativo para

poder acceder de una manera mas facil a la funcionalidad de la App:

e En la Pantalla principal se muestra el logo y link de entrada a la pantalla de
presentacion Ver figura en Anexo N° 5 pag.104.

e En la pantalla de presentacidn, muestra informacidn relevante de esta aplicacién.
Antes de iniciar una sesion el usuario se debe de registrar en esta plataforma. Aqui
se encuentra la forma de acceder de cada uno de los usuarios dando clic en el
botdn iniciar sesion Ver figura en Anexo N° 5 pag. 105.

e Aliniciar sesién se presenta la pantalla Lo gin donde esta el Username o email y el
password. Desde aqui, también se puede acceder con cuenta de Google Crome,
Microsoft o Apple. Ver Anexo N2 5 pdg.106. AL dar clic en cualquiera de estas
cuentas lleva a la siguiente pantalla donde pide el correo electrénico.

e Al colocar el correo electrénico lleva a la pantalla donde se accede al mdédulo gratis
dando clic en continuar gratis y con funciones basicas. Desde aqui se puede acceder
a mas funciones, pero estas se tienen que comprar Ver Anexo N° 5 pag. .107

e Al dar clic en continuar gratis lleva a otra pantalla donde se debe actualizar
informacién de la escuela o centro educativo o da la opcidn de guardar y continuar
0 Quizas mas tarde.

e En este caso se utiliza la opcidn Quiza mas tarde al dar clic aqui lleva a otra pantalla
gue permite editar, guardar y hacer cambio en los Kahoot!. Esta es la pantalla de
creacién de cada usuario. Aqui se crearon los kahoot! de esta aplicacion. Ver Anexo

N° 5 pag.108.
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e Esta aplicacidn tiene dos juegos. El primer juego es los nimeros naturales hasta el
10. El segundo juego son los numeros naturales hasta 20. Ver Anexo N2 5. pag. 109.
Cada juego estda compuesto de 9y 11 preguntas respectivamente.

e Lo importante es que el docente puede continuar editando y ampliando esta App

con mas ejercicios para reafirmar los conocimientos de los nifios.
Funcionamiento de cada juego
e Juego numero uno.

Este juego consta de 9 preguntas. La pantalla tiene dos opciones Jugar o Editar. Al entrar
a la opcidn Jugar se tienen dos opciones Clasico o Modo equipo. Esto permite el trabajo
individual o en grupo respectivamente para que el docente pueda evaluar a los nifios. Ver

Anexo pag. 110.

Al entrar a la opcién Jugar la App genera un pin aleatorio para los estudiantes. Cada
estudiante ingresa su PIN e inicia el juego y le es asignado un nombre Ver Anexo N2 5 pag.

111.
e Juego numero dos.

Este juego consta de 11 preguntas, al igual que en el anterior la pantalla tiene dos
opciones Jugar o Editar, al entrar a la opcion Jugar se tienen dos opciones Clasico o Modo
equipo. Esto permite el trabajo individual o en grupo respectivamente para que el docente

pueda evaluar a los nifios. Ver Anexo pag. 112.

Al entrar a la opcién Jugar la App genera un pin aleatorio para los estudiantes. Cada
estudiante ingresa su PIN e inicia el juego y le es asignado un nombre Ver Anexo N2 5 pag.

113.
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VIl. CONCLUSIONES

A continuacidn, se presentan las conclusiones basadas en el andlisis e interpretacién de

los resultados obtenidos acorde a las preguntas planteadas y los objetivos propuestos.

El aplicativo mévile Kahoot! contribuye a la implementacién como herramienta de
apoyo en la unidad de Numeros Naturales de la asignatura Matematica del primer
grado de la Escuela Nellys Beatriz Castillo Centeno en la comunidad La Rica,
municipio de San Sebastidn de Yali, en el Il semestre del afio 2020.

El aplicativo mévile Kahoot! es una herramienta de fécil uso que puede ser editada
por la profesora y usada por los nifios ya que se tiene la tecnologia necesaria para
ser utilizada en el aula de clase.

El empleo del aplicativo Kahoot! en las sesiones de clase contribuye a la reafirmacién
de los contenidos de la unidad de nimeros naturales.

Se dispone de un manual para la aplicacién en caso que la docente olvide algunos

pasos para el uso de la App.

66



VIIL.

RECOMENDACIONES

A continuacion, se presentan las siguientes recomendaciones:
A los docentes que imparten en Diseino Grafico u otra carrera afin:

Motivar a los estudiantes de Disefio Grafico para realizar aplicaciones para nifios de

cualquier nivel que ayuden a reafirmar sus conocimientos.

A los estudiantes de Diseio Grafico:

Continuar con este tipo de aplicaciones que aportan a los nifios que estan en proceso

de formacién y que les gusta usar la tecnologia.

A la Universidad Nacional Auténoma de Nicaragua UNAN- MANAGUA / FAREM- Esteli:

Implementar esta aplicacion movil, para tener una manera facil la enseflanza y

aprendizaje en distintas asignaturas brindadas en cada una de las cerreras en esta facultad.
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Anexo 1

Guias de Evaluacion
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Guia de encuesta a la docente.

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

Facultad Regional Multidisciplinaria FAREM- Esteli

Guia de Encuesta dirigida a la docente del Primer Grado de la Escuela Nellys Beatriz Castillo

Centeno.

Soy estudiante del V afio de la carrera Licenciatura en Disefio Grafico y Multimedia de la Facultad

Regional Multidisciplinaria FAREM-Esteli, UNAN Managua. Actualmente estoy realizando un estudio

para implementar una aplicacion que ayude en la ensefianza-aprendizaje en la asignatura

Matemadtica, por lo que solicitamos su valiosa cooperacidn para responder a las interrogantes que

le vamos a formular. Cabe sefialar que los datos obtenidos serdn utilizados confidencialmente y para

fines académicos.

Objetivo

Explorar los conocimientos y percepciones sobre la clase de matematicas y su ensefianza que

poseen los profesores en los nifios de primer grado.

Cuestionario:

N oo s

éLe gusta la clase de Matemadticas?

¢éSe siente satisfecho como imparte esta asignatura?

¢Cual es la unidad mas creativa en la clase de Matematicas en los nifios de
primer grado?

¢Coémo ha sido el desarrollo de la clase de Matematicas en los nifios?

¢A usado alguna vez una aplicaciéon multimedia para ensefianza-aprendizaje?
¢Qué tipos de aplicaciones usa para obtener conocimientos de ensefianza?
¢éLe parece buena idea el uso de una aplicacién en la clase de Matematicas en
los ninos de primer grado?

¢Estaria dispuesto a utilizar una aplicacion para la asignatura de Matematica

con los nifos de primer grado de la Escuela Nellys Beatriz Castillo Centeno?
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Guia de encuesta a la directora.

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

Facultad Regional Multidisciplinaria FAREM- Esteli
Guia de Encuesta dirigida a la directora de la Escuela Nellys Beatriz Castillo Centeno.

Soy estudiante del V afo de la carrera Licenciatura en Disefio Grafico y Multimedia de la Facultad
Regional Multidisciplinaria FAREM-Esteli, UNAN Managua. Actualmente estoy realizando un estudio
para implementar una aplicacién que ayude en la ensefianza-aprendizaje de la asignatura
Matemadtica, por lo que solicitamos su valiosa cooperacidn para responder a las interrogantes que
le vamos a formular. Cabe sefialar que los datos obtenidos serdn utilizados confidencialmente y para

fines académicos.

Objetivo

Conocer los recursos tecnolégicos con los que cuenta el centro educativo.

Cuestionario:

1. ¢El centro educativo Nellys Beatriz Castillo Centeno cuenta con servicios de

internet?

2. ¢Posee recursos tecnoldgicos este centro ya sea laboratorios o personal

informatico?
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Guia de observacion a los estudiantes

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN-MANAGUA

Facultad Regional Multidisciplinaria FAREM-Esteli

Guia de observacidn dirigida a los estudiantes del primer grado de la Escuela Nellys Beatriz Castillo

Centeno.

Objetivo: Evaluar la implementaciéon del Aplicativo mdvil Kahoot! en la unidad de Numeros

Naturales de la asignatura matemdtica.

Acciones a Evaluar

Si

No

Observaciones

Se observaron motivados los niilos

La interaccion de la App fue facil

Los recursos graficos fueron

atractivos para el niiio

Tuvieron dificultad para realizar los

juegos
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Facultad Regional Multidisciplinaria FAREM-Esteli

Rubrica Evaluativa

UNIVERSIDAD
NACIONAL
AUTONOMA DE
NICARAGUA,
MANAGUA

UNAN-MANAGUA

Rubrica evaluativa dirigida a docente y padres de familia

Objetivo: Evaluar el uso del aplicativo Kahoot! En el centro educativo Nellys Beatriz Castillo Centeno,

de la comunidad la Rica, Yali. dirigida a docente y padres de familia.

Nombre de la aplicacién movil.

Nombre:

Descriptores/
Valoracion
Diseino

Interaccion
del usuario

Recursos
didacticos

Kahoot!

Excelente

El disefio de esta app
es atractivo para los

estudiantes y permite
agregar diversas
ilustraciones al
contenido.

La app es
completamente
personalizada. El
docente puede

modificar cada una de
sus actividades.

Los juegos y enlaces
son muy adecuados y
la navegacion es muy
facil.

Bueno

El disefio de la app
es atractivo y es en
gran parte
adecuada para los
estudiantes.

La app es
personalizable. El

docente puede
modificar  varios
aspectos de la

configuracion.

Los juegos vy
enlaces son
adecuados y Ia
navegacion es muy
facil, aunque
aprender a usar la
app puede
demandar cierto
tiempo.

Regular

El disefo de la app es
poco relacionada
con el propdsito
para el cual fue
creada puede no ser
adecuada para el
estudiante.

La app es
parcialmente
personalizable. El
docente puede
modificar muy pocos

aspectos.
Los juegos vy los
enlaces son

adecuados vy la
navegacion no es
dificil, aunque
aprender a usar la
app puede
demandar bastante
tiempo.

Deficiente

El disefio no estd
relacionado con el
propdsito para el cual
fue creada.

La app no es

personalizable. El
docente esta
imposibilitado de
modificar sus
aspectos y
actividades.

Los juegos y enlaces
son pobres y la
navegacion es dificil,
aprender a usar la
app puede durar
mucho tiempo.
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Actividades
de
aprendizaje.

Evaluacidn de
aprendizaje.

La app permite
desarrollar

actividades de
aprendizaje en
entornos auténticos
basados en la
asignatura

matematicas.

El estudiante se siente
motivado con los
juegos creados en la

app.

Algunos aspectos
de la app
representan  un
entorno de
aprendizaje

basados en Ia

asignatura
matematicas.

El estudiante
utiliza la aplicacién
segln las
indicaciones  del
docente.

La app ofrece
actividades de
aprendizaje que se
desarrollan a modo
de juegos.

El estudiante utiliza
la app de manera
forzada y la
considera como una
tarea escolar mas.

No hay actividades
realistas y el entorno
de aprendizaje es

artificial y no esta
relacionados con la
asignatura

matematicas.

El estudiante evita el
uso de la app o
expresa su
descontento cuando
el docente le pide que
la utilice.
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Cuestionario a la docente.

1.

éLe gusta la clase de Matematicas?

Si.

¢éSe siente satisfecho como imparte esta asignatura?

Si.

¢Cudl es la unidad mas creativa en la clase de Matematicas en los nifios de primer grado?
Numeros naturales.

¢Como ha sido el desarrollo de la clase de Matematicas en los nifios?

Ha sido de mucha satisfaccion, ya que se aplican diferentes estrategias de aprendizajes
como cantos, dindmicas, juegos y el uso del material concreto, asi como el desarrollo de
las clases de acuerdo al entorno en que se desarrolla el nifo(a).

¢A usado alguna vez una aplicacién multimedia para ensefianza-aprendizaje?

No.

¢Qué tipos de aplicaciones usa para obtener conocimientos de ensefianza?

Ninguna.

éLe parece buena idea el uso de una aplicacion en la clase de Matemadticas en los nifios
de primer grado?

Si.

¢ Estaria dispuesto a utilizar una aplicacién para el area de Matematica en los nifios de
primer grado de la Escuela Nellys Beatriz Castillo Centeno?

Si.
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Cuestionario a la directora.

1. ¢El centro educativo Nellys Beatriz Castillo Centeno cuenta con servicios de
internet?

Si cuenta con servicio a internet, pero se utiliza cuando hacemos uso de las Tablet.

2. ¢Posee recursos tecnoldgicos este centro ya sea laboratorios o personal
informatico?

El centro educativo cuenta con 36 Tablet.
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Guia de observacion dirigida a los estudiantes del primer grado de la Escuela Nellys Beatriz

Castillo Centeno.

Acciones a Evaluar Si No Observaciones

Se observaron motivados los nifos Durante las 4 sesiones los nifos, presentaron una emocion positiva
y entusiasta por la aplicacion mévil Kahoot!.

La interaccion de la App fue facil X En la primera sesidn de clase al aplicar la App con los juegos 6 nifios
tuvieron dificultad para la interaccion, se les ayudd y en la ultima
sesion ya sabian perfectamente el manejo de este.

Los recursos graficos fueron Durante las sesiones fue uno de los puntos mds atractivos, para la

atractivos para el nifio funcionalidad de esta App.

Tuvieron dificultad para realizar los X En algunas ocasiones, tenian problemas con la opcidn de los colores

juegos

al seleccionar la respuesta, pero esto se resolvio, al final de las
sesiones no tuvieron ninguna dificultad.
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Plan de estudio académico 2020.
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Anexo 2

Actividad Kahoot Quiz
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X Close

Crear cuenta.

Your account details

Enter your date of birth (required)

Jan v 2

v

Pick a username (required)

1999 +

lvan12345679

Have you played Kahoot! before? (optional)

Yes

No

By signing up you agree to our terms, privacy policy &
children’s privacy policy

Crear un nuevo test.

K! Quiz

Title (required)

Description (required)

Visible to € Language

Everyone - English

Credit resources @

Intro video €

Cover image

Add image

AA

or drag & drop

Audience (required)

- Please select...

Ok, go
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Agregar una pregunta.

Question {require Media ©

Cudl era el limite de caracteres de Twitter en 2014
Add image Upload image Add Video

Time limit Award points ©

Answer | (requred Answer 2 (required|

240 & 280 €
Answer 3 Answer 4

140 © oo (v

Crear una pregunta

Kahoot‘ Ingresa el titulo del kahoot... Avance m
.

Examen

@ Limite de tiempo
Es e 20 segundos. M
Es el resultado de la suma 4 + 4 es: qiaie
Estandar ¥

Examen

Verdadero o falso

Lasuma de los num

os2e2est
Agregar pregunta

Banco de preguntas

Importar hoja de
calculo

Ol=: O
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Anexo 3

Elementos Graficos
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Figura 1 Imagen propia portada 1 L

Figura 2. Imagen Propia 2
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Figura 4. Fotografia

Figura 3. Fotografia
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Figura 6. Nimeros llustracidn propia

Figura 5. Numero llustracion Propia
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Figura 8. Manzanas llustracion propia

1112 13,
12115

Figura 7. NUmeros llustracion Propia
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Figura 10. Peras ilustracion propia

Figura 9. Nimeros llustracién propia
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Figura 11

Figura 12. Pelotas llustracién Propia

. Mandalas lustracion Propia
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Figura 14. Fotografia

Figura 13. Letra U ilustracion Propia
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Figura 16. Decenas llustracion Propia

Figura 15. Unidades llustracion Propia
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Figura 19. Elefantes llustracion Propia

Figura 18. Numeros llustracion Propia

L9 sum9

Figura 17. Suma llustracién Propia
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Anexo 4

Guiones
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Unidad V:

Indicador de logro:

con confianza.
Contenido:
Metodologia:
Método:

Objetivo:

naturales hasta el 10.

Actividades:

Guion N° 1
Numeros Naturales hasta el 10.

Reconoce mediante lectura y escritura nimeros naturales del 10,

Numeros naturales hasta 10
Activa participativa.
Explicativo llustrativo.

Resolver situaciones en diferentes contextos con los nimeros

e Aplicar operaciones de suma, haciendo usos de los contenidos hasta el 10

e |dentificar en la imagen cuantas figuras hay.

e Orden de los numeros naturales hasta el 10.
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Unidad V:

Indicador de logro:

Guion N° 2
Numeros Naturales hasta el 10.

Ordena numeros naturales hasta 10 en forma ascendente vy

descendente, con seguridad.

Contenido:

descendente).

Metodologia:

Método:

Objetivo:

naturales hasta el 10.

Actividades:

Orden de los numeros naturales hasta 10 (en forma ascendente y

Activa participativa.

Explicativo llustrativo.

Resolver situaciones en diferentes contextos con los niumeros

e Orden de los numeros naturales hasta el 10.

e Completar el siguiente orden de los numeros.

97



Guion N° 3
Unidad V: Numeros Naturales hasta el 10.

Indicador de logro: Emplea la composicidon y descomposicion de nimeros para formar

numeros naturales del 2 hasta el 10, con confianza.

Contenido: Composicién y descomposicion de los numeros naturales del 2 hasta

el 10.

1. Composicidn y descomposicion de los nimeros naturales hasta el 9.

Metodologia: Activa participativa.
Método: Explicativo llustrativo.
Objetivo: Resolver situaciones en diferentes contextos con los nUmeros

naturales hasta el 10.
Actividades:

e Aplicar operaciones de suma.

e Realizar completes.
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Guion N° 4

Unidad V: Numeros Naturales hasta el 20.

Indicador de logro: Reconoce mediante lectura y escritura numeros naturales del 11 al 20

con confianza.

Contenido: Numeros naturales del 11 hasta el 20.

Metodologia: Activa participativa.

Método: Explicativo llustrativo.

Objetivo: Resolver situaciones en diferentes contextos con los numeros

naturales hasta el 20.
Actividades:

e Aplicar operaciones de suma haciendo usos de los contenidos hasta el 10

e |dentificar en la imagen cuantas figuras hay.
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Guion N° 5
Unidad V: Numeros Naturales hasta el 20.

Indicador de logro: Comprende el significado de unidad y decena, con seguridad.

Contenido: Significado de la unidad y decena.

Metodologia: Activa participativa.

Método: Explicativo llustrativo.

Objetivo: Resolver situaciones en diferentes contextos con los nimeros

naturales hasta el 20.

Actividades:

e Identificar cuantas unidades hay en la imagen.

e Conceptos de falso y verdadero con la unidades y centenas
e Concepto de decenas.

e Formar numeros con la unidades y decenas

e Enlaces a videos con significados de estos contenidos.
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Guion N° 6
Unidad V: Numeros Naturales hasta el 20.

Indicador de logro: Emplea la composicidon y descomposicion de nimeros para formar

numeros naturales del 11 al 20, con confianza.

Contenido: Composicidn y descomposicidon de los nimeros naturales del 11 hasta
el 20.

Metodologia: Activa participativa.

Método: Explicativo llustrativo.

Objetivo: Resolver situaciones en diferentes contextos con los nimeros

naturales hasta el 20.

Actividades:

e Ordenar las cifras de nimeros.
e Completar las cifras de nimeros.

e Enlace con videos de YouTube sobre este contenido.
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Anexo 5

Manual de usuario
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UNIVERSIDAD
_ | NACIONAL
MY AUTONOMA DE
Y, NICARAGUA,
MANAGUA
UNAN - MANAGUA

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE NICARAGUA.
UNAN-MANAGUA
FACULTAD REGIONAL MULTIDISCIPLINARIA
FAREM-ESTELI

APLICATIVO MOVIL KAHOOT!

kahoot!

MANUAL DELU SUARIO

CREADORA:
MILDRED DEL ROSARIO TORREZ MEZA.
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Manual operativo sobre el aplicativo

Informacién General

La Universidad Nacional Auténoma de Nicaragua, a través de la estudiante
egresada de la carrera Disefio Grafico y Multimedia Mildred Torrez ha puesto
en sus manos una herramienta util en las escuelas de Educacion como es la

implementacion del aplicativo mdvil Kahoot!.

Este manual tiene el propdsito de orientar al usuario (docente), el uso y

manejo del aplicativo Kahoot!.

El aplicativo contiene dos juegos con la tematica numeros naturales,
abordando contenidos y ejercicios adaptados a esta unidad, incluyendo mas
profundidad y mayores elementos que ayudaran a la ensefanza-aprendizaje

durante el desarrollo de las sesiones de clases.
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Descripcion de las pantallas.

Kahoot!

PIN de juego

Ingresar

Crea tu propio kahoot GRATIS en kahoot.com

Términos | Privacidad

En la Pantalla principal se muestra el logo y link de entrada a la pantalla de

presentacion.
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En la pantalla de presentacién se muestra informacion relevante de esta

aplicacidon. Antes de iniciar una sesién el usuario se debe registrar en esta

plataforma. Aqui se encuentra la forma de acceder de cada uno de los usuarios

dando clic en el botdn iniciar sesion.

Kahoot! [0 Colegio EJ Trabajo & Hogar @ Academia@

Explorar contenido Jugar 2 Iniciar sesién

iDar una
buena
acogida!

Vuelva a iniciar sesién en su
cuenta o explore nuestras Gltimas
noticias y consejos.

\ Iniciar sesién

iCapacite a su escuela
o distrito con Kahoot!

Aprende mas >

iNuevos idiomas en
Kahoot! aplicacién

Bonjour!

Aprende mas >

Anuncio: iConoce a
Kahoot! Academia Verified educator

Aprende mas >
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Al iniciar sesion se presenta la pantalla Lo gin donde esta el Username
o email y el password. Desde aqui, también se puede acceder con
cuenta de Google Crome, Microsoft o Apple. Al dar clic en cualquiera de
estas cuentas lleva a la siguiente pantalla donde pide el correo

electronico.

Log in

Username or email

Password

or

Q@

Log in with Google

Log in with Microsoft

Don't have an account? Sign up
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Al colocar el correo electrdénico lleva a la pantalla donde se accede al moédulo
gratis dando clic en continuar gratis y con funciones basicas. Desde aqui se

puede acceder a mas funciones, pero éstas se tienen que comprar.

X (_ Kahoot! forschools - choosepls. X +

Get started with Kahoot!

Create, play, and share engaging learning kahoots! Sign up for free or access advanced collaboration, assessment, and distance learning features with

Pro, Premium, and Premium-+:
¥ Collect instant feedback with polls ¥ Focus students with puzzles and image reveal ¥ Test comprehension with open-ended questions

¢ Track class learning progress with reports ¥ Create interactive lessons by importing slides

Premium+

Access our most comprehensive plan and:

Basic " e .
- Premium ¥ Get everything in Kahoot! Pre
< basic features to create, B
ol Py Access our full suite of questior i
‘ v C

Save 33% on your first year - that's 4 months

$6 free! Offer ends June 30.

per teacher / month (billed annually) per teacher ally)
m m m m m S
Yl ilriioie 7 inje Cavicsl & Srgitins Trial duration: 7 days: Cancel at any time. mm
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Al dar clic en continuar gratis lleva a otra pantalla donde se debe actualizar
informacion de la escuela o centro educativo o da la opcion de guardar y

continuar o Quizas mas tarde.

En este caso se utiliza la opcién Quiza mas tarde al dar clic aqui lleva a otra
pantalla que permite editar, guardar y hacer cambio en los Kahoot!. Esta es la
pantalla de creacidon de cada usuario. Aqui se crearon los Kahoot! de ésta

aplicacion.

Actualizar la informacién de la escuela

Agregue su escuela para una experiencia mas personalizada

Pais / Regién

Escriba su pais / region .

Nombre de la escuela

ngresa el nombre de la escuela...

Quizas mas tarde Guardar y continuar
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Esta aplicacion tiene dos juegos. El primer juego es los numeros
naturales hasta el 10. El segundo juego son los numeros naturales hasta
20. Cada juego esta compuesto de 9y 11 preguntas respectivamente.

Lo importante es que el docente puede continuar editando y ampliando

esta App con mas ejercicios para reafirmar los conocimientos de los

ninos.

Kahoot' { Hogar @ Descubrir ‘= Kahoots ol Informes® 888 Grupos Actualizar ahora ﬂ 2 v 0O

P Nuev Buscar Q

[J Colecciones o

2 Mis Kahoots
Ordenar por:  Mas reciente v

Mis Kahoots
A“n Escuela de lo impresion...
Kahoots (2) Crear nuevo Organizar en carpetas @ g %
f{ Favoritos
%G (Comiparte onmiga Nuameros Naturales hasta el 10 %
[_;} Mis borradores
Creado hace 3 meses « 10 jugadas
cater
"/ hace 3 meses + 5 jugadas

Teach @
interactive

lessons =

Upgrade to Premium+

v | o
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Juego nimero uno.

Este juego consta de 9 preguntas. La pantalla tiene dos opciones Jugar o Editar.

Kahoots (2) Crear nueve Organizar en carpetas @

=
(=]

=
=
=

Wi

Creado hace 3 meses « 10 jugadas

Al entrar a la opcidn Jugar se tienen dos opciones Clasico o Modo equipo. Esto

permite el trabajo individual o en grupo respectivamente para que el docente

pueda evaluar a los nifios.

Kahoot!

Jugador contra Jugador 1: 1 Dispositivos Dispositivos compartidos de equipc

Clasico Modo equipo

Opciones de juego v

Aprendizaje personalizado &

Deja que los jugadores practiquen preguntas dificiles después del juego en - OFF
vivo. Ver detalles

Generador de apodos amigable - -
Evita apodos inapropiados en el juego
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Al entrar a la opcidn Jugar la App genera un pin aleatorio a la docente para los
estudiantes. Cada estudiante ingresa su PIN e inicia el juego y le es asignado

un nombre.

PIN del juego:
Unase en www.kahoot.it 282 91 4 8
o con el Kahoot! aplicacion

Kahoot!

Esperando jugadores...
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Juego niimero dos.

Este juego consta de 11 preguntas, al igual que en el anterior la pantalla tiene

dos opciones Jugar o Editar.

Numeros Naturales hasta el 20 o
torrezmildred Creado hace 3 meses - 5 jugadas
& Visible solo para t m m

Al entrar a la opcidn Jugar se tienen dos opciones Clasico o Modo equipo. Esto
permite el trabajo individual o en grupo respectivamente para que el docente

pueda evaluar a los nifios. El procedimiento es el mismo.

Kahoot!

Jugador contra Jugador 1: 1 Dispositivos Dispositivos compartidos de equipc

Clasico Modo equipo

Opciones de juego v

Aprendizaje personalizado W
Deja que los jugadores practiquen preguntas dificiles después del juego en - OFF
vivo. Ver detalles
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Generador de apodos amigable - -

Evita apodos inapropiados en el juego




Al entrar a la opcidn Jugar la App genera un pin aleatorio para los estudiantes.

Cada estudiante ingresa su PIN e inicia el juego y le es asignado un nombre.

PIN del juego:
Unase en www.kahoot.it 657 'I 32 o
o con el Kahoot! aplicacién

Kahoot!

Esperando jugadores...
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