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Resumen

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo elaborar una estrategia para evaluar
el impacto del uso del kahoot como herramienta de gamificacion en el Bachillerato Técnico,
en la especialidad de Informatica, en el Colegio Técnico Clemente Yerovi Indaburu. Para
ello, se adoptd una investigacion aplicada con estudio experimental de caracter comparativo.
Se trabajo con una muestra de dos grupos de estudiantes; uno utilizdo Kahoot como parte de
su proceso formativo, mientras que el otro grupo sirvié como control, utilizando métodos
tradicionales de ensefianza. Ademas de evaluar el rendimiento académico, se aplic6 un
cuestionario con el proposito de recopilar las percepciones y opiniones de los estudiantes
acerca de su experiencia al utilizar Kahoot en su aprendizaje. Este instrumento se centrd en
valorar el grado de satisfaccion de los estudiantes con respecto al uso de esta herramienta de
gamificacion y su apreciacion sobre como impactaba en su motivacion, participacion activa
y retencion de conocimientos. Para procesar la informacion recolectada, se emplearon
técnicas estadisticas tanto de caracter exploratorio como inferencial. Adicionalmente, se
llevé a cabo un andlisis de varianza (ANOVA) con el fin de evaluar las diferencias en las
calificaciones obtenidas por ambos grupos. Los hallazgos derivados de este estudio ponen de
manifiesto que la implementacion de Kahoot como herramienta de gamificacion puede
resultar altamente eficaz para potenciar el aprendizaje, tal como se evidencia en los resultados
obtenidos.

Palabras clave: Kahoot; gamificacion; rendimiento académico; bachillerato técnico;

participacion activa; motivacion
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Abstract

The present research aims to develop a strategy to evaluate the impact of using Kahoot as a
gamification tool in the Technical Baccalaureate program, with a focus on Computer Science,
at Colegio Técnico Clemente Yerovi Indabura. An applied research approach with a
comparative experimental design was adopted, involving two groups of students: one group
integrated Kahoot into their learning process, while the other served as a control, following
traditional teaching methods. In addition to assessing academic performance, a questionnaire
was administered to collect students’ perceptions and feedback regarding their experience
with Kahoot, focusing on satisfaction levels and its effects on motivation, active
participation, and knowledge retention. The collected data were analyzed using both
exploratory and inferential statistical techniques, and an analysis of variance (ANOVA) was
conducted to examine differences in grades between the groups. The results indicate that
implementing Kahoot as a gamification tool can significantly enhance learning outcomes, as
reflected in the findings of this study.

Keywords: Kahoot; gamification; academic performance; technical baccalaureate; active

participation; motivation
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Introduccion
El panorama educativo contemporaneo se encuentra en constante evolucion, impulsado
principalmente por la integracion de tecnologias digitales que buscan transformar los
métodos tradicionales de ensefianza-aprendizaje. En este contexto, la gamificacion ha
emergido como una estrategia pedagogica innovadora que incorpora elementos propios de
los juegos en entornos educativos, con el propdsito de incrementar la motivacion, el
compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes. Entre las diversas herramientas
de gamificacion disponibles, Kahoot se ha posicionado como una de las plataformas mas
utilizadas en el ambito educativo, gracias a su interfaz intuitiva, su cardcter dindmico y su
capacidad para convertir el proceso de aprendizaje en una experiencia ludica y estimulante.
La implementacion de Kahoot en el contexto educativo responde a la necesidad de adaptarse
a las caracteristicas y preferencias de las nuevas generaciones de estudiantes, quienes han
crecido en un entorno digital y demandan metodologias mas interactivas y participativas.
Como sefialan Martinez-Navarro et al. (2023), los estudiantes actuales muestran una mayor
receptividad hacia aquellas estrategias pedagdgicas que incorporan elementos tecnoldgicos
y ludicos, lo que ha motivado a numerosos docentes a explorar las posibilidades que ofrece
la gamificacion para potenciar el aprendizaje.
En el caso especifico de los estudiantes de bachillerato técnico, la integracion de herramientas
como Kahoot adquiere especial relevancia, ya que este nivel educativo demanda no solo la
adquisicion de conocimientos tedricos, sino también el desarrollo de competencias practicas
y habilidades técnicas especificas. Segun Rodriguez-Fernandez (2017), la gamificacion
puede contribuir significativamente a la consolidacion de estos aprendizajes, al proporcionar
un entorno que favorece la participacion activa, la retroalimentacion inmediata y la aplicacion
practica de los conocimientos adquiridos.
Diversos estudios han explorado los beneficios potenciales de la gamificacion en general, y
de Kahoot en particular, en el contexto educativo. Por ejemplo, Sanchez-Pacheco et al. (2024)
encontraron que el uso de Kahoot como herramienta de evaluacion formativa incrementaba
significativamente la motivacion y el compromiso de los estudiantes, ademas de mejorar la

retencion de conocimientos a largo plazo. De manera similar, Gutiérrez-Fresneda y Diez-
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Mediavilla (2023) observaron que la implementacién de estrategias de gamificacion en el
aula favorecia un clima de aprendizaje mas positivo y colaborativo, reduciendo la ansiedad
asociada a los procesos evaluativos tradicionales.

A pesar de estos hallazgos prometedores, es importante sefialar que la investigacion sobre el
impacto especifico de Kahoot en el aprendizaje de estudiantes de bachillerato técnico es atin
limitada, especialmente en el contexto ecuatoriano. La mayoria de los estudios existentes se
han centrado en niveles educativos diferentes o en contextos geograficos y culturales
distintos, lo que plantea interrogantes sobre la transferibilidad de sus resultados a nuestra
realidad educativa particular.

Todo lo antes expuesto, a partir de métodos empiricos como la observacion y la encuesta se
ha corroborado en el Bachillerato Técnico del Colegio Técnico Clemente Yerovi Indaburu.
En este sentido, el presente estudio busca contribuir al conocimiento existente sobre la
efectividad de Kahoot como herramienta de gamificacion en el contexto especifico de esta
institucion. Para ello, se plantea como objeto de investigacion el impacto de la
implementacién de Kahoot como herramienta gamificada en el aprendizaje de estudiantes de
Bachillerato Técnico del Colegio Técnico Clemente Yerovi Indaburt, evaluando tanto su
influencia en el rendimiento académico como en aspectos motivacionales y actitudinales.
La relevancia de esta investigacion radica en su potencial para proporcionar evidencia
empirica que oriente las decisiones pedagogicas de docentes y autoridades educativas en
relacion con la integracion de herramientas de gamificacion en el Bachillerato Técnico.
Asimismo, los resultados obtenidos podrian contribuir al fortalecimiento de un proceso de
enseflanza-aprendizaje mas efectivo y alineado con las necesidades y caracteristicas de los
estudiantes, favoreciendo asi la mejora continua de la calidad educativa en este nivel
formativo.

En consecuencia, la presente investigacion atiende al siguiente problema cientifico: ;Cual
es el impacto del uso de la herramienta de gamificacion Kahoot en el proceso de aprendizaje
de los estudiantes de Bachillerato Técnico en la especialidad de Informatica, del Colegio
Técnico Clemente Yerovi Indaburu, durante el afio lectivo 2024-2025?

Asimismo, se presentan los siguientes objetivos:

Objetivo General
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Elaborar una estrategia para evaluar el impacto del uso del kahoot como herramienta de
gamificacion en el Bachillerato Técnico en la especialidad de Informatica, en el Colegio
Técnico Clemente Yerovi Indaburu, durante el afio lectivo 2024-2025.

Objetivos especificos:

1.Sistematizar los antecedentes y referentes conceptuales del objeto de investigacion.
2.Determinar el estado del uso de Kahoot como herramienta de gamificacion para el
aprendizaje; enfatizando en el rendimiento académico, la motivacion y la participacion activa
de los estudiantes, en la asignatura de Programacion en el Bachillerato Técnico.

3.Elaborar una estrategia para evaluar el impacto del uso del kahoot como herramienta de
gamificacion en el Bachillerato Técnico en la especialidad de Informatica, en el Colegio
Técnico Clemente Yerovi Indabura, durante el afio lectivo 2024-2025.

4.Validar la estrategia para la evaluacion del impacto del uso de Kahoot como herramienta
de gamificacion durante el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Programacion,

en el contexto del Bachillerato Técnico.
Material y métodos

Poblacion y Contexto

Caracterizacion de la Institucion

El Colegio Técnico Clemente Yerovi Indaburt es una institucion educativa publica ubicada
en el sector norte de la ciudad de Guayaquil, Ecuador. Fundado en 1985, el establecimiento
se especializa en la formacion técnica a nivel de bachillerato, ofreciendo las siguientes
especializaciones:

o Informatica
e Electronica

e Contabilidad

Caracteristicas institucionales:

e Modalidad: Presencial
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e Jornada: Matutina y vespertina
o Poblacion estudiantil total: Aproximadamente 850 estudiantes
e Nivel socioeconémico: Medio-bajo predominante

o Infraestructura tecnoldgica: Laboratorios de informatica, conectividad a internet,

proyectores

Poblacion de Estudio

La poblacion de estudio estuvo constituida por 120 estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato
Técnico en la especialidad de Informatica, distribuidos en cuatro paralelos (A, B, C y D).
Estos estudiantes cursan la asignatura de Programacion para la toma de decisiones como
parte de su malla curricular, la cual aborda contenidos relacionados con algoritmos,
estructuras de datos y lenguajes de programacion orientados a la resolucion de problemas.
Caracteristicas de la poblacion:

o [Edad: 16-18 afios

o Nivel de estudios: Tercer afio de Bachillerato Técnico

o Especialidad: Informatica

e Asignatura de estudio: Programacion para la toma de decisiones

o Distribucion por género: Aproximadamente 60 % masculino, 40 % femenino

Muestra

Tipo y Tamaifio de Muestra

Se selecciond una muestra no probabilistica por conveniencia, conformada por 50 estudiantes
de Tercer Ano de Bachillerato Técnico, especificamente de los paralelos A y B. Esta decision
metodoldgica se baso en criterios de factibilidad operativa y accesibilidad a los grupos, asi
como en la necesidad de mantener la integridad de los grupos-clase existentes.

Criterios de Seleccion:

Criterios de Inclusion:
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o Estudiantes matriculados en Tercer Afio de Bachillerato Técnico en Informatica
e Asistencia regular (minimo 80 % de asistencia)

o Consentimiento informado firmado por representantes legales

o Disponibilidad para participar durante todo el periodo de estudio

Criterios de Exclusién:

o Estudiantes con necesidades educativas especiales no adaptables al estudio
e Ausencias prolongadas durante el periodo de implementacion
e Retiro voluntario del estudio

Caracterizacion de la Muestra
Los participantes, con edades comprendidas entre 16 y 18 afios (M = 17.3, DE = 0.7), fueron
asignados a dos grupos:
Grupo Experimental (n=25):
e Paralelo: A

o Intervencion: Metodologia con Kahoot
o Edad promedio: 17.2 afios (DE = 0.8)
e Distribucion por género: 15 masculino, 10 femenino

Grupo Control (n=25):

o Paralelo: B

e Intervencion: Metodologia tradicional

e Edad promedio: 17.4 afios (DE = 0.6)

o Distribucion por género: 14 masculino, 11 femenino

Verificacion de Equivalencia Inicial
Para garantizar la equivalencia inicial de los grupos, se verifico que no existieran diferencias

estadisticamente significativas en las siguientes variables:
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Edad: t(48)=0.87,p > .05
Género: x> =0.08, p> .05
Acceso a dispositivos tecnoldgicos: > = 1.23, p > .05

Rendimiento académico previo: t(48) = 0.45, p > .05

En cuanto a los métodos utilizados para la investigacion, se asienta lo siguiente:

Métodos Teoricos

1.

M¢étodo Analitico-Sintético: Se empled para descomponer el objeto de estudio
(impacto de Kahoot) en sus elementos constitutivos y posteriormente integrarlos para

obtener una vision global del fendmeno estudiado.

Meétodo Inductivo-Deductivo: Permitié partir de observaciones particulares sobre el
uso de Kahoot para establecer generalizaciones (induccidn), y a su vez, aplicar
principios generales de su uso como herramienta de gamificacion educativa a

situaciones especificas del contexto estudiado (deduccion).

El método de sistematizacion se utilizo para la recopilaciéon de investigaciones
similares que anteceden, asi como definiciones de estudiosos del tema, lo que

permitié hacer un anélisis critico de todos los antecedentes y referentes conceptuales.

Métodos Empiricos

1.

Me¢étodo Experimental: Se implement6 un disefio cuasi-experimental con grupos no
equivalentes y mediciones pre-test y post-test para evaluar el efecto de la variable
independiente (uso de Kahoot) sobre la variable dependiente (impacto de la

implementacién de Kahoot en el aprendizaje).

Método de la Observacion: Se realizaron observaciones sistematicas de las sesiones
de clases para registrar indicadores de participacion, motivacion y compromiso de los

estudiantes.
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Meétodo de la Medicion: Se aplicaron instrumentos estandarizados para cuantificar el

rendimiento académico y las percepciones de los estudiantes.

M¢étodo de Encuesta: Se utilizaron cuestionarios estructurados para recopilar
informacion sobre las percepciones y experiencias de los estudiantes respecto al uso

de Kahoot.

Métodos Matematicos-Estadisticos

1. Estadistica Descriptiva: Se calcularon medidas de tendencia central (media, mediana)
y de dispersion (desviacion estandar, rango) para caracterizar las variables estudiadas.

2. Estadistica Inferencial: Se aplicaron pruebas paramétricas (t de Student, ANOVA de
medidas repetidas) y no paramétricas (chi-cuadrado) segun la naturaleza de los datos,
para determinar la significancia estadistica de las diferencias observadas entre grupos.

3. Andlisis de Correlacion: Se utilizo el coeficiente de correlacion de Pearson para
establecer relaciones entre variables cuantitativas como el rendimiento académico y
los niveles de motivacion.

4. Analisis de Fiabilidad: Se calcul¢ el alfa de Cronbach para determinar la consistencia
interna de los instrumentos utilizados.

5. Calculo del Tamafio del Efecto: Se emple6 el estadistico d de Cohen y eta cuadrado
parcial (n?) para estimar la magnitud de las diferencias encontradas.

Instrumentos

Para la recoleccion de datos se utilizaron los siguientes instrumentos:

1.

Pre-test y post-test de conocimientos: Pruebas equivalentes de 20 items de opcion
multiple para evaluar los conocimientos de los estudiantes antes y después de la
intervencion. Estos instrumentos fueron validados por tres expertos en el area de
programacion y didactica, obteniendo un indice de validez de contenido (IVC) de
0.87. La confiabilidad, medida a través del alfa de Cronbach, fue de 0.85 para el pre-
test y 0.87 para el post-test.
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2. Cuestionario de percepciones sobre el uso de Kahoot: Instrumento ad hoc

conformado por 15 items con respuestas en escala Likert de 5 puntos, agrupados en
tres dimensiones: motivacion (5 items), participacion (5 items) y percepcion de
aprendizaje (5 items). El cuestionario incluia ademas dos preguntas abiertas para
recoger opiniones cualitativas. La validez de contenido fue evaluada por cinco
expertos en tecnologia educativa y gamificacion, obteniendo un IVC de 0.91. La

confiabilidad del instrumento, calculada mediante el alfa de Cronbach, fue de 0.89.

Rubrica de observacion de clase: Instrumento estructurado para registrar indicadores
observables de participacion, atencién y compromiso durante las sesiones de clase,
con 10 criterios evaluados en una escala de 1 a 4. La concordancia entre observadores,

calculada mediante el coeficiente kappa de Cohen, fue de 0.82.

Registro de actividad en la plataforma Kahoot: Datos proporcionados por la
plataforma sobre participacion, puntuaciones y progreso de los estudiantes a lo largo

de la intervencion.

A continuacion, se presenta la propuesta de una estrategia para evaluar el impacto del

uso del kahoot como herramienta de gamificacion en el Bachillerato Técnico.

Procedimiento

Orientaciones:

Estimados docentes, esta estrategia esta concebida en dos etapas. En la etapa Uno se ofrecera

a los docentes una preparatoria acerca del uso del uso del kahoot como herramienta de

gamificacion.

En la etapa Dos se procederd a implementar la herramienta en los grupos de estudiantes cada

uno integrado por 25 estudiantes. Uno de estos grupos utilizara Kahoot como parte de su

proceso formativo, mientras que el otro grupo servird como control utilizando métodos

tradicionales de ensefianza.

Etapal: Preparatoria (Semanas 1-2)

Semana 1:

Lunes-martes: Gestion de permisos institucionales y éticos

Miércoles-jueves: Seleccidon y contacto con participantes
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¢ Viernes: Obtencion de consentimientos informados

Semana 2:

e Lunes-miércoles: Capacitacion docente intensiva (12 horas académicas)
o Fundamentos de gamificacion educativa
o Manejo técnico de Kahoot
o Estrategias de implementacion

e Jueves-viernes: Aplicacion de pre-test a ambos grupos

Actividades de capacitacion docente:

e Taller tedrico sobre gamificacion (4 horas)
e Prictica con Kahoot (6 horas)
o Disefio de actividades especificas (2 horas)

Etapa 2: Implementacion de la herramienta en los grupos de estudiantes (Semanas 3-10)
Cronograma semanal tipo:
Grupo Experimental (Paralelo A):

e Lunes, miércoles, viernes (3 sesiones/semana):
o Minutos 1-10: Kahoot de activacion (repaso clase anterior)
o Minutos 11-35: Desarrollo del contenido con Kahoot intermedio
o Minutos 36-40: Kahoot de consolidacion

Grupo Control (Paralelo B):

e Lunes, miércoles, viernes (3 sesiones/semana):
o Metodologia tradicional con los mismos contenidos
o Misma carga horaria y recursos (excepto Kahoot)

Contenidos desarrollados por semana:

1. Semana 3: Introduccién a algoritmos

©)
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2. Semana 4: Estructuras de control condicional

3. Semana 5: Estructuras de control repetitivo

4. Semana 6: Arrays y vectores

5. Semana 7: Matrices bidimensionales

6. Semana 8: Funciones y procedimientos

7. Semana 9: Programacion orientada a objetos (introduccion)
8. Semana 10: Proyectos integradores

Actividades de observacion:

o Frecuencia: 2 sesiones observadas por semana por grupo
e Duracion: Sesiones completas de 40 minutos

e Observadores: 2 investigadores capacitados por sesion

o Registro: Rubrica de observacion + notas de campo

Fase 1: Evaluacion (Semanas 11-12)
Semana 11:

e Lunes-miércoles: Aplicacion de post-test (ambos grupos)

e Jueves-viernes: Administracion de cuestionario de percepciones (grupo

experimental)

Semana 12:

e Lunes-miércoles: Entrevistas semiestructuradas
o 10 estudiantes del grupo experimental
o 5 estudiantes del grupo control
o 2 docentes participantes

e Jueves-viernes: Recopilacion final de datos de plataforma
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Fase 2: Andlisis (Semanas 13-16)
Semana 13-14: Procesamiento de datos cuantitativos

e Codificacion y digitacion en SPSS

e Limpieza y verificacion de datos

e Analisis estadistico descriptivo

e Pruebas de normalidad y homoscedasticidad

Semana 15: Analisis inferencial

e Pruebas t de Student y ANOVA
o Andlisis de correlaciones

e Calculo de tamafios del efecto

e Andlisis de regresion multiple

Semana 16: Andlisis cualitativo y triangulacion

e Transcripcion de entrevistas
e Andlisis de contenido tematico en Atlas.ti
e Triangulacién de resultados cuantitativos y cualitativos

e Elaboracion de conclusiones y recomendaciones

Resultados

Los datos recopilados fueron procesados mediante el software SPSS version 26, aplicando
técnicas estadisticas descriptivas e inferenciales. Para el andlisis de las diferencias en el
rendimiento académico entre el grupo experimental y control, se utiliz6 un ANOVA de
medidas repetidas, considerando como factor intra-sujetos el momento de la medicion (pre-
test vs. post-test) y como factor inter-sujetos el grupo (experimental vs. control).

Para evaluar las percepciones de los estudiantes sobre el uso de Kahoot, se calcularon

estadisticos descriptivos (media, desviacion estandar, frecuencias) para cada item del
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cuestionario y para las puntuaciones globales por dimension. Adicionalmente, se realizaron
analisis de correlacion entre las percepciones de los estudiantes y su rendimiento académico.
Los datos cualitativos provenientes de las preguntas abiertas y entrevistas fueron sometidos
a un andlisis de contenido tematico, identificando categorias emergentes y patrones
recurrentes en las respuestas de los participantes. Este andlisis se realizd con apoyo del
software Atlas.ti version 9.

La investigacién se desarrolldé en cumplimiento de principios éticos fundamentales. Se
obtuvo la aprobacion del comité de ética institucional y el consentimiento informado de los
representantes legales de los estudiantes participantes. Se garantizo la confidencialidad de
los datos mediante la asignacion de codigos alfanumeéricos y el almacenamiento seguro de la
informacion. Asimismo, se informo a los participantes sobre los objetivos del estudio y su
derecho a retirarse en cualquier momento sin consecuencias negativas.

Al finalizar la investigacion, se ofrecio al grupo control la oportunidad de participar en
sesiones de aprendizaje con Kahoot, asegurando asi que todos los estudiantes pudieran
beneficiarse de esta herramienta independientemente del grupo al que fueron asignados
inicialmente.

De forma general, después de aplicar los instrumentos antes mencionados se pudo corroborar
que las diferencias en el aprendizaje de los estudiantes a partir del impacto de Kahoot como
herramienta gamificada fueron explicitas. Los estudiantes que pudieron utilizar la
plataforma, erradicaron la mayoria de las dificultades que presentaron en el pre-test, cuando
fueron sometidos a la prueba de conocimientos en post-test. Mientras que los estudiantes que
mantuvieron el proceso de ensefianza aprendizaje tradicional mantuvieron la mayoria de las
dificultades en ambas pruebas.

En cuanto a los resultados obtenidos a partir del cuestionario de percepciones sobre el uso de
Kahoot se confirm6 la aceptacion y agrado que experimentan los estudiantes cuando
interactuan con la plataforma en entornos gamificados. Lo que se pudo comprobar ademaés a
partir del Registro de actividad en la plataforma Kahoot.

A través de las observaciones a clases se ratificd que estas resultan mas activas, atractivas e

interesantes, pues propician mayor motivacion, participacion y compromiso de los
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estudiantes con su proceso de aprendizaje, al tiempo que incrementan su rendimiento

académico.

Discusion
Diversos estudios relacionados con el uso de la gamificacion en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, asi como la utilizacion de herramientas como Kahoot, en especifico en el
Bachillerato Técnico, se han sistematizado en esta investigacion.
La investigacion, Gamificacion en el proceso formativo de los estudiantes de Tercero de
Bachillerato Técnico en el mddulo Sistemas eléctricos del vehiculo, de los autores Molina et
al. (2024), se centro6 en el uso de Kahoot y Quizizz en el Mddulo Sistemas Eléctricos del
Vehiculo en estudiantes de segundo de Bachillerato Técnico. En dicho estudio el enfoque
estuvo en los procesos de motivacion y participacion en el aprendizaje. Se corrobord que el
impacto de la gamificacion es positivo.
No obstante, la investigacion mencionada tuvo algunos elementos perfectibles como que los
resultados se basaron en percepciones y mejoras internas, lo que no descartd que influyeran
factores externos como la motivacién por novedad, entusiasmo inicial, etc.; la falta de
estudios longitudinales para confirmar la sostenibilidad del impacto y la duracion corta de la
intervencion también fueron sefialados como elementos a mejorar en el futuro.
En esta misma direccion se encuentra la investigacion Gamificacion en Contabilidad en
Bachillerato Técnico, de los autores Dominguez-Villacrés et al. (2025). Dicha investigacion
fue realizada en la Unidad Educativa “Cariamanga” de Ecuador donde se utilizo la
gamificacion en la ensefianza de la Contabilidad. En esta ocasion la plataforma Educaplay
fue la herramienta a partir de la cual se disef0 las actividades interactivas. Los resultados una
vez mas fueron evidencia de que las actividades de gamificacion provocan una mejora en el
rendimiento académico de los estudiantes, en comparacion con los métodos tradicionales.
Para la continuidad de dicho estudio se ha recomendado el perfeccionamiento de elementos
como la profundidad técnica del contenido, la evaluacion parcial de competencias practicas
y la corta duracion de la intervencion.
Otro estudio que se relaciona con la presente investigacion es Uso de Kahoot como elemento

motivador en el proceso ensefianza-aprendizaje, de Rojas-Viteri et al. (2021). En este caso
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fue realizado con estudiantes del 2° semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informatica en la Universidad Central del Ecuador (UCE). Este estudio
también corrobor6 que Kahoot para el proceso de ensefianza-aprendizaje es efectivo como
herramienta digital que incentiva la motivacion y la participacion de los estudiantes.

De forma general, todas las investigaciones que han sido sistematizadas confirmaron la
efectividad del Kahoot y de la gamificacion. Asimismo, coinciden en elementos perfectibles
que tendran que robustecer y que sirven de alerta a presentes y futuras investigaciones, que
seran tenidas en cuenta en la que se presenta en este articulo, durante su perfeccionamiento.
A modo de resumen se debe: evitar que el tamafio de la muestra sea pequeiio y demasiado
limitado; cuidar de que el tiempo de intervencion sea suficiente, pues de no ser asi, impediria
ver efectos a largo plazo; evitar también un enfoque excesivo en la percepcion o motivacion,
lo que minimiza la evidencia sobre mejoras técnicas especificas. Seran objeto de vigilancia
y perfeccionamiento, ademads, la ausencia de grupo de control o de comparacion consistente
y la falta de seguimiento después de la intervencion para corroborar si los efectos se
mantienen.

Por la importancia del tema investigado se ha tenido en cuenta definiciones de autores
estudiosos de este particular. Entre estos se encuentran Deterding et al. (2011), que plantean
que Gamificacion es el uso de elementos de disefio de juegos caracteristicos de los juegos en
contextos que no son juegos. En este caso los autores enfatizan que no se trata exactamente
de la utilizacion de juegos, sino de utilizar mecanismos de juegos para generar ambientes
agradables.

En esta misma linea se encuentran Huotari & Hamari (2012 / 2016) que la definen como un
proceso de mejorar un servicio con facultades (affordances) para experiencias semejantes a
las de un juego (“gameful experiences’) para apoyar la creacion de valor general por parte
del usuario. En esta ocasion se le otorga importancia no solo al juego sino a la experiencia
valida para el usuario.

Como resumen, en la literatura se encuentran los autores Springer & Knutas (2018) quienes
la definen como la aplicacion intencional de elementos de juego a contextos no ludicos, con
la intencion de crear experiencias ladicas (playful) o interaccion con cualidad de juego

(gameful interaction).
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Ratifican lo antes expuesto autores como Kapp (2012) y Raftopoulos (2014) cuando en el
primer caso la define como la utilizacién de mecanicas, estética y pensamiento de juegos para
involucrar y comprometer personas, motivarlas hacia la accion, aprendizaje y resolucion de
problemas y en el segundo caso, Raftopoulos la define como uso de elementos estratégicos
del pensamiento, disefio y mecanica de juegos dentro de entornos que no son juegos.

Queda claro la importancia y utilidad de la gamificacion que resulta mucho mas que un juego
y que para entornos educativos es un método muy factible. Asimismo, herramientas como el
Kahoot en vinculo con la gamificacion resultan muy efectivas. En este sentido autores como
Fernandez-Vega et al. (2020), lo presentan como herramienta que permite cuantificar la
atencion del alumno mediante cuestionarios interactivos, con resultados positivos en
motivacion y aprendizaje. Por otro lado, Santos Guevara et al. (2024) entienden que facilita
la participacion y el compromiso estudiantil incluso en entornos virtuales, mediante
dindmicas de juego.

Estos autores forman parte de la gama de estudiosos que desde sus perfectivas y experiencias
propias confluyen en que el uso de Kahoot es sin duda muy atinado, en especial, en ambientes
gamificados, lo que potencia el desarrollo y perfeccionamiento del proceso de ensefianza

aprendizaje. Criterios y posiciones que son asumidos en esta investigacion.

Conclusiones

Después de la sistematizacion de antecedentes y referentes conceptuales se corrobor6 que la
mayoria de los autores que han definido a la gamificacion y al Kahoot, lo entienden como
método y herramienta utiles para los procesos didacticos al potenciar ambientes ludicos,
atractivos y activos para el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes.

En el presente estudio se confirmo a partir de una estrategia para evaluar el impacto del uso
de kahoot como herramienta de gamificacion en el Tercer Ao de Bachillerato Técnico en la
especialidad de Informatica, que utilizar esta plataforma fue positivo; lo que conllevé a la
transformacion efectiva en el rendimiento académico de los estudiantes y el aumento de la
motivacion y la participacion activa de estos, demostrando que la propuesta es atinada y que

el uso de esta herramienta es adecuado para el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes.
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