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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo alcanzar resultados positivos en el
rendimiento académico de los estudiantes de bachillerato a partir del uso de la
herramienta Kahoot en las matematicas, de tipo cuasi experimental con dos grupos de
estudiantes uno de control y otro experimental. Los resultados fueron asignados mediante
una encuesta a los estudiantes del grupo experimental y una evaluacion de
conocimientos especificos a los dos grupos, en el cual el grupo experimental obtuvo
resultados positivos con un valor p menor al 0.05, como conclusion tenemos que los
estudiantes del grupo experimental quienes utilizaron la herramienta Kahoot obtuvieron
un mejor rendimiento académico en consideracion con el grupo que trabajé de manera
tradicional.

Descriptores: Tendencia educacional; innovacién educacional; experimento
educacional. (Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

The present research aims to achieve positive results in the academic performance of
high school students from the use of the Kahoot tool in mathematics, quasi-experimental
type with two groups of students, one control and one experimental. The results were
assigned by means of a survey to the students of the experimental group and an
evaluation of specific knowledge to the two groups, in which the experimental group
obtained positive results with a p-value less than 0.05, as a conclusion we have that the
students of the experimental group who used the Kahoot tool obtained a better academic
performance in consideration with the group that worked in a traditional way.

Descriptors: Educational trends; educational innovations; educational experiments.
(UNESCO Thesaurus).
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INTRODUCCION

En la actualidad (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, 2020),
manifiesta que la pandemia ha transformado la implementacion del curriculo no
solamente en el uso de algunas plataformas digitales, sino también aprendizajes y
competencias que cobran mayor relevancia en el actual contexto. También manifiesta
sobre la importancia de los métodos de ensefianza aprendizaje en el proceso educativo,
en donde se hace necesaria la implementacion de recursos educativos obteniendo un
acceso directo a las TICs, llegando a tener un desafio en la introduccidén de conocimientos
a los estudiantes.

(Ley organica de educacion Intercultura, 2011), en el articulo 2 nos indica sobre los
principios rectores de la educacion y sefiala que la presente ley garantiza el acceso
universal y equitativo a una educacion de calidad para toda la comunidad educativa.
Con ello, permite tener oportunidades de aprendizaje para todos y todas a lo largo de su
vida estudiantil sin ningun tipo de discriminacion ni exclusion. Por lo que se considera
necesario la implementacion de nuevas herramientas tecnoldgicas para llegar a los
estudiantes de manera mas eficaz, puesto que la herramienta Kahoot es una de las mas
completas se ha considerado el trabajo en el ambito matematico (Rojas-Viteri et al.,
2021), nos menciona que se puede encontrar herramientas que nos pueden ayudar en el
analisis y la comprensién de la clase pues Kahoot es una de las herramientas que nos
ayudaran en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Las clases tradicionales que todavia importe algunos decentes ha permitido ver que los
estudiantes se frustran y se desmotivan al realizar sus actividades académicas,
(Castafneda-Jerez, 2020), afirma que varios de los docentes se han vuelto conformistas
al momento de planificar su clase y deciden impartir de forma tradicional, haciéndolo
monodtona y cansado. Al momento de planificar la clase se puede utilizar una amplia
gamificacion de tal manera poder interactuar directamente entre docente y estudiantes

durante todo el proceso.
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De esta manera, el presente estudio pretende analizar como Kahoot puede aportar como
estrategia metodoldgica para la ensefianza-aprendizaje de Matematicas en estudiantes
de primero de bachillerato en la unidad educativa Alejandro Andrade del Cantén Giron.
Se llegara a este objetivo siguiendo un procedimiento, donde primeramente se va aplicar
la herramienta Kahoot con el tema vectores en el plano a un grupo de estudiantes. En
segundo lugar, se va a determinar el nivel de interés de los estudiantes que aplicaron la
herramienta de Kahoot mediante una encuesta. En tercer lugar, se va a comparar el
rendimiento académico entre los estudiantes recibieron la herramienta Kahoot y los

estudiantes que recibieron una educacion tradicional.

Aprendizaje basado en juegos y las herramientas tecnoldgicas

En el aprendizaje basado en juegos (Martinez-Navarro, 2017), plantea que la educacion
ha ido innovando con el interés de mejorar las capacidades y la motivacion de los
estudiantes en el aula, esto ha sido una preocupacion de afios anteriores. Conocemos
gue el sector educativo es considerablemente dinAmico y se observa que los estudiantes
manifiestan ciertas necesidades e inquietudes diferentes cada afio. Con las nuevas
tecnologias el docente cuenta con varias herramientas y plataformas nuevas que le
pueden ayudar a cambiar los sistemas de ensefianza aprendizaje.

Segun (Castafieda-Jerez, 2020), presenta que el buen uso de las herramientas
tecnoldgicas que aparte de permitir el entretenimiento es una fuente de aprendizaje, que
al ser utilizando de una forma adecuada, el estudiante va aprendiendo los contenidos
mediante la tecnologia, razén por la que se debe organizar experiencias de aprendizaje
dentro del aula para desarrollar habilidades al momento de utilizarlo y poder interactuar
con; videos, escuchar musica, resolver problemas, abrir debates virtuales, leer
documentos, resolver problemas trabajar en equipo, todo esto de forma divertida.

En relacion con lo expuesto por los autores anteriores, se ha indagado en otro estudio

gue respalda aun mas este mismo criterio sobre el uso de herramientas digitales dentro
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de la educacion, y en especial, en la asignatura de mateméticas. Pues para (George-
Reyes, 2020), estas herramientas hacen frente a los obstaculos de aprendizaje que estan
presentes dentro de las matematicas. Estos obstaculos hacen referencia al anclaje de
nociones o0 conocimientos que quedan exiguos frente a otros problemas de mayor
complejidad, o simplemente trasladar esos conceptos a la vida cotidiana.

Es decir, en muchas ocasionas los estudiantes tienden a confundirse en el momento que
tienen que transponer los conceptos o conocimientos adquiridos en matematicas hacia
los problemas que enfrentan o van a enfrentar en un futuro. En su estudio descriptivo nos
deja con algunos datos interesante como por ejemplo que la mas de la mayoria de
estudiante utilizan un Smartphone para su aprendizaje en matematicas, y también que la
mayoria consume videos en YouTube para resolver problemas matematicos.

Segun el autor (Pefa-Parraga, 2020), de forma general resume que Kahoot es una
plataforma web, creada para la elaboracion de cuestionarios educativos, con esta
herramienta los docentes pueden evaluar y retroalimentar los conocimientos de sus
estudiantes, realizando concurso y debates entre ellos de un tema especifico en
determinada materia o area. Ademas, da a conocer que la herramienta creara en ellos
una mejor recepcion de conceptos reafirmando los conocimientos previos.

En la aplicacion del Kahoot y su influencia en el rendimiento académico Salas Berruz
(2018) plantea las siguientes aspectos; que se debe utilizar Kahoot para mejorar el
rendimiento académico en el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes,
también menciona que consiste en la elaboracion de un objetivo para su aplicacion
adecuada, permitiendo al docente conocer las propiedades y beneficios, logrando en el
estudiante se sienta motivado no solo dentro de las horas de clases ni so también fuera
de ellas. Por lo que se pretende con esta herramienta aprovechar el recurso didactico por
medio del uso de la tecnologia como un contorno interesante y atractivo para aprender

de manera divertida.
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En cuanto al rendimiento académico, (Edel-Navarro, 2003); afirma que es un nivel de
conocimientos que se demuestra en un area o materia comparado con la edad y el nivel
académico, de tal forma que el rendimiento del estudiante deberia ser entendido a partir
de sus procesos de evaluacion, sin embargo, esta medicion o evaluacion de los
rendimientos alcanzados por los estudiantes no prevé por si misma todas las pautas
necesarias para la operacion necesaria destinada a la mejora del rendimiento de la
calidad educativa.

Con relacién a este criterio (Flores-Garcia et al. 2007), menciona en su estudio las
dificultades que tienen los estudiantes en el momento de entender las operaciones con
vectores. En su estudio descriptivo mediante preguntas escritas y entrevistas a
estudiantes llega a la conclusion de que estudiantes con instruccion tradicional tienen
problemas en las operaciones entre vectores, pues cerca de dos tercios de los
participantes muestran errores. Investigadores de esta area indican que el estudiante
promedio en esta asignatura solo es capaz de desarrollar un entendimiento de entre un

5% al 10% de toda la escala de conocimiento.

METODOLOGIA

La presente investigacion es de tipo cuasi experimental con un enfoque ya que, se
interviene por una semana con una herramienta tecnoldgica en la ensefianza de vectores
en plano a estudiantes de bachillerato. Ademas, esta intervencion se realiza a un grupo
gue se denomina como experimental, mientras que existe otro grupo de control en el que
no se interviene. Los grupos son formados a criterio del investigador.

La poblacién de esta investigacion son los estudiantes de bachillerato de la Unidad
Educativa Alejandro Andrade del Cantén Girdn, provincia del Azuay en el periodo lectivo
2021-2022, con una muestra total de 39 estudiantes de primero de bachillerato en
ciencias, quienes si dividen en dos paralelos. El paralelo “A”, que contiene 20 estudiantes,

fue el grupo experimental y el paralelo “B”, que contiene 19 estudiantes, fue el grupo de
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control.

Con los participantes anteriormente detallados, se procede a utilizar la herramienta
Kahoot al grupo experimental por el tiempo de una semana, es decir, los estudiantes
aprenden el tema de vectores en el plano: adicion y sustraccion de vectores mediante
esta herramienta, mientras que los estudiantes del grupo de control también reciben el
mismo contenido educativo, pero de manera tradicional, detallando que lo tradicional
hace referencia al uso de la pizarra y el cuaderno.

Una vez finalizada la semana de intervencion por parte del investigador, se realizara una
encuesta que mide el interés del estudiante que participo con la intervencién propuesta,
es decir, con la herramienta Kahoot en su aprendizaje. Esta encuesta fue pasada por la
prueba de Alfa de Cronbach con la finalidad de validar su confiabilidad de manera
estadistica, utilizando el programa SPSS. Posterior a esta prueba, la encuesta sera
analizada por parte del investigador para obtener respuestas contundentes a los objetivos
planteados.

Finalmente, se aplicé una prueba evaluativa de conocimientos sobre el tema trabajado
durante la semana, vectores en el plano: adicion y sustraccion de vectores. Esta
evaluacion sera aplicada al grupo de control mediante una hoja impresa como es normal
en la educacion tradicional, por otra parte, al grupo experimental se le aplicard una
evaluacion mediante la misma plataforma de Kahoot, puesto que, ya estan familiarizados.
Con los datos que se obtengan en la evaluacién se hara una comparacion de las medias
en las calificaciones obtenidas y determinando si existe un cambio significativo entre los
dos grupos. El cambio significativo se determinara mediante el valor p que se obtenga al

pasar la prueba de U de Mann- Whitney mediante el programa SPSS.
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RESULTADOS

En la presente investigacion se obtuvieron diferentes resultados que dan respuesta a los
objetivos planteados por parte del investigador en un inicio. Estos resultados son
presentados a continuacion mediante tablas y graficos. Como primer resultado se
muestra una tabla en la se observa el nUmero de participantes tanto en el grupo
experimental como en el de control y su nivel educativo, también se observa que ningun

participante deserto de la investigacion.

Tabla 1.
Participantes del estudio.
Grupo Participantes Intervencién indice de desercién
Experimental 19 Kahoot 0
Control 23 Tradicional 0

Fuente: Encuesta.

En la siguiente tabla se expresa el valor de la prueba de Alfa de Cronbach realizada a la
encuesta que aplicé a los estudiantes del grupo experimental, es decir, los que recibieron
la herramienta tecnol6gica Kahoot. Este valor se consiguié por medio del programa
estadistico SPSS y su valor es de 0,851. Con este resultado la prueba pasa la prueba y

se consolida como valida y fiable a los resultados que se obtengan.

Tabla 2.
Prueba de Alfa de Cronbach.
Documento NUmero de elementos Alfa de Cronbach
Encuesta 17 0,851

Fuente: Encuesta.
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En la siguiente tabla se puede observar los resultados a la encuesta realizada a los
estudiantes del grupo experimental con la finalidad de analizar cual es su percepcion al
momento de utilizar la herramienta tecnoldgica Kahoot. Las respuestas de los estudiantes
han sido positivas a favor de la herramienta Kahoot en todas las preguntas, pues la media
se acerca mas al 5 que al 1, a excepto de las preguntas 5y 14 que se acercan al 1y es

en favor de Kahoot.

Tabla 3.
Resultados de la encuesta realizada al grupo experimental luego de la intervencion.
ITEMS Ni en
Muy en En acuerdo ni De Muy de .
desacyuerdo desacuerdo en acuerdo acu)érdo Media Moda
desacuerdo
1. Al momento de usar un 0 3 9 3 4 3,42 3
recurso tecnolégico en la
clase no interactué con el
material
2. Tengo mayor 1 0 4 9 5 3,89 4
concentracién en el
proceso de aprendizaje
usando un recurso TIC.
3. Un recurso de la 0 0 3 10 6 4,16 4

tecnologia

comunicacion (TIC) hace

que la clase sea maéas

interactiva y dindmica

4. Me siento mas 1 0 4 10 4 3,84 4
concentrado en la clase

usando recurso educativo

online.

5. Me distraigo 3 7 7 1 1 2,47 2
rdpidamente usando un

recurso educativo online.

6. En una competencia es 1 1 1 9 7 4,05 4
importante para mi tener

el mejor rendimiento.

7. Me siento 1 1 3 10 4 3,79 4
entusiasmado al usar

TIC. en la clase

8. Siempre trato de ganar 2 0 2 9 6 3,89 4
en un juego cuando se

trata de mejorar mis

calificaciones.

9. El uso de un recurso 1 1 3 9 5 3,84 4
online es una herramienta
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contra el aburrimiento.

10. Al momento de usar la 1 0 4 11 3 3,79 4
gamificacién me ayuda a

comprender mejor los

conceptos de laclasey

potenciar mi aprendizaje

11. Es divertido competir 1 1 4 8 5 3,79 4
conlos compafieros para

mejorar mi rendimiento

académico.
12. Se fomenta el 1 0 2 12 4 3,95 4
cooperativismo y

solidaridad con mis
compafieros cuando el

docente usa una

plataforma educativa

online.

13. Aprender jugando 0 0 1 10 8 4,37 4
mejora mi  rendimiento

educativo.

14. El uso de una 5 5 5 4 0 2,42 1
plataforma educativa

online no potencia mi

aprendizaje.

15. Realizando equipos de 0 0 1 7 11 4,53 5
juego mejora el

comparfierismo y

cooperativismo.

16. En una tabla de 0 3 5 7 4 3,63 4
posiciones mejora mi

ego personal al

encontrarme  en los

mejores puntuados.

17. Me da satisfaccion ver 0 0 4 7 8 4,21 5

mi nombre en el ranking
de los mejores jugadores.

Fuente: Encuesta.

A continuacion; se presenta un grafico donde se visualiza en porcentaje las respuestas
de los estudiantes en la encuesta que se les presentd. Segun el grafico un 42,11% de los
estudiantes responden en la categoria de acuerdo. El siguiente valor es de 26,32% de
estudiantes que responden en la categoria muy de acuerdo. El sucesivo valor
corresponde al 19,20% de estudiantes que responden ni en acuerdo ni en desacuerdo.
Por ultimo, las categorias en desacuerdo y muy en desacuerdo tiene un valor porcentual

de 6,81% y 5,57% respectivamente.
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Nombrevar
W $Encuesa Muy en desacuerco
M $Encuesa En desacuerdo
m $Encuesa Ni en acuerdo ni en
desacuerdo
W $Encussa De acuerdo
FEncuesa Muy de acuerdo

Gréfico 1. Gréfico de las respuestas de las estudiantes a la encuesta.
Elaboracion: Los autores.

En la siguiente tabla se puede observar la comparacién de las medias entre el grupo
experimental y de control, también, se calcula si los datos tienen normalidad en su
distribucion con la prueba de Kolmogorov- Smirnov, ademas se determina si existen un
cambio significativo entre los dos grupos por medio de la prueba no paramétrica U de
Mann- Whitney, se utiliza esta prueba ya que los grupos no fueron aleatorizados. La
media en las calificaciones del grupo experimental es de 6,95, mientras que en el de
control es de 5,20. El valor p para la prueba de normalidad es de 1,076 y por ultimo el

valor p para la prueba de cambio significativo es de 0,009
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Tabla 4.
Comparacion de las medias entre el grupo experimental y de control.
NUmero casos Media Kolmogorov- U de Mann-
Smirnov Whitney
Valor p Valor p
Experimental 19 6,95
Control 20 5,20 1,076 0,009

Fuente: Encuesta.

DISCUSION

Para el presente estudio se obtuvo una muestra no probabilistica de 39 estudiantes
quienes se dividieron en dos grupos, uno experimental y otro de control. En el grupo
experimental se aplicé la herramienta de Kahoot durante el desarrollo de las clases y en
la evaluacién, mientras que en el grupo de control se siguié con una educacién tradicional,
donde priorizaba el uso de la pizarra.

Esta divisién fue planificada por el investigador con la finalidad de poder comparar los
resultados en el rendimiento académico de ambos grupos. En este sentido se puede
correlacionar el abuso de la educacion tradicional con el estudio de (Pibaque-Cedefio &
Vélez-Villavicencio, 2021), quien demuestra que en Ecuador la mayoria de docentes de
matematicas no utilizan herramientas tecnolédgicas en sus clases. Se puede destacar que
en este estudio no hubo ninglin caso de desercion y todos los estudiantes acudieron a
sus clases durante la semana de intervencion y evaluacion. Esta actitud esté ligada al
regreso de las estudiantes a la presencialidad, tras la pandemia COVID- 19.

Por otro lado, el presente estudio desvelo como muchos otros que la utilizacion de
herramientas tecnolégicas, especificamente, Kahoot puede aumentar la motivacion,
interés o satisfaccion de los estudiantes dentro de su formacion académica. Con esta
investigacion se enfatizo la asignatura de matematicas que proverbialmente ha sido de

las que mas bajo interés produce en los estudiantes. Pues claramente se observa en los

416



CIENCIAMATRIA
Revista Interdisciplinaria de Humanidades, Educacién, Cienciay Tecnologia
Afio VIII. Vol. VIII. Nro. 4. Edicion Especial 4. 2022
Hecho el dep6sito de ley: FA2021000002
ISSN-L: 2542-3029; ISSN: 2610-802X
Instituto de Investigacion y Estudios Avanzados Koinonia (IIEAK). Santa Ana de Coro. Venezuela

Luis Rene Sarate-Naula; Juan Pablo Pazmifio-Piedra; Pablo Fernando Cisneros-Quintanilla

resultados como las respuestas a la encuesta que se apegan al muy de acuerdo o al muy
en desacuerdo siempre en beneficio a la herramienta de Kahoot. Es mas, las respuestas
gue mas se repiten son el 4 (de acuerdo), 5 (Muy de acuerdo) o 2 (en desacuerdo) pero
siempre en apoyo a Kahoot. En definitiva, la herramienta en estudio ayuda a que los
estudiantes tengan una mejor predisposicion al aprendizaje y por ende el proceso de
ensefianza- aprendizaje serd mucho mas significativo y el desarrollo de la clase sera
armonico y consumible para el estudiantado.

Este dato coincide con lo observado en el estudio de (Castafio Calle & Castafio Montoya,
2021), en donde se evidencia que las herramientas tecnoldgicas ayudan a que el
estudiante aumente su interés y motivacion por su aprendizaje basado en retos. Pues
cada ejercicio o0 juego que se le plantee al estudiante por medio de estas herramientas,
y concretamente, en Kahoot se torna en un reto para el estudiante por los factores,
tiempo, acertar, competir, obtener puntos, estar en un ranking, etc. En ocasiones las
competencias no solo son otros estudiantes de la misma aula, sino de diferentes
localidades, ciudades o paises, por lo que genera mucha expectativa en los estudiantes.
Para poder validar estos resultados que hacen referencia a la mejora en el interés,
motivacion y concentracion por parte de los estudiantes, se validé estadisticamente la
encuesta realizada por el investigador y utilizada en el presente estudio. Esta validacién
se produjo por medio de la prueba estadistica Alfa de Cronbach, el cual segun (Duque-
Vaca et al., 2017), si su coeficiente esta en el 0,7 y 0,9, como es el caso de la encuesta
de esta investigacion, tiene un nivel de fiabilidad muy bueno. Por lo tanto, los resultados
obtenidos en esta encuesta son fiables estadisticamente y es un dato positivo para los
fines de la presente investigacién. Cabe recalcar que la encuesta solo fue aplicada al
grupo experimental por que el otro grupo no tuvo la experiencia de la herramienta
tecnoldgica Kahoot.

Asi mismo, en lo que respecta a la comparacion de las medias de las calificaciones de

los grupos, se puede determinar que el grupo experimental, es decir, los estudiantes que

417



CIENCIAMATRIA
Revista Interdisciplinaria de Humanidades, Educacién, Cienciay Tecnologia
Afio VIII. Vol. VIII. Nro. 4. Edicion Especial 4. 2022
Hecho el dep6sito de ley: FA2021000002
ISSN-L: 2542-3029; ISSN: 2610-802X
Instituto de Investigacion y Estudios Avanzados Koinonia (IIEAK). Santa Ana de Coro. Venezuela

Luis Rene Sarate-Naula; Juan Pablo Pazmifio-Piedra; Pablo Fernando Cisneros-Quintanilla

utilizaron la herramienta tecnolégica Kahoot, obtuvieron mejores puntajes en la
evaluacion de conocimientos, especificamente, en el tema de vectores en el plano:
adiccion y sustraccion de vectores. No obstante, se realiza la prueba de normalidad en la
distribucion de los datos con la prueba de Kolmogorov- Smirnov cuya finalidad es poder
decir que prueba poder aplicar, si una paramétrica o no paramétrica. A pesar de que el
resultado de esta prueba dictamina que los datos eran normales, el investigador decide
pasar la prueba no paramétrica de U de Mann- White porque los grupos no son
aleatorizados. Esta prueba mencionada informa que las medias en las calificaciones de
los grupos si son diferentes de manera significativa, puesto que el valor p de esta prueba
es menor a 0,05. Con este valor el autor rechaza la hipotesis nula y acepta la hipotesis
de la investigacion que augura que la utilizacién de la herramienta tecnoldgica Kahoot
brinda una mejora calidad educativa y un mejor rendimiento académico.

Este dato final coincide con lo expuesto en el estudio de (Rodriguez-Cornejo et al., 2020),
quien en su estudio certifica que las notas en la asignatura de direccién de empresa
mejoran con el uso de la herramienta Kahoot. Como también el autor (Ayala Rodriguez,
2021), quien realiz6 un estudio cuasi experimental al igual que el presente, establece que
las herramientas tecnoldgicas como Kahoot, Thatquiz, YouTube ayudan a los estudiantes
de bachillerato a obtener logros destacados, asi como también desarrollo las
competencias matematicas. De la misma manera; (Benitez Hurtado & Granda Sivisapa,
2022) concluye que los estudiantes de bachillerato valoran positivamente la inclusion de
estas herramientas tecnoldgicas en las asignaturas de matematicas y que la gamificacion

produce mejoria en la atencion, concentracion y motivacion del alumnado.

PROPUESTA
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METODOLOGIA

ENSENANZA MATEMATICAS

KAHOOT

N

-~

PLANIFICACION EVALUACION

Figura 1. Kahoot propuesta educativa.
Elaboraciéon: Los autores.

En la busqueda de nuevas metodologias y estrategias para la ensefianza de matematicas
que mejore la motivacion, interés y rendimiento académico de los estudiantes, se inserta
la herramienta de Kahoot. Esta herramienta digital que se exalté en tiempo de pandemia
por la educacion virtual, ahora se pretende establecer como un recurso educativo potente
para obtener resultados positivos en los estudiantes del nivel de bachillerato. Es por esto
que con el presente estudio ha realizado una intervencién en estudiantes bachilleres para
poder medir el cambio que existe en los estudiantes cuando se aplica esta herramienta
en mencion, con la finalidad de dejar las metodologias, estrategias y recursos
tradicionales que no incentivan a los jévenes al aprendizaje.

A su vez, esta herramienta se debe manejar de una correcta manera para que surjan los
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objetivos planteados por el docente, es decir, no solo debemos utilizarla de manera
espontanea en una clase y luego hacer caso omiso a su aplicacién. Esta herramienta
debe ser aplicada de manera estable y permanente en la educacién actual. Por lo tanto,
el docente debe planificar sus actividades tomando en cuenta esta herramienta para que
los objetivos se logren de mejor manera. En conclusion, la herramienta de Kahoot debe
estar plasmada en todas las planificaciones que son propias de un docente para que las
actividades no estén sujetas a la improvisacion.

Por dltimo, esta propuesta se completa con la evaluacion de los aprendizajes, la cual
debe estar vinculada a las actividades sumativas que los estudiantes han realizado a lo
largo del afio lectivo. Es decir, con la implementacion de la herramienta digital Kahoot.
Pues esta plataforma es también utilizable para este proceso de evaluacion, tal y como
se realizo en la intervencion del presente estudio. La evaluacion que tradicionalmente
causa estrés y miedo a los estudiantes en la asignatura de matematicas, va a ser mas
atractiva y flexible para ellos por su dinamismo, valor competitivo y sencillez al

ejecutarlas.

CONCLUSIONES

En la presente investigacion se analiz6 la herramienta tecnolégica Kahoot como
estrategia metodologica para el proceso de enseflanza aprendizaje dentro de la
asignatura de matematicas. Este analisis establecio a la herramienta tecnoldgica como
factible para su aplicacion con los estudiantes de bachillerato, brindando varias ventajas
como la mejoria en la participacion, atencion, concentracion de los estudiantes hacia el
aprendizaje. Por otra parte, esta herramienta tecnolégica también mejora
significativamente el rendimiento académico, especificamente en los contenidos de las
matematicas, pues asi lo determiné la prueba de U de Mann- White al calcular un valor
de 0,009. Por todo esto, la investigacion propone a todos los lectores de este estudio y a

los docentes de matematicas en particular, especificamente del nivel de bachillerato,
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utilizar esta herramienta tecnoldgica con fines educativos hacia nuestros estudiantes. A
si mismo, a estudiantes y padres de familia que aun rehacen de estas herramientas
tecnoldgicas, estar con predisposicion a la hora de manejar estas herramientas para
poder adaptarnos en menor tiempo y poder disfrutar de sus grandes beneficios. Por
altimo, incentivar a las instituciones educativas hacer el esfuerzo econémico para que
sus instalaciones posean dispositivos y conexion a internet para el buen uso de esta
herramienta tecnol6gica Kahoot.

Definitivamente, como nos indica los resultados de la encuesta realizada a los
estudiantes que aplicaron la herramienta digital Kahoot, se puede determinar que esta
herramienta aumenta el interés, la motivacion y la predisposicion de parte del
estudiantado hacia el nuevo aprendizaje. Los estudiantes se sienten conformes y a gusto
con la utilizacién de esta herramienta digital, y lo mas importante, aprenden lo mismos
temas. La adaptacion a las TICs es esencial en la actualidad para poder llegar a la
conciencia de la estudiante. Hay que tener en cuenta que los estudiantes utilizan las TICs
diariamente en su vida cotidiana para asuntos de ocio y relaciones interpersonales, por

lo tanto, ya es un deber involucrar este aspecto a la educacion.
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