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Resumen/Resumo

La gamificacidn es una metodologia activa que convierte el aprendizaje
en una actividad Iudica y significativa, facilitando la comprension de
conceptos complejos, ademas desarrolla habilidades para la resolucion de
problemas. Como resultado, se cultiva una actitud positiva hacia el
aprendizaje, incrementando el rendimiento académico y la retencién de
conocimiento. El objetivo principal de esta investigacion fue potenciar el
conocimiento sobre matrices a un grupo de 54 estudiantes de bachillerato
gue no alcanzaron la nota minima para aprobar directamente el afio lectivo
en matematicas. El estudio empled metodologia cualitativa mediante
encuestas con escala de Likert, herramienta ideal para medir la satisfaccion
mediante percepciones subjetivas, garantizar la facil interpretaciéon de
resultados y en este caso ofrecer datos comparables sobre la experiencia
educativa con herramientas digitales. Los resultados del analisis de fiabilidad
obtenidos con el Alfa de Cronbach a través del software SPSS versién 25,
reveld alta consistencia interna en tres dimensiones sobre el uso de Kahoot
para matrices (D3=0.855, D4=0.849, D1=0.804), mientras la dimensién dos
mostré moderada confiabilidad (0.655), evidenciando que la herramienta
gamificada generd percepciones estudiantiles positivas. La implementacién
de Kahoot demostré ser una estrategia efectiva para mejorar el aprendizaje
de matrices, con alta aceptacién estudiantil segun los resultados de fiabilidad,
destacando su potencial para transformar la ensefianza de contenidos
abstractos aplicando gamificacion.

Palabras Clave: Gamificacidén, retroalimentacién inmediata, motivacion
intrinseca, evaluacion formativa, competencia académica

Student Perceptions On Using Kahoot For Matrix Learning In High
School Education

Abstract

Gamification is an active methodology that transforms learning into a
playful and meaningful activity, facilitating the understanding of complex
concepts while also developing problem-solving skills. As a result, it fosters
a positive attitude toward learning, increasing academic performance and
knowledge retention. The main objective of this research was to enhance
knowledge about matrices in a group of 54 high school students who did not
meet the minimum required grade to directly pass the academic year in
mathematics. The study employed a qualitative methodology through
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surveys using a Likert scale, an ideal tool for measuring satisfaction through
subjective perceptions, ensuring easy interpretation of results, and in this
case, providing comparable data on the educational experience with digital
tools. The reliability analysis results obtained through Cronbach’s Alpha using
SPSS software version 25 revealed high internal consistency in three
dimensions regarding the use of Kahoot for matrices (D3 = 0.855, D4 =
0.849, D1 = 0.804), while the second dimension showed moderate reliability
(0.655), indicating that the gamified tool generated positive student
perceptions. The implementation of Kahoot proved to be an effective strategy
for improving the learning of matrices, with high student acceptance
according to the reliability results, highlighting its potential to transform the
teaching of abstract content through gamification.

Keywords: Gamification, immediate feedback, intrinsic motivation, formative
assessment, academic competence

Introduccion

El estudio de las operaciones con matrices constituye un pilar fundamental
en diversas areas de las matematicas aplicadas, la fisica, la ingenieria y la
informatica. Desde la resolucidn de sistemas de ecuaciones lineales hasta la
representacion de transformaciones geométricas y el anadlisis de redes complejas,
las matrices ofrecen un lenguaje conciso y poderoso para modelar y resolver
problemas.

El dominio de operaciones con matrices (suma, resta, multiplicacién)
constituye una competencia matematica esencial para el procesamiento eficiente
de datos y el desarrollo del pensamiento algebraico. Sin embargo, como sefala
Strang (2006), su aprendizaje efectivo requiere de condiciones pedagdgicas
adecuadas que, en contextos de desigualdad digital, resultan inaccesibles para
muchos estudiantes. Esta paradoja entre la relevancia fundamental de las matrices
en campos cuantitativos y las dificultades sistémicas para su ensefianza —
evidenciadas por los bajos resultados nacionales— plantea la urgencia de
reinventar los enfoques educativos en algebra lineal, particularmente en entornos
con limitaciones tecnoldgicas.
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Los resultados del Informe Ser Estudiante (SEST) a nivel de bachillerato
obtenidos del Instituto Nacional de Evaluacion Educativa INEVAL (2023) revelan
una preocupante situacién en el aprendizaje matematico a nivel nacional, con un
promedio de apenas 696 puntos, significativamente por debajo de los niveles
satisfactorios. Este bajo rendimiento sistémico evidencia profundas deficiencias en
los procesos de ensefanza-aprendizaje, particularmente en bachillerato, donde
persisten metodologias tradicionales ineficaces. La brecha entre el desempefio real
y los estandares esperados demanda urgentemente estrategias pedagdgicas
innovadoras que motiven el aprendizaje y mejoren los resultados académicos en
esta area fundamental.

Las matrices, son un contenido obligatorio en el curriculo de Matematicas de
Bachillerato General Unificado (BGU), segun el Ministerio de Educacion (2019)
puesto que es considerado un conocimiento basico imprescindible y todo lo que se
refiere a las operaciones matriciales. Sin embargo, su ensenanza suele ser
abstracta y centrada en ejercicios mecanicos, lo que dificulta su aplicacion en
problemas reales.

La matematica, disciplina fundamental en constante evolucidn, enfrenta
persistentes barreras en el sistema educativo publico ecuatoriano. Segun Zumba
et al. (2024) factores socioecondmicos adversos, sumados a deficiencias
estructurales en infraestructura y formacion docente, limitan el acceso equitativo a
recursos pedagdgicos innovadores. Esta situacidn critica no solo dificulta la
implementacion de metodologias activas, sino que perpetua brechas de aprendizaje
matematico, afectando especialmente a poblaciones vulnerables vy
comprometiendo el desarrollo de competencias esenciales en el siglo XXI.

Mufioz et al. (2024) nos revelan que en Ecuador sdlo el 60% de las
instituciones publicas de educacion basica cuentan con laboratorios de computacién
funcionales, presentando ademas una ratio preocupante de 7 estudiantes por cada
equipo disponible. Esta limitaciéon en la infraestructura tecnoldgica, genera
importantes desafios para la implementacion efectiva de herramientas digitales
interactivas en el proceso educativo, particularmente en el area de matematicas.

El déficit de recursos tecnoldgicos no solo afecta la accesibilidad digital, sino
que también amplia la brecha en el desarrollo de competencias tecnoldgicas entre
estudiantes de diferentes contextos socioecondmicos. En cuanto a la disposicién de
dispositivos electrénicos en los hogares, Holguin et al. (2021) identifican

308 REFCalE. Publicacion arbitrada cuatrimestral. Vol. 13, Afio 2025, No. 2 (Mayo-Agosto)



Revista Electrénica Formacién y Calidad Educativa ISSN1390-9010

RefCalE A%

refcale@uleam.edu.ec Vicerrectorado Académico

o

Revista Electronica Formacion y Calidad Educativa (REFCalE) ISSN 1390-9010

APRENDIZAJE DE MATRICES CON KAHOOT EN BACHILLERATO

disparidades tecnoldgicas entre estudiantes: mientras algunos carecian de
recursos, otros disponian de multiples dispositivos para clases virtuales.

Los origenes de la gamificacion educativa se remontan a investigaciones
pioneras como las de Malone (1980), quien evidencié que integrar mecdanicas
lidicas en entornos académicos incrementaba la motivacion estudiantil, sentando
las bases del edutainment. Sin embargo, fue en 2003 cuando Nick Pelling acuié el
término gamification, definiéndolo como la aplicacion de elementos de juego en
contextos no ludicos, lo que revoluciond su implementacién sistematica en
educacion. Este marco conceptual, ahora fundamental en pedagogia moderna,
transformd practicas docentes al demostrar que la ludificacion optimiza los
resultados de aprendizaje (Caraballo, 2023).

La gamificacion educativa, implementada mediante plataformas interactivas
como Kahoot, ha demostrado multiples beneficios pedagdgicos en el aula de
matematicas. Estudios recientes como el realizado por Sarate-Naula et al. (2022)
destacan su capacidad para incrementar la participacion activa, mejorar los niveles
de atencidon sostenida y fomentar un ambiente de aprendizaje dindmico vy
motivador.

Munfoz & TriviRo (2023) corroboran estas ventajas, sefialando marcadas
diferencias entre los métodos tradicionales y el uso de Kahoot, particularmente en
la mejora de la concentracidon estudiantil, donde la motivacién intrinseca y el
entrenamiento con herramientas digitales potencian significativamente el enfoque
cognitivo. Particularmente en contenidos abstractos como el algebra matricial,
estas herramientas facilitan la comprension conceptual mediante elementos
ldicos, lo que se traduce en un mejor rendimiento académico y una mayor
retencién de conocimientos a largo plazo.

La gamificacion en matematicas ha evidenciado impactos pedagdgicos
notables. Segun Cobos Yugcha et al. (2024), esta estrategia potencia
significativamente la comprensién conceptual y la capacidad de aplicacién practica
en los estudiantes, gracias a su capacidad para generar mayor interactividad y
compromiso activo en el aula. Al transformar el aprendizaje en una experiencia
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dinamica y participativa, se observa una clara mejora en la asimilacion de
contenidos, favoreciendo no solo el rendimiento académico sino también la
motivacion intrinseca hacia la disciplina matematica.

Sanchez et al. (2024) enfatizan que el rol docente como facilitador de un
ambiente pedagdgico seguro que incentive la participacion activa y la valoracién
positiva de las matematicas. Propone que, mediante estrategias creativas vy
dindmicas, el profesor debe transformar el aprendizaje en un proceso significativo,
donde los errores sean oportunidades de mejora. De igual forma, Pefafiel &
Cevallos (2021) destacan que la actualizacion constante de las competencias
pedagogicas docentes fortalece su gestion educativa, generando conocimientos
significativos en los estudiantes a través de estrategias innovadoras.
Particularmente en operaciones matriciales (suma, resta, multiplicacién vy
potenciaciéon) para segundo de bachillerato, el desafio radica en disefar
metodologias que desarrollen tanto la comprensién conceptual como la resolucién
de problemas aplicados, cerrando asi brechas en el dominio de este contenido
abstracto.

El objetivo principal de la investigacion busca determinar el impacto en el
proceso de aprendizaje usando la de la plataforma interactiva Kahoot en el tema
de matrices en estudiantes de bachillerato de la U.E. "Augusto Mendoza Moreira”.
Se plantea la hipotesis de que la implementacion de la plataforma interactiva
Kahoot no solo resultard en una mejora significativa en el rendimiento académico
de los estudiantes en el tema de matrices, sino que también fomentara una mayor
participaciéon activa y una actitud mas positiva hacia el aprendizaje de este
contenido matematico.

El estudio se sustenta en el constructivismo (Vygotsky, 1978), donde el
aprendizaje surge de la interaccion activa entre sujeto y objeto. Al integrar la
herramienta digital Kahoot, se privilegia un enfoque socio-cognitivo, validando que
la gamificacidon facilita la asimilacion de conceptos abstractos (como matrices)
mediante experiencias significativas y colaborativas.

Materiales Y Métodos

Este estudio adopta un enfoque cuantitativo-descriptivo, con un diseno no
experimental transversal (Hernandez Sampieri et al., 2014), orientado a evaluar la
satisfaccion estudiantil tras la implementacion de Kahoot en el aprendizaje de
operaciones con matrices. La investigacidn se centré6 en medir percepciones
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mediante un instrumento validado, analizando su confiabilidad a través del
coeficiente Alfa de Cronbach. Este método permitié cuantificar objetivamente la
aceptacion de la estrategia gamificada, sin manipulacidn directa de variables, dado
que se aplicé en un contexto educativo natural con grupos intactos.

Seguln Machuca et al. (2023) las escalas de medicidén, como la Likert y la de
Osgood, permiten evaluar multiples atributos simultdneos mediante items bipolares
gque miden percepciones. Para la recoleccion de datos de esta investigacion, se
empled un cuestionario de satisfaccion tipo Likert con una escala entre 1y 5, siendo
1=muy en desacuerdo y 5=muy de acuerdo, administrado al finalizar las sesiones
del refuerzo académico con Kahoot. El instrumento evalué cinco dimensiones:
experiencia de aprendizaje, tecnologia e infraestructura, emociones y motivacién y
el impacto en la recuperacion académica. La consistencia interna del cuestionario
se verific6 mediante el Alfa de Cronbach, garantizando que los items midieran

constructos coherentes (a = 0.7). Este analisis psicométrico respaldo la fiabilidad de los

resultados, esencial para estudios basados en percepciones subjetivas.

La poblacién de estudio correspondié a estudiantes de segundo de
bachillerato de la Unidad Educativa Fiscal 'Augusto Mendoza Moreira' en Guayaquil,
especificamente 54 alumnos de las especialidades de Contabilidad y Electricidad
que durante el afio lectivo 2024-2025 no alcanzaron los aprendizajes requeridos
en matrices y sus operaciones mediante la instruccién con métodos tradicionales
de ensefanza. Este grupo en proceso de recuperacion fue seleccionado para
implementar la herramienta Kahoot en sus tutorias, con el objetivo de superar las
limitaciones pedagdgicas previas mediante una estrategia gamificada que
promoviera el logro de los estandares académicos establecidos. La intervencion
buscd transformar su experiencia de aprendizaje, combinando la interactividad
digital con los contenidos matriciales fundamentales.

La intervencion se desarrolld en dos sesiones presenciales de 40 minutos
cada una (tiempo establecido por la institucion para clases de refuerzo),
distribuyendo a los 54 estudiantes en dos grupos de 27 participantes. Cémo se lo
menciond en la introduccion, debido a la existencia de la brecha digital en el sistema
educativo fiscal ecuatoriano se contd con una capacidad limitada en el laboratorio
de computacién de solo ocho equipos operativos, y se tuvo que complementar la
estrategia con sesiones gamificadas domiciliarias, garantizando asi que todos los
estudiantes accedieran a la plataforma Kahoot. Durante las sesiones presenciales,
los computadores disponibles facilitaron la interaccion con los contenidos digitales,
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mientras que las actividades en casa permitieron consolidar los aprendizajes. Este
enfoque hibrido (presencial-virtual) optimizé el uso de los recursos tecnoldgicos
disponibles y asegurd la participacidn equitativa en la experiencia de aprendizaje
lUdico.

Los primeros diez minutos de la primera sesion se destinaron a capacitar a
todos los estudiantes en el uso de Kahoot, utilizando un proyector que permitio
demostrar visualmente las funcionalidades de la plataforma. Este recurso
tecnoldgico, complementado con los ordenadores disponibles, facilité una
presentacion clara de los contenidos gamificados y optimizd la guia docente durante
las actividades. La conexidn a internet resulté esencial para acceder a las
herramientas digitales, mientras que el proyector centralizé la atencién grupal y
promovio la participacidén colaborativa en cada ejercicio matricial.

Seguidamente, se realizé la elaboracion de tareas Iudicas ajustadas al plan
de estudios de matematicas de segun el curriculo del Ministerio de educacion,
empleando la plataforma digital Kahoot para producir materiales interactivos y
llamativos. La puesta en practica de la gamificacién se efectué mediante clases que
incentivaron la participacion activa de los alumnos a través de juegos interactivos
aplicados a los calculos con matrices con el fin de optimizar la vivencia de
aprendizaje.

Al concluir las dos sesiones presenciales con cada grupo y las domiciliarias,
se realizé la encuesta de satisfaccion para obtener informacion valiosa sobre las
opiniones, percepciones y sentimientos de los estudiantes con respecto a la
aplicacién de herramientas digitales para el aprendizaje de operaciones con
matrices.

Rodriguez-Rodriguez & Reguant-Alvarez (2020) destacan que el analisis de
fiabilidad mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, implementado a través del
programa SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) versidon 25, ofrece un
método sistematico y confiable para validar instrumentos en investigacion
educativa. Para obtener los resultados del analisis descriptivo se utilizé el programa
Microsoft Excel versidon 2408, ya que segun Ponce (2023) este software se convierte
en una herramienta muy util para disefios experimentales y no-experimentales.
Este enfoque metodoldgico permitié garantizar la consistencia interna de los datos
recogidos, fundamentando asi las conclusiones sobre la efectividad de Ia
experiencia educativa gamificada.

Aunque era la primera exposicion de los estudiantes a metodologias
gamificadas, demostraron rapida adaptacion, evidenciando que la interfaz intuitiva
de estos sistemas acelera la curva de aprendizaje y facilita la apropiacion de
contenidos matematicos, ademas entre ellos se observo la retroalimentacion frente
a una respuesta incorrecta, de igual forma, se observd una mayor participacion de
estudiantes que, segun registros docentes previos, habian mostrado escaso
involucramiento en actividades que requerian retroalimentacién critica durante el
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ano lectivo. La propuesta de implementar herramientas interactivas en
matematicas fue bien recibida no solo por los estudiantes, sino también por las
autoridades, docentes del area y representantes legales. Estos ultimos, miembros
clave de la comunidad educativa, manifestaron su interés en que esta alternativa
practica y viable se extienda al proximo afio lectivo, reconociendo que el uso de
juegos interactivos motiva a los adolescentes y moderniza el aprendizaje
matematico.

Resultados Y Discusion

Los resultados de este estudio cualitativo se obtuvieron mediante la
aplicacién de una encuesta de satisfaccion a una muestra de 54 estudiantes de
bachillerato. El instrumento evalué cuatro dimensiones clave (Experiencia y
Aprendizaje, Uso de Tecnologia, Emocién y Motivacion, e Impacto en la
Recuperacion), cada una compuesta por tres items especificos. Esta metodologia
permitid medir sistematicamente la percepcion estudiantil sobre la efectividad de
la estrategia gamificada empleada en la ensefianza de matrices, proporcionando
datos valiosos para el analisis pedagdgico.

Analisis descriptivo de las dimensiones

Tabla 1
Estadisticos descriptivos de las dimensiones de la encuesta

Desviacion

Dimensiones N Minimo Maximo Media .
Estandar
Experiencia y aprendizaje 54 1 5 4.1543 0.8956
Uso de la tecnologia de 54 1 5 37284  1.1091
informacion
Emocién y motivacion 54 1 5 4.0741 1.0488
Impacto en la recuperacion 54 1 5 4.0309 1.0481

En la Tabla 1 se presentan los estadisticos descriptivos correspondientes a la
encuesta aplicada a 54 estudiantes de la unidad educativa fiscal, quienes
participaron en clases de recuperacion donde se utilizd la herramienta interactiva
Kahoot para la enseifianza de matrices. La dimensidon con mayor promedio fue
Experiencia y aprendizaje (M = 4.15; DE = 0.90), lo que indica una percepcion
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predominantemente positiva respecto a la forma en que esta estrategia contribuyd
al fortalecimiento del aprendizaje y la comprension de los contenidos matematicos.
De manera similar, las dimensiones Emocion y motivacion (M = 4.07; DE = 1.05)
e Impacto en la recuperacion (M = 4.03; DE = 1.05) también reflejan valoraciones
altas, lo que sugiere que el uso de Kahoot generd un efecto emocional positivo y
fue percibido como una herramienta util para apoyar la superacion de dificultades
académicas.

En contraste, la dimension con menor puntuacion media fue Uso de la
tecnologia de informacion (M = 3.73; DE = 1.11), aunque esta se mantuvo dentro
de un rango favorable. Este resultado podria estar relacionado con limitaciones en
el acceso o la familiaridad con recursos tecnoldgicos por parte de los estudiantes,
dadas las caracteristicas del entorno educativo publico en el que se desarrollé la
experiencia. No obstante, el hecho de que todas las medias se ubiquen por encima
de 3.7 dentro de la escala de Likert (1 = muy en desacuerdo; 5 = muy de acuerdo)
respalda la aceptacidon general de esta herramienta como una estrategia didactica
innovadora y motivadora para el aprendizaje de matematicas en contextos de
recuperacién académica.

Los resultados confirman la hipdtesis: la implementacion de Kahoot mejoro
significativamente el rendimiento en matrices (Media=4.15 en Experiencia y
Aprendizaje) y generd participacidén activa (Media=4.07 en Emocion/Motivacion).
Aunque el acceso tecnoldgico mostré menores puntuaciones (Media=3.73), todas
las dimensiones superaron el valor neutral (3.0), evidenciando que la gamificacién
transformo positivamente la actitud hacia las matematicas y su aprendizaje, incluso
en contextos de recuperacion académica.

Analisis fiabilidad de las dimensiones
Dimension 1: Experiencia y Aprendizaje (EA)

Tabla 2
Estadisticas de fiabilidad de la Dimension 1: Experiencia y Aprendizaje
Alfa de Alfa de Cronbach basada en
. N de elementos
Cronbach elementos estandarizados
0.803 0.804 3

En la tabla 2 se muestran los resultados del andlisis de fiabilidad para la
primera dimensién muestran un coeficiente Alfa de Cronbach elevado, lo que indica
una consistencia interna 6ptima entre los items evaluados. Este alto nivel de
confiabilidad demuestra que el instrumento aplicado midi6 de manera precisa y
estable el constructo tedrico planteado, validando asi la calidad de los datos
obtenidos para el analisis posterior. La robustez estadistica observada confirma que
la encuesta fue implementada correctamente y que los items seleccionados
representan adecuadamente la dimensién estudiada.
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Dimension 2: Uso de la tecnologia e informacion (TI)

Tabla 3

Estadisticas de fiabilidad de la Dimension 2: Uso de tecnologia e
informacion

Alfa de Cronbach

Alfa de Cronbach basada en
elementos estandarizados

0.640 0.655 2

N de elementos

El andlisis de fiabilidad para esta dimension mostrados en la tabla 3, reveld
una consistencia interna moderada, ubicdndose como la mas baja entre las
dimensiones evaluadas. Un item especifico mostrd una correlacion particularmente
débil con los demas, lo que sugiere posibles limitaciones en su formulacién o
relevancia para el constructo. Estos resultados podrian indicar desafios en el acceso
o manejo tecnoldgico por parte de los estudiantes, aspecto que merece atencidn
en futuras investigaciones. La eliminacion del item con baja correlacién podria
mejorar la fiabilidad general del instrumento para esta dimension.

Dimension 3: Emocion y Motivacion (EM)

Tabla 4
Estadisticas de fiabilidad de la Dimension 3: Emocion y Motivacion
Alfa de Alfa de Cronbach basada en elementos N de
Cronbach estandarizados elementos
0.853 0.855 3

Los resultados de esta dimension en la tabla 4, demuestran una excelente
consistencia interna, confirmando que la plataforma digital generd altos niveles de
entusiasmo y motivacion en los estudiantes durante el aprendizaje de matrices.
Los testimonios de los representantes respaldan estos hallazgos, destacando el
notable compromiso y perseverancia observados en sus hijos al interactuar con los
retos gamificados. Esta evidencia cualitativa y cuantitativa sugiere que Ia
metodologia logrd su objetivo de crear un ambiente de aprendizaje positivo, lo que
ha motivado la solicitud de implementar estas estrategias de forma permanente en
el curriculo regular.

Dimension 5: Impacto en la Recuperacion (IR)
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Tabla 5
Estadisticas de fiabilidad de la Dimension 4: Impacto en la Recuperacion
Alfa de Alfa de Cronbach basada en elementos N de
Cronbach estandarizados elementos
0.844 0.849 3

Los resultados de la cuarta y ultima dimensién de la tabla 5, evidencian una
alta confiabilidad en esta dimension, confirmando que la herramienta interactiva
contribuyd significativamente al fortalecimiento de las bases conceptuales en
matrices. La implementacidon tecnoldgica demostré ser efectiva para clarificar
errores persistentes y mejorar el desempefio académico, lo que se tradujo en la
aprobacién del ano lectivo. Este enfoque innovador no solo optimizé los resultados
de aprendizaje, sino que también funciond como factor protector contra la
desercién escolar al mantener altos niveles de motivacidon y comprension entre los
estudiantes.

Los resultados cuantitativos revelaron que la implementacion de Kahoot
generd mejoras significativas tanto en el dominio de operaciones con matrices
(M=4.15, DE=0.90) como en el compromiso emocional de los estudiantes (M=4.07,
DE=1.05), segun la escala Likert. Si bien se detectaron desafios en el acceso a
recursos tecnoldgicos (M=3.73, DE=1.11), la alta confiabilidad interna del
instrumento (a > 0.80 en las dimensiones de aprendizaje, motivacién e impacto
académico) corrobora la validez de estos resultados. Este patréon sugiere que, a
pesar de las barreras tecnoldgicas contextuales, la gamificacion demostré ser una
estrategia pedagdgica efectiva para la ensefianza de contenidos matematicos
abstractos en educaciéon media.

En relacion con el estudio y hallazgos realizados por Vilchez Q. & Gonzalez S.
(2014) demostraron una aceptacion moderada (60%) hacia la implementacion de
innovaciones pedagdgicas en matematicas, atribuida a la resistencia estudiantil
frente a cambios metodoldgicos. En contraste, nuestros resultados con Kahoot
revelaron promedios significativamente mas altos (Experiencia y Aprendizaje:
M=4.15; Emocidon y Motivacién: M=4.07), sugiriendo que la gamificacion mitiga
estas barreras mediante disefios intuitivos y retroalimentacidon inmediata. Mientras
Castelo-Cabay et al. (2023) enfatizaron el rol motivador de la competencia,
nuestros datos destacaron adicionalmente cémo la estructura gamificada de Kahoot
-con progresion gradual de dificultad- facilité la comprension de matrices, incluso
en estudiantes con bajo rendimiento previo. Esta evidencia amplia el marco tedrico
al demostrar que la gamificacién no solamente motiva, sino que también clarifica
contenidos abstractos cuando se integra pedagdgicamente.

El alcance de esta investigacion se ve condicionado por ciertas limitaciones.
La muestra, conformada exclusivamente por 54 estudiantes de un establecimiento
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educativo urbano de caracter fiscal, reduce la posibilidad de generalizar los
hallazgos a otros contextos. El breve periodo de implementacion, de solo dos
sesiones presenciales, no permite evaluar los efectos sostenidos de la intervencion.
Ademads, las disparidades en el acceso a recursos tecnoldgicos entre los
participantes sugieren que los beneficios de la gamificacion pueden variar
significativamente segun el contexto institucional.

Conclusiones

Este estudio demostré que la implementacién de Kahoot como estrategia
gamificada mejoré significativamente el aprendizaje de matrices en estudiantes de
bachillerato, superando las limitaciones de métodos tradicionales. La herramienta
no solo optimizd el rendimiento académico, sino que también incrementd la
motivacion y redujo la ansiedad matematica, validando el potencial de la
gamificacion para transformar la ensefianza de contenidos abstractos en contextos
educativos vulnerables.

Los resultados descriptivos evidenciaron percepciones estudiantiles
altamente positivas hacia la implementacién de Kahoot, destacandose la
dimensién experiencia y aprendizaje (Media=4.15) como la mejor valorada. Las
dimensiones emocion y motivacién (Media=4.07) e impacto en la
recuperacion (Media=4.03) confirmaron ademas que la herramienta genero
compromiso emocional y apoyo académico efectivo. Aunque la dimensién Uso de
tecnologia obtuvo una media ligeramente inferior (Media=3.73), posiblemente por
limitaciones de acceso a recursos digitales, todas las dimensiones superaron el
valor neutral (3.0), validando la aceptacion global de Kahoot como estrategia
innovadora en contextos de nivelacion matematica.

Tres de las cuatro dimensiones evaluadas mostraron alta confiabilidad (a >
0.8), destacando la solidez del instrumento para medir experiencia de aprendizaje,
motivacién e impacto en recuperacién. La dimensién de tecnologia (a = 0.655)
evidencié la necesidad de adaptar items a realidades tecnoldgicas desiguales en
instituciones fiscales.

Se sugiere replicar el estudio incorporando una muestra mas diversa y
evaluando el impacto a largo plazo de la gamificacion. Ademas, seria valioso
diseflar herramientas adaptadas a contextos con limitaciones tecnoldgicas,
asegurando equidad en el acceso a metodologias innovadoras.
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