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RESUMEN

El propésito de la investigacion es establecer
el efecto del uso del Kahoot en las actitudes
hacia la investigaciéon y el rendimiento
académico de la asignatura de metodologia
de la investigacion en estudiantes de
ingenierfa quimica de una universidad en
Lima. La investigacion es cuasiexperimental
y participaron 55 estudiantes. Se emplearon
la Escala de Actitudes hacia la Investigacion
(EACIN-R) y la ficha de recoleccion del
rendimiento. Tras la intervencidn, el
grupo experimental presentaron mejores
puntuaciones en las actitudes hacia la
investigacion y rendimiento en contraste
con el grupo control (p = .05), aunque el
incremento atribuido al uso del Kahoot fue
pequeiio en ambas variables (PSest > .56).
Se concluye que el uso de Kahoot como
recurso pedagdgico ha ejercido un impacto
positivo, aunque modesto, en el estimulo de
actitudes proclives hacia la investigacién y
en el rendimiento académico.

Palabras clave: Aprendizaje basado en
el juego; Gamificacién; Kahoot; Actitud
estudiantil; Metodologia de investigacién
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ABSTRACT

The purpose of the research is to establish
the effect of the use of Kahoot on attitudes
towards research and academic performance
in the subject of research methodology
in chemical engineering students at a
university in Lima. The research is quasi-
experimental and 55 students participated.
The Research Attitude Scale (EACIN-R) and
the performance collection form were used.
After the intervention, the experimental
group presented better scores in attitudes
towards research and performance in
contrast to the control group (p = .05),
although the increase attributed to the use
of the Kahoot was small in both variables
(PSest > .56). It is concluded that the
use of Kahoot as a pedagogical resource
exerted a positive, albeit modest, impact on
stimulating research-prone attitudes and
academic performance.

Key words: Game-based learning;
Gamification; Kahoot; Student attitude;
Research methodology

RESUMO

O objetivo da pesquisa é estabelecer o efeito
do uso do Kahoot nas atitudes em relagdo
a pesquisa e ao desempenho académico
na disciplina de metodologia de pesquisa
em alunos de engenharia quimica de uma
universidade em Lima. A pesquisa é quase-
experimental e contou com a participagdo
de 55 alunos. Foram utilizados a Escala
de Atitude em Pesquisa (EACIN-R) e
o formuldrio de coleta de desempenho.
Ap6s a intervengdo, o grupo experimental
apresentou melhores pontuacdesematitudes
em relagdo a pesquisa e a0 desempenho em
comparagdo com o grupo de controle (p =
0,05), embora o aumento atribuido ao uso
do Kahoot tenha sido pequeno em ambas
as variaveis (PSest > 0,56). Conclui-se que
o uso do Kahoot como recurso pedagdgico
teve um impacto positivo, embora modesto,
no estimulo as atitudes de pesquisa e no
desempenho académico.

Palavras-chave: Aprendizagem baseada em

jogos, Gamificagao, Kahoot, Atitude dos
alunos, Metodologia de investigagao
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INTRODUCCION
La incorporaciéon de tecnologias digitales
en el ambito de la educacién superior peruana
esta suscitando la necesidad de reestructurar los
métodos pedagdgicos para incorporar innovaciones
que potencien la calidad de la practica educativa
universitaria (Ministerio de Educacién de Peru,
2021). Entre los instrumentos tecnologicos
implementados se encuentra la gamificacion,
también conocida como ludificacién, con el
objetivo de mitigar las restricciones inherentes a los
métodos pedagogicos convencionales y potenciar
el interés, el compromiso y la motivacién de los
estudiantes. La gamificacion se caracteriza como la
implementacion de técnicas, recursos, estrategias,
actividades, dinamicas y roles inherentes a los
juegos en tareas que no son meramente lidicas
ni buscan objetivos recreativos, con el objetivo de
potenciar la motivacion y la participacion, fomentar
competencias y aprendizajes (Fotaris et al., 2016).
La gamificacion se ha extendido ampliamente
en la educacion formal gracias a las tecnologias
digitales (An, 2018; Zarzycka-Piskorz, 2016). Se
ha empleado en ambientes virtuales de aprendizaje
y clases presenciales en diferentes dreas y niveles
educativos (Hernandez-Ramos y Belmonte, 2020;
Jones et al., 2019; Magadan-Diaz y Rivas-Garcia,
2022; Zhang y Yu, 2021). En el presente contexto,
Kahoot se destaca como una de las plataformas

mas utilizadas para el aprendizaje basado en juegos

(Zhang y Yu, 2021). Kahoot ha adquirido una

notable aceptacion entre docentes y estudiantes,
pues ofrece la posibilidad de ensefianza y aprender
mediante un enfoque dindmico, participativo,
atractivo e interesante en, practicamente, cualquier
drea y nivel educativo (Martinez-Navarro, 2017;
Rodriguez-Fernandez, 2017; Martinez-Jiménez et
al,, 2021; Zhang y Yu, 2021).

La ensefianza, el aprendizaje y el desarrollo de
investigacion cientifica son practicas complejas,
desafiantes, que exigen que los estudiantes presten
mucha atenciéon y estan motivados. Ademas,
las practicas pedagodgicas en la asignatura de
metodologia de la investigacion frecuentemente
son insuficientes, lo que provoca que los estudiantes
rechacenlainvestigacidn, su desarrollo,la ensefianza
y el aprendizaje (Al-Arifi, 2019).

En este contexto, la plataforma Kahoot podria
funcionar como un entorno de aprendizaje
fundamentadoenjuegos quefomenten elaprendizaje
y la investigacion. Esto se debe a que la actitud de
los alumnos hacia la investigacién y su adquisicion
de conocimientos constituye un elemento crucial
para el éxito en la instruccion, el aprendizaje y el
fomento de una cultura investigativa (Aldana et
al., 2016). Para efectos de esta investigacidn, la
actitud involucra tres componentes: cognitivo,
afectivo y conductual. Estos, de manera individual
o combinada, hacen que las personas reaccionen
de determinada forma en las situaciones en las que
se involucra (Aldana y Joya, 2011). En concreto, se

evidencia en posturas y posicionamientos positivos

Horizontes. Revista de Investigacién en Ciencia de la Educacién / Volumen 9, Nro. 37 / febrero 2025
Numero Extraordinario / ISSN: 2616-7964 / ISSN-L: 2616-7964 / www.revistahorizontes.org




Huaranja M. y cols.

N

N\

HORIZONTES

o negativos orientadas a la investigacion (Aldana y
Joya, 2011). En consecuencia, la promocion de una
actitud orientada a la investigacion es fundamental
para el éxito de esta materia académica (Mercado-
Rey, 2019).

Estudios previos han evaluado el impacto
del Kahoot en el rendimiento académico de
los alumnos de diferentes asignaturas y niveles
educativos (Fuster-Guill6 et al., 2019; Wang y Tahir,
2020; Zhang y Yu, 2021). La evaluacién académica,
tanto cualitativa como cuantitativa, proporciona
pruebas empiricas del desarrollo y adquisicion
de habilidades, competencias, conocimientos y
destrezas por parte de los estudiantes durante
el proceso de ensefanza-aprendizaje (Navarro,
2003). Es esencial para determinar la efectividad de
intervenciones educativas y la influencia de factores
que intervienen en la educacion universitaria,
tales como: perfil de los estudiantes y docentes,
competencias emocionales, relacionales y sociales,
experiencias educativas, expectativas, nivel de
compromiso, estilos de aprendizaje y de ensefanza,
entre otros (Siemens et al., 2010).

Se ha examinado el impacto de intervenciones
basadas en el uso del Kahoot, principalmente en
educacion secundaria (Jones et al., 2019; Quiroz et
al., 2021; Wang y Tahir, 2020). Sin embargo, son mas
escasos los estudios que han evaluado su aplicacion
en el ambito universitario (Hernandez-Ramos et
al., 2020; Uzunboylu et al., 2020). Se ha publicado

estudios en ciencias econdmicas y administrativas

Horizontes. Revista de Investigacidn en Ciencia de la Educacién / Volumen 9, Nro. 37 / febrero 2025
Ndmero Extraordinario / ISSN: 2616-7964 / ISSN-L: 2616-7964 / www.revistahorizontes.org

Revista de Investigacién
Ciencias de la Educacion

(Guardia et al., 2019; Martinez-Jiménez et al,
2021), ciencias médicas (Ismail et al., 2019; Ismail
y Mohammad, 2017), formacién docente en
general (Correia y Santos, 2017; Gokbulut, 2020;
Hernandez-Ramos et al., 2020; Hernandez-Ramos
y Belmonte, 2020; Magadan-Diaz y Rivas-Garcia,
2022; Orhan Goksiin y Giirsoy, 2019), educacién
informatica (Kaddari et al., 2021) y educacién en
ciencias basicas (Mdlalose et al., 2021; Murciano-
Calles, 2020), ciencias politicas (Licorish et al.,
2017), matematicas (Villalon Guzman et al., 2019),
ingenieria de sistemas (Fuster-Guill6 et al., 2019),
ciencias basicas y naturales (Ares et al., 2018; Asniza
etal., 2021) y turismo (Resmayani y Putra, 2020).
No obstante, son escasas los estudios referentes
a la metodologia de investigacion, evaluando su
repercusion en el aprendizaje. Ademas, se resalta la
necesidad de realizar mas investigaciones sobre este
fendmeno tecnoldgico en otros contextos educativos
(Hernandez-Ramos et al., 2020). Por lo tanto, el
objetivo del estudio fue determinar el efecto del
uso del Kahoot en la actitud hacia la investigacién
y el rendimiento académico de la asignatura
metodologia de la investigacion de estudiantes de
Ingenieria Quimica de una universidad publica
de Lima, Perd. La investigaciéon establece una
comparacién entre una experiencia de instruccion
tradicional de la investigacion centrada en el
docente y una intervencién gamificada utilizando
la plataforma Kahoot, en combinaciéon con la

pedagogia tradicional de la investigacion. Asi, busca
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fomentar la incorporacion eficaz de la gamificacién
en los programas de universitarios, con la finalidad
de enriquecer y potenciar el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la investigacion.

El aprendizaje fundamentado en juegos es
reconocido como una de las practicas educativas
mads destacadas. La investigacion y la evidencia
empirica respaldan el aprendizaje a través de
juegos como un instrumento eficiente para que
los educadores lo implementen en el entorno
académico. Esto implica el desarrollo de la solucion
de problemas, capacidad critica y la revisién del
conocimiento del contenido. De modo quelos juegos
digitales constituyen la versién contemporanea
del aprendizaje fundamentado en juegos que los
educadores emplean para involucrar a sus alumnos
en actividades significativas y diversiéon (Dellos,
2015).

La gamificacién se fundamenta en emplear
aspectos de los juegos en entornos no lidicos, con
propdsitos distintos a los recreativos (Huang et
al., 2020). Incorpora los componentes creativos,
tecnoldgicos e innovadores inherentes a los juegos
en la practica formativa para hacerla mas atractiva
e interesante para los estudiantes, aumentar su
motivacién, participacién, involucramiento vy
participacién en las actividades didacticas (Ares
et al., 2018; Holguin Garcia et al., 2020). Lo cual
puede convertir las actividades de ensefianza
convencionales, que suelen ser tediosas para los

estudiantes, en practicas desafiantes, motivadoras,

interesantes, significativas y atractivas para los
estudiantes.

El propoésito fundamental de la gamificacion
es hacer que las personas se impliquen de forma
voluntaria en actividades que se les proponen
como parte de programas de formacién o que
deben realizar en el ambito laboral. Con tal fin, por
medio de las practicas ladicas se crean estructuras
que permiten reforzar y visualizar los procesos,
promover y desarrollar una actitud positiva
hacia el trabajo y las actividades académicas que
favorezca la colaboracion y la cooperacion entre los
participantes (Gonzalez Tardon, 2014).

Dentro del marco académico formal, la
gamificacion puede ser empleada como un
método pedagdgico para promover el éxito en
el aprendizaje, la asimilaciéon de conocimientos
y el fomento de habilidades y competencias. La
implementacién adecuada de la mecanica ladica
en contextos educativos optimiza el proceso de
enseflanza-aprendizaje, integrando elementos
psicolégicos y dinamicos en contextos no ladicos
(Carrillo et al., 2019). Esta técnica ejerce una
influencia significativa en el desarrollo cognitivo,
el proceso de socializacién y las emociones que
se experimentan durante el proceso formativo
(Ortiz-Colon et al., 2018). Asimismo, mejora la
sostenibilidad, la eficiencia y la probabilidad de éxito
de las instituciones educativas, caracteristica que se

ve reflejada en su capacidad de captar la atencién

del estudiante. El éxito de un método de enseflanza
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respaldado por la gamificacion se sustenta en el
aumento de la participacion activa en clases y el
estimulo de la motivaciéon dirigida al aprendizaje
en un ambiente estimulante e interactivo (Pertegal-
Felices et al., 2020).

instrumento de

Kahoot: Se trata de un

gamificacion 'y una plataforma educativa
fundamentada en juegos en linea (Atilano, 2017).
Entre sus caracteristicas que benefician a los
usuarios, estan: es flexible, sencillo, atractivo y tiene
diversas aplicaciones (Villalon Guzman et al., 2019).

La plataforma proporciona a los usuarios
la posibilidad de seleccionar sus evaluaciones
educativas de opcion multiple, las cuales pueden
transformarse en juegos interactivos que los
alumnos pueden participar en cualquier dispositivo
(Graham, 2014; Hernandez-Ramos y Belmonte,
2020; Jones et al., 2019). Hay una variedad de
opciones disponibles al escribir preguntas para
disefiar el cuestionario de Kahoot. entre las
alternativas se incluyen cargar videos, imagenes
y audios para alentar a los estudiantes a pensar o
simplemente brindarles energia y optimismo para
responder el cuestionario (Dellos, 2015).

Para enseflar y aprender con Kahoot, los
profesores y los estudiantes puede, en solo unos
minutos, crear su propio Kahoot o elegir entre mas
de 100 millones de juegos listos para jugar en la base
de datos disponible en su sitio web (Dellos, 2015).

Permite involucrar a los estudiantes virtualmente

con las funciones de aprendizaje a distancia, jugar en
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clases presenciales, en linea y evaluar el aprendizaje
(Boden y Hart, 2018; Dellos, 2015; Hernandez-
Ramos y Belmonte, 2020; Murciano-Calles, 2020).

La plataforma Kahoot es wuna de las
herramientas mas populares entre los profesores por
su versatilidad y facilidad de uso (Graham, 2014;
Herndndez-Ramos et al., 2020; Jones et al., 2019). Se
fundamenta en actividades ludicas y es compatible
con multiples dispositivos, lo que promueve la
interacciéon dindmica en el contexto educativo
(Hernandez-Ramos et al, 2020). Es factible
desarrollar encuestas sobre temas particulares que
promuevan la implicacion estudiantil mediante
experiencias de aprendizaje activas y colaborativas
(Hernandez-Ramos y Belmonte, 2020). Esta
herramienta promueve la motivacion, satisfaccion
y atencién en las clases (Martinez-Jiménez et
al., 2021). De este modo, los estudiantes pueden
enfocarse en conceptos fundamentales y reflexionar
sobre su aprendizaje. en consecuencia, los
estudiantes puedan internalizar los conocimientos,
desarrollar habilidades de comprension de las rutas
de aprendizaje y recibir una retroalimentacién
inmediata y profunda (Baszuk y Heath, 2020).

Esta herramienta demanda wun ambiente
confortable que fomente el interés y la motivacion
para una participacién activa. Esto facilita la
participacion activa del estudiante en su proceso
de aprendizaje y optimiza el desempefo académico
en comparacion con los métodos pedagdgicos
2019). Los

convencionales (Guardia et al.,
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académicos argumentan que, empleado como
complemento a las sesiones tedricas, incrementa
la participacion estudiantil y sostiene su atencion
durante un periodo de tiempo mas extenso
(Pertegal-Felices et al., 2020). No obstante, el
docente debe planificar de forma constructiva la
practica pedagogica, de modo que las actividades
y las estrategias empleadas sean innovadoras,
interesantes y significativas para los estudiantes y no
sean repetitivas para evitar resultados académicos
adversos y generar actitudes negativas (Hernandez-
Ramos et al., 2020).

Se han llevado a cabo algunos estudios que
evalian el uso del Kahoot en diferentes dreas
en educacion superior. Se ha encontrado que
es ampliamente beneficioso para estudiantes y
profesores y util para trabajar en las deficiencias
en el aprendizaje (Uzunboylu et al, 2020). En
intervencion en linea, de forma complementaria
a la ensefianza tradicional de biologia, aumenta
el interés, la participacion y la motivacion de los
alumnos (Jones et al., 2019; Martinez-Jiménez et
al.,, 2021). También, se hallé un impacto positivo
en la calificaciéon de los estudiantes en ciencias
econdmicas y administrativas, las cuales mejoran
cuando Kahoot, se utiliza como herramienta
de evaluacién (Guardia et al., 2019; Martinez-
Jiménez et al., 2021). En ciencias médicas, se hallo
que Kahoot motiva a los estudiantes a estudiar,
determinar el tema que necesitan estudiar mas y a
ser conscientes de lo que han aprendido (Ismail et

al., 2019; Ismail y Mohammad, 2017).

En el ambito de la capacitacion pedagdgica, es
apreciado favorablemente, principalmente como
una estrategia de autoevaluacién que potencia
la motivacion, la participacion y la actitud de
los alumnos. Sin embargo, existen controversias
al contrastar sus resultados con la pedagogia
tradicional (Correia y Santos, 2017; Gokbulut,
2020; Hernandez-Ramos et al., 2020; Hernandez-
Ramos y Belmonte, 2020; Kaddari et al., 2021;
Magadan-Diaz y Rivas-Garcia, 2022; Mdlalose et
al., 2021). En ciencias politicas, Kahoot enriquece
la calidad del aprendizaje, la dindmica del aula, el
compromiso y la motivacién, y puede minimizar
los comportamientos y actividades distractores y
optimizar la calidad de la ensefianza convencional
(Licorish et al., 2017). En ingenieria de sistemas,
mejord la satisfaccion, motivacién y rendimiento de

los estudiantes (Fuster-Guillo et al., 2019).

METODO
El Disefio de investigaciéon adoptado es
cuantitativo, puesto que su propdsito es cuantificar
y validar hipétesis. Ademas, se cuenta con un
disefio cuasiexperimental que incorpora pruebas
pretest y postest, junto con un grupo experimental
y un grupo de control. Este proyecto comprende
la implementacién de pruebas preliminares a los
grupos involucrados en el experimento.
El estudio se realizd6 con estudiantes de
Ingenieria en el tercer ciclo que cursaban la materia
de metodologia de la investigacion en la modalidad

presencial en una universidad publica de Lima,
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Peru. Sus edades oscilan entre 18 y 28 afos. Luego
de informales sobre el estudio, invitarlos a participar
y solicitarles el consentimiento informado, la
muestra quedd integrada por 55 participantes,
correspondiente a la totalidad de estudiantes
matriculados en las clases. Estos fueron asignados
a dos grupos: el grupo experimental, integrado por
25 alumnos, y el control, por 30.

Se emplearon la técnica de la observacion
y la encuesta. Para los datos provenientes de la
observacion, se usé como instrumento la ficha de
seguimiento y control de contenido. Sirvié para
documentar los resultados de la aplicacion del
Kahoot en las actividades. Ademads, se registraron
los ejercicios interactivos y las actividades para la
secuencia de feedback de la leccion de las clases.

Por su parte, se empled la Escala de Actitudes
hacia la Investigaciéon (EACIN-R), conformado
por de 28 preguntas, que se responden mediante
una escala Likert de cinco opciones, donde 0 es
muy en desacuerdo y 4 muy de acuerdo. La escala
se conforma por tres dimensiones: el desinterés
por la investigacion, conformado por 9 items de
calificacién inversa; la vocacion por la investigacion,
compuesto por 12 items de calificacion directa,
y la valoracién de la investigacion, con 7 items
de calificacion directa (Aldana et al., 2019). Este
instrumento fue validado previamente mediante un
estudio psicométrico, cuyos resultados indican que
es valido y adecuado para la poblacion universitaria

peruana (Hidalgo et al., 2023).
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Adicionalmente, para el presente estudio, el
instrumento EACIN-R fue validado mediante dos
modalidades complementarias: por un lado, se usd
el juicio de un panel de cinco expertos en diferentes
areas, tecnologia, investigacion y educacidn,
profesores e investigadores universitarios, tres
tenian grado de maestro y dos de doctor. El baremo
de evaluacion empleado fue el siguiente: bajo (0-
37), regular (38-75) y alto (76-116). Los evaluadores
consideraron que el instrumento era valido, pues
obtuvo valoraciones altas en la pertinencia, la
relevancia y la claridad en los items. Por el otro, se
empleo el coeficiente alfa de Cronbach para evaluar
la fiabilidad de la escala. Los resultados indican
valores aceptables (a. 834).

Para medir el rendimiento académico, se
empled una ficha de recoleccién de datos Ad Hoc. En
esta se registraron los promedios de las notas de la
evaluacion parcial, realizada en la cuarta semana, y
al final del curso de metodologia de la investigacion.
Las calificaciones, a su vez, se categorizaron como
sigue: insuficiente (00-10), suficiente (11-13), bueno
(14-16), muy bueno (17-18) y sobresaliente (19-20).

El curso de metodologia de la investigacion
esta dirigida a impartir conocimientos tedricos
y fomentar el desarrollo de competencias para
concebir, disefiar y formular planes de investigacion
cientifica, aplicables al desarrollo de su formacién
profesional. Para fines de este estudio, se impartié de
forma presencial usando el enfoque pedagogico por

competencias. Tuvo una duracién de 12 sesiones de
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clase, distribuidas en 12 semanas. Para llevar a cabo
el estudio, se empled la modalidad de cuestionario
de la plataforma Kahoot. En esta aplicacidn, el
instructor es el moderador y los alumnos compiten
entre si. El docente se encargd de disefar las
interrogantes y las alternativas de respuesta y las
proyectaba en una pantalla sucesivamente. Los
estudiantes debian responder lo mas pronto posible
en sus dispositivos mdviles (Lépez et al., 2022). Las
preguntas usadas eran de seleccion simple, de cinco
opciones (solo una era correcta) y de verdadero o
falso.

Inicialmente, se aplic6 un pretest. Ambos
grupos respondieron al cuestionario EACIN-R
al inicio de las clases. En cambio, el rendimiento
académico no tuvo una evaluacion basal. Tanto el
grupo de control como el experimental recibieron
la ensefanza convencional de la asignatura
durante cuatro horas semanales, como parte de la
cual se estudiaron los siguientes contenidos: (0)
Introduccién a la metodologia de investigacion,
(I) El método cientifico, (II) Antecedentes del
problema, (III) Marco tedrico e hipotesis y (IV)
Disefio metodoldgico. En ambos grupos, se basé en
el modelo de aprendizaje por competencias.

El grupo experimental, adicionalmente, tomé
parte en una intervencion que utilizo una estrategia
gamificada disefiada en la plataforma Kahoot
desde el inicio de las clases duracién 12 sesiones.
Inicialmente, los estudiantes fueron capacitados en

el uso de Kahoot y crearon un usuario para acceder

a la plataforma en linea. Ademas, se les notificd
que las puntuaciones obtenidas en las sesiones de
la intervencién no tendrian ningun efecto en la
evaluacion final de la materia.

Las intervenciones gamificadas se realizaban
después de las clases convencionales con una
duracién de una hora. En cada sesion, el docente
formulaba 10 preguntas con base en los contenidos
estudiados en las clases convencionales en la
plataforma Kahoot; los estudiantes accedian a la
plataforma con su usuario. Estas eran proyectadas en
una pantalla y los estudiantes las respondian usando
sus usuarios en sus dispositivos mdviles, para lo
cual disponian de 20 segundos para cada pregunta.
Tras el transcurso del tiempo, la aplicacion senalaba
la respuesta correcta y el porcentaje de estudiantes
que seleccionaron sus alternativas. Seguidamente,
el docente daba retroalimentacién y propiciaba
una discusiéon sobre la pegunta y las opciones
de respuesta, haciendo énfasis en la alternativa
correcta. Luego, se continuaba con la siguiente
interrogante, repitiendo el mismo procedimiento.
Al finalizar la sesion, se muestra un pddium en el
que aparecen los tres estudiantes que obtuvieron el
mayor numero de respuestas correctas.

Para el postest, ambos grupos de estudiantes
respondieron nuevamente el cuestionario EACIN-R
el altimo dia de clases. Por su parte, para medir el
rendimiento, se tomaron en cuenta la nota de la
evaluacion del examen parcial y la evaluacion final

de la materia de metodologia de la investigacion.
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Los datos fueron sometidos a analisis
mediante el software SPSS, en su version 25.0. Los
resultados derivados de las variables demograficas y
académicas fueron analizados mediante estadisticas
descriptivas. Adicionalmente, se emple6 la prueba
no paramétrica de Wilcoxon con el objetivo de
determinar las discrepancias estadisticas entre
ambos grupos en las pruebas pretest y postest en lo
que respecta a las actitudes hacia la investigacién y
el rendimiento académico. Ademas, se implementd
la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney con
el objetivo de identificar las discrepancias presentes
entre ambos grupos en la evaluacidon postest del
rendimiento académico y, subsecuentemente, en la
actitud hacia el estudio. Finalmente, para medir el
tamano del efecto en la investigacion se empled la
probabilidad de superioridad de una intervencién
sobre otra (PSest), tomando en cuenta: no efecto

(PSest < .0), efecto pequeiio (PSest > .56), mediano
(PSest >.64) y grande (PSest > .71) (Grissom, 1994).
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RESULTADOS Y DISCUSION

En la Tabla 1, la mayoria de los alumnos en
ambos grupos son menores de 25 afos, con un
total del 94.5 % en esta categoria de edad. El sexo
masculino predomina en la muestra, representando
el 83.6 % del total de participantes. En términos
de clasificacion socioeconémica, la mayoria de los
estudiantes (70.9 %) no son considerados pobres.
Con respecto a la situacion laboral, una proporcién
significativa de estudiantes (63.6 %) no trabaja,
mientras que un 24.5 % trabaja a tiempo parcial
y solo un 1.8 % a tiempo completo. En cuanto al
estado civil, la mayoria son solteros (74.5 %). Los
estudiantes provienen principalmente de areas
rurales y urbanas, con un 50.9% y un 34.5 %
respectivamente. Finalmente, en cuanto al tipo de
dispositivo utilizado para el estudio, los smartphones
son los mas comunes (56.4 %), seguidos por laptops

(20 %).

Tabla 1. Caracteristicas sociodemograficas de la muestra.

Grupo experimental

Grupo control

Caracteristicas G.E. G.C. Total

Edad

Menores de 25 23 (44.2) 29 (55.8) 52 (94.5)

Mayores de 25 2 (66.7) 1(33.3) 3 (5.5)
Sexo

Femenino 4 (44.4) 5 (55.6) 9(16.4)

Masculino 21 (45.7) 25 (54.3) 46 (83.6)
Clasificacion socioeconémica

No pobre 18 (46.2) 21 (53.8) 39 (70.9)

Pobre 7 (43.8) 9 (56.3) 16 (29.1)
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Grupo experimental

Grupo control

Caracteristicas G.E. G.C. Total

Situacion laboral

No trabaja 15 (42.9) 20 (57.1) 35 (63.6)

Trabajo a tiempo parcial 10 (52.6) 9 (47.4) 19 (24.5)

Trabajo a tiempo completo 0 (0) 1(1.8) 1(1.8)
Estado civil

Casado/a 3 (60.0) 2 (40.0) 5(9.1)

Conviviente 6 (66.7) 3(33.3) 9(16.4)

Soltero/a 16 (39.0) 25 (61.0) 41 (74.5)
Lugar de origen

Rural 12 (42.9) 16 (57.1) 28 (50.9)

Suburbano 5(62.5) 3 (37.5) 8 (14.5)

Urbano 8 (42.1) 11 (57.9) 19 (34.5)
Tipo de dispositivo

Laptop 7 (63.6) 4(36.4) 11 (20)

Computadora de mesa 2 (33.3) 4 (66.7) 6(10.9)

Smartphone 13 (41.9) 18 (58.1) 31 (56.4)

Tableta 3 (42.9) 4(57.1) 7 (12.7)

En la Tabla 2, los resultados muestran que,

tanto en la actitud hacia la investigaciéon como en

el rendimiento académico del grupo experimental,

mostré una mejora de las puntuaciones del pretest

al postest. Ademas, el grupo de control evidencié

Tabla 2. Frecuencia de las actitudes hacia la investigacion y el rendimiento académico.

una mejora en el desempefio académico, aunque

menor que en el grupo experimental, y una

reduccién en la actitud hacia la investigacion.

Ademas, las diferencias en todos los grupos fueron

estadisticamente significativa (p <.05).

Pretest Postest
Niveles
G.C G.C

Actitud hacia la investigacion

Alto 3(12.0) 9 (30.0) 13 (52.0) 2(6.7)

Regular 22 (88.0) 21 (70.0) 12 (48.0) 28 (93.3)
Rendimiento académico

Insuficiente 8 (32.0) 10 (33.3) - 2(6.7)

Suficiente 10 (40.0) 16 (53.3) 2(8.0) 10 (33.3)
Bueno 7 (28.0) 4(13.3) 9 (36.0) 13 (43.3)

Muy Bueno - - 12 (48.0) 5(16.7)

Sobresaliente - - 2 (8.0) -
Total 25 (100) 30 (100) 25 (100) 30(100)
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En la Tabla 3, inicialmente, ambos grupos
mostraban una actitud mayormente regular hacia la
investigacion y un rendimiento que oscilaba entre
insuficiente y suficiente. Tras la intervencion, el
grupo experimental exhibié mejoras significativas:
un incremento notable en la actitud positiva hacia
la investigaciéon y un ascenso en los niveles de

rendimiento, alcanzando categorias mas altas como

Tabla 3. Prueba de Wilcoxon en el pretest y postest .
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bueno, muy bueno y sobresaliente. En contraste,
el grupo de control mostr6 cambios menos
pronunciados, manteniendo en gran medida su
actitud y mejorando ligeramente en rendimiento,
pero sin alcanzar el nivel de progreso observado en
el grupo experimental. Estos resultados sugieren un
impacto positivo de la intervencion, especialmente

en el grupo experimental.

Variable Grupo M (DE) z P

Actitud hacia la investigacién G.E. 71.5(7.4) -3.269 .001
G.C. 66.6(9.5) -3.540 .000

Rendimiento académico G.E. 14.5(2.3) -3.773 .001
G.C. 11.8(2.4) -3.993 .000

En la Tabla 4, se observa que los alumnos del
grupo experimental obtienen un puntaje mas alto
en el postest en las actitudes hacia la investigacion,
asi como en el rendimiento académico. El analisis
diferencias

.05).

permite establecer que existen

significativas para ambas variables (p <

También se observa que el efecto del uso del
Kahoot, tanto en la actitud hacia la investigaciéon y el
rendimiento, es pequefio (PSest > .56). Esto implica
que el efecto del Kahoot, aunque es significativo,

puede no ser grande en términos practicos.

Tabla 4. Prueba de U Mann-Whitney del postest de ambos grupos.

Variables Grupo M (DE) U P sest

Actitud hacia la investigacién G.E. 75.9(6.8) 117.500 .000 .16
G.C. 64.4(9.7)

Rendimiento académico G.E. 15.5(2.1) 187.500 .001 .025
G.C. 13.2(2.6)

Discusion
Esta investigacion ha examinado el efecto de la
implementacion de la herramienta de gamificacion

Kahoot en la actitud hacia la investigacion y el
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basada en Kahoot, evidencié una mejora notable
en ambas variables en contraste con el conjunto
control, que adopt6 una metodologia de ensefianza
convencional.

Nuestros resultados confirman los hallazgos
de Atilano (2017), que indican que el uso del
Kahoot como estrategia didactica y como técnica
de evaluacidon es efectivo para la ensenanza de
metodologia de investigacion en diferentes carreras
universitarias (Atilano, 2017). También, coinciden
con los resultados de intervenciones gamificadas
dirigidas a la enseflanza y la evaluaciéon de
contenidos de la carrera de Biologia (Jones et al.,
2019), ciencias médicas (Ismail et al., 2019; Ismail
y Mohammad, 2017), educacién en ciencias bdsicas
(Mdlalose et al., 2021; Murciano-Calles, 2020),
ingenieria de sistemas (Fuster-Guillé et al., 2019),
ciencias basicas y naturales (Ares et al., 2018; Asniza
et al,, 2021).

Este hallazgo puede atribuirse al incremento
de la motivacion y el compromiso de los
estudiantes en el proceso de aprendizaje al emplear
la gamificacion como estrategia  pedagdgica
(Hernandez-Ramos et al., 2020; Ismail et al., 2018;
Ploj-Virti¢ et al.,, 2021). Adicionalmente, nuestros
hallazgos corroboran que Kahoot puede promover
una actitud mads positiva hacia la investigacion,
un aspecto crucial en este curso académico. Este
fendmeno puede atribuirse a que, debido a su
cardcter interactivo, innovador y ludico, el Kahoot

modifica la percepcidon estudiantil respecto a la

materia y su contenido, particularmente, tal como
se ha evidenciado en investigaciones anteriores
(Gonzélez Tardén, 2014; Herndndez-Ramos et al.,
2020; Huang et al., 2020; Marti-Parrefo et al., 2016).
Otros estudios han establecido han establecido que
el uso de este instrumento incrementa el interés
y participacién de los alumnos en el proceso
formativo (Bicen y Kocakoyun, 2018; Llerena-
Izquierdo y Idrovo-Llaguno, 2021).

Se constatd que la implementaciéon de Kahoot
ejercio un efecto positivo en el rendimiento de los
alumnos (PSest >.56). Las mejoras observadas en
las calificaciones pueden estar vinculadas con un
cambio motivacional que propicia una disposicién
proactiva con respecto al aprendizaje, la resolucion
de problemas y la colaboracién (Licorish y Lotter,
2022; Carrillo et al., 2019). Estos hallazgos se
alinean con investigaciones anteriores que postulan
que el Kahoot tiene el potencial de optimizar la
ensefnanza, el aprendizaje, la competencia, la actitud
y la motivacién de los alumnos en las actividades
pedagodgicas presenciales (Rodriguez-Fernandez,
2017; Zainuddin et al., 2020)

Adicionalmente, la implementaciéon del
Kahoot como estrategia de evaluacion formativa
fundamentada en juegos no solo optimiza las
calificaciones, sino que también fomentalamejorade
habilidades cognitivas y capacidades de aprendizaje
autonomo (Wang y Tahir, 2020). La autoevaluacién
que Kahoot promueve puede constituir un elemento

esencial en este proceso, dado que propicia un
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mayor grado de participacion activa y reflexion por
parte de los estudiantes (Curto-Prieto et al., 2019).
Ademas, a partir de los hallazgos de la evaluacion
formativa del Kahoot, se logra evidencia que puede
servir como apoyo para identificar dreas de mejora
en el proceso de aprendizaje y, adicionalmente, para
disefar recursos, actividades y estrategias didacticas
(Parra-Santos et al., 2018).

Nuestros

del Kahoot

hallazgos respecto al impacto

como método de evaluacion
formativa se alinean con investigaciones en otras
disciplinas académicas. Investigaciones anteriores
evidenciaron una correlacion significativa entre la
implementacién de la gamificacién con Kahoot,
como instrumento evaluativo, y el rendimiento
académico de alumnos de Administracién de
Empresas (Martinez-Jiménez et al., 2021) y ciencias
de la salud (Ismail et al., 2019).

No obstante, es crucial admitir que Kahoot
en si mismo no constituye un indicador de
rendimiento académico (Lopez et al., 2022). Otros
factores, tales como la calidad pedagdgica, las
tacticas de aprendizaje de los alumnos y el entorno
educativo, desempefian un papel determinante en
el desempeno académico. En consecuencia, a pesar
de que Kahoot se presenta como un instrumento
valioso en el entorno académico para desafiar
la rutina y enriquecer las clases con elementos
atractivos, innovadores, significativos e interesantes

(Hernandez-Ramos y Belmonte, 2020; Lopez et al.,

2022), su implementaciéon debe ser considerada
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como un componente integral de un enfoque
pedagdgico mas amplio que incorpore diversas
estrategias de enseflanza y aprendizaje (Hernandez-
Ramos y Belmonte, 2020; Lopez et al., 2022).

Hernandez-Ramos y colaboradores, 2020).
En consecuencia, la eficacia de la implementacién
del Kahoot como método pedagdgico y técnica
de evaluacién formativa puede estar asociada
a su integracion en practicas pedagogicas
constructivistas, que complemente las actividades
y estrategias innovadoras, interesantes vy
significativas para los estudiantes, y sustituya las
practicas repetitivas carentes de significado para los
estudiantes (Jones et al., 2019; Martinez-Jiménez et
al., 2021).

Como limitacién, este estudio se bas6é en un
disefio cuasiexperimental. A pesar de la inclusion
de un grupo de control, la distribucién no se
realizo de manera aleatoria. Adicionalmente, el
tamafio de nuestra muestra es reducido, lo cual
podria comprometer la validez de los hallazgos. Las
investigaciones subsecuentes deberian incorporar

muestras aleatorias de mayor tamafo.

CONCLUSIONES

La plataforma Kahoot es una herramienta
gamificada pedagdgica, sencilla e intuitiva que
permitealos profesores evitarlos obstaculos técnicos
que de otro modo podria generar la instruccion
tradicional. La evidencia proporcionada sugiere que

la implementacién de Kahoot como herramienta
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pedagdgica en la materia de metodologia de
investigacion ha tenido un impacto positivo,
aunque modesto, en la promocién de actitudes
proactivas hacia la investigaciéon y en el rendimiento
académico de los alumnos de ingenieria quimica
en una institucion universitaria de Lima, Perd. A
pesar de la intrinseca complejidad del contenido
del curso metodologia de la investigacion, la
implementacién de la gamificacién mediante
Kahoot ha potenciado la participacion y el interés
de los estudiantes. Estos respaldan su eficacia como
estrategia didactica adicional para potenciar la
practica pedagégica y optimizar el aprendizaje de
contenidos que requieren meticulosidad analitica
y metodolégica. La observacion del efecto limitado
subraya igualmente la relevancia de incorporar
Kahoot en un conjunto mas extenso de estrategias
pedagogicas constructivistas, con el objetivo de
maximizar los beneficios de la gamificacién en

entornos educativos universitarios.
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