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Resumen

Para gran parte de los estudiantes, las matematicas son sindnimo de desanimo,
frustracion y angustia, pues la consideran una asignatura dificil, aburrida, mecanica,
abstracta y con poca o nula aplicacién practica. La inclusiéon de las TIC en su

ensefianza, posibilita que el proceso de ensefianza y aprendizaje sea atractivo para

el estudiante y le permita construir aprendizajes significativos.

En este contexto, se propone la implementacion de la herramienta digital Kahoot en
la ensefianza del Algebra en el nivel medio superior, pues es una herramienta
gratuita que permite la creacion de diferentes tipos de actividades educativas a
modo de juego, en la cual los participantes compiten entre ellos y reciben
retroalimentacion inmediata sobre su desempefio. El objetivo de esta propuesta, es
incorporar el uso de la herramienta digital Kahoot a los procesos de ensefianza y

aprendizaje, a fin de influir positivamente en el desarrollo de la autonomia del

estudiante para propiciar el aprendizaje significativo de las matematicas.

Palabra(s) Clave: algebra, dispositivos maoviles, gamificacion, kahoot.
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Abstract

For most students, mathematics is synonymous with discouragement, frustration
and anguish, as they consider it a difficult, boring, mechanical, abstract subject with
little or no practical application. The inclusion of ICT in their teaching, makes the
teaching and learning process attractive to the student and allows him to build
meaningful learning.

In this context, the implementation of the Kahoot digital tool in the teaching of Algebra
in the upper middle level is proposed, as it is a free tool that allows the creation of
different types of educational activities as a game, in which participants compete
between them and receive immediate feedback on their performance.

The objective of this proposal is to incorporate the use of the Kahoot digital tool into
the teaching and learning processes, in order to positively influence the development
of student autonomy to promote meaningful learning of mathematics.

Keywords: algebra, mobile devices, gamification, kahoot.

1. Introduccién

La implementacion de la tecnologia en los procesos de ensefianza y aprendizaje
responde a las necesidades de la sociedad actual, donde los estudiantes requieren
novedosas estrategias de intervencion mediadas por el uso de la tecnologia.
Incorporar la tecnologia a los procesos de ensefianza y aprendizaje es una
necesidad, pues propicia en los estudiantes el desarrollo de habilidades requeridas
por la sociedad del conocimiento. El acceso a internet y el uso masivo de
dispositivos moviles promueve nuevas formas de interaccion entre docentes y
estudiantes, ademas de facilitar el acercamiento a contenidos educativos diversos.
En este contexto, es imprescindible incorporar a la practica docente estrategias
flexibles centradas en el estudiante, que le permitan realizar su trabajo de manera
colaborativa. Asi, la gamificacion ha cobrado importancia en el ambito educativo,
debido a que es considerada una técnica de aprendizaje, la cual a través de la
mecanica de los juegos mejora los resultados obtenidos por los estudiantes. Debido
a su caracter ladico, esta metodologia esta ganando terreno, pues propicia la

interiorizacion de los conocimientos de forma divertida y genera una experiencia
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positiva en los usuarios, ademas de desarrollar mayor compromiso hacia el
aprendizaje e incentivar el animo de superacion entre los estudiantes.
Llorens-Largo y colaboradores [2016] definen la gamificacion o ludificacion como
una actividad que tiene el propdsito de transmitir mensajes o contenidos a través de
una experiencia ludica mediada por el uso de estrategias, modelos, dinamicas,
mecanicas y elementos propios de los juegos para propiciar la motivacion, la
implicacion y la diversion de los estudiantes. Por tal motivo, es necesario considerar
recursos que favorezcan el aprendizaje de las matematicas ya que es una de las
asignaturas con bajos indices de aprobacion en todos los niveles educativos.
Mediante la gamificacion, es posible acercar el conocimiento de manera diferente a
través del juego, de tal forma que el estudiante se divierte, propiciando desbloqueo
y desinhibicion, actuando sobre su motivacién para el logro de objetivos concretos.
En este contexto, se propone la implementacion de la herramienta digital Kahoot en
la ensefianza de las matematicas, pues es una herramienta gratuita que permite la
creacion de diferentes actividades educativas a modo de juego, en la cual los
participantes compiten entre ellos y reciben retroalimentacion de forma inmediata.
Ademas, considerando que una de las principales dificultades para el aprendizaje
de las matematicas es que los estudiantes tienden a olvidar facilmente los
conceptos y los procesos aprendidos, esta herramienta propicia el repaso de los
contenidos revisados en una clase o curso con lo cual se refuerzan los aprendizajes
lo cual impactara positivamente en su desempefio académico. Por tal motivo, la
herramienta kahoot es considerada facil de usar, cercana a los estudiantes y que
propicia la reflexion acerca de los contenidos tedricos revisados [Marin, Montejo y
Camparfia, 2016].

Desde la perspectiva de los docentes, esta es una buena manera de gamificar el
aprendizaje creando experiencias enriquecedoras a través de los kahoots, pues se
trata de una herramienta cuyo uso se ha extendido notablemente en educacion
debido a que estda hecha para ser divertida, pues propicia olvidarse de los
contenidos que se estan aprendiendo o evaluando.

Kahoot es un recurso gratuito que recuerda a los programas de preguntas y

respuestas; ademas los estudiantes no solamente se divierten, también adquieran
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conocimientos a través de experiencias motivadoras. Esta aplicacion se engloba
dentro del aprendizaje movil electronico (M-learning en inglés) y de la gamificacion,
pues permite a los estudiantes aprender por medio del juego. La idea es que el
alumno aprenda jugando para que la experiencia de aprendizaje sea mas
motivadora [Toriz, s/f].
Con Kahoot es posible crear concursos de preguntas y respuestas de forma sencilla
para que los docentes repasen o pongan a prueba los conocimientos del alumnado.
La mecanica del kahoot proporciona de esta forma una gran facilidad a la hora de
aplicar elementos propios de la gamificacion. Los profesores pueden utilizar Kahoot
para cualquier asignatura y nivel educativo.
Asi, Kahoot es una manera de repasar conceptos, introduciendo el juego y la
competencia en el aula abriendo un espacio para la discusion y el debate. Ademas,
en vez de preguntar a un solo alumno, el profesor pregunta a todos a la vez. La
interaccion en el grupo es genial, pues se crea un clima en clase divertido, debido
a que los estudiantes estan aprendiendo a la vez que jugando. La idea al aplicar
esta herramienta es que los estudiantes practiquen lo aprendido y pongan a prueba
sus conocimientos mientras juegan con todos sus comparieros.
De acuerdo con Marin, Montejo y Campafa [2016] el uso de esta herramienta
estimula el aprendizaje y conlleva diversas ventajas entre las que destacan el
fomento de la sana competencia entre compafieros, asi como la basqueda y logro
de objetivo definidos.
La herramienta Kahoot permite trabajar cuatro tipos de kahoots, lo cual propicia su
aplicacién a cualquier asignatura y contenido [Educacién 3.0]:
e Quiz, donde la respuesta correcta se selecciona de entre diversas
alternativas.
e Jumble, desafia al jugador a colocar las respuestas en el orden correcto en
lugar de seleccionar una sola opcion valida.
e Discussion, es una opcién a través de la cual se propia la generacion de
debates.
e Survey, la cual, a diferencia de los cuestionarios, no se emplean sistemas de

puntuacion ni tampoco existen respuestas correctas e incorrectas pues el
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profesor recurre a ellas para indagar lo que han aprendido los alumnos y los
graficos de barras que van apareciendo ayudan a guiar el contenido de la

actividad.

Jara y Cancino [2018] refieren que, en su estudio, el uso de Kahoot impacto
positivamente el desempefio académico de los estudiantes, pues favorecio el
aprendizaje de las matematicas a través de un ambiente en el cual se promovio la
diversion, competencia y convivencia.

Considerando lo anterior, se formuld la presente propuesta con la finalidad de
incorporar a la ensefianza de las matematicas en el nivel medio superior el uso de
la plataforma digital Kahoot, a fin de influir positivamente en el desarrollo de la
autonomia del estudiante, propiciar la adquisicion de conciencia sobre su proceso

de aprendizaje ademas del aprendizaje significativo de las matematicas.

2. Métodos

Actualmente el uso de la tecnologia ha permeado en todos los ambitos de nuestra
vida, por lo cual es necesario considerar su incorporacion a los procesos de
ensefianzay aprendizaje, mas aun cuando captar la atencion de los jovenes es cada
vez mas dificil, especialmente si se trata de la enseflanza de las matematicas.
Incorporar la tecnologia a los procesos de ensefianza y aprendizaje es una
necesidad, pues propicia en los estudiantes el desarrollo de habilidades requeridas
por la sociedad del conocimiento.

El acceso a internet y el uso masivo de dispositivos moviles promueve nuevas
formas de interaccion entre docentes y estudiantes, ademas de facilitar el acceso a
contenidos educativos diversos. Considerando esta situacion, en el afio 2013 se
desarrolld la herramienta denominada Kahoot, la cual favorece los procesos de
ensefianza y aprendizaje a través de preguntas y respuestas. Ademas, es utilizado
principalmente en el aula, con la finalidad de fomentar la participacion de los
estudiantes al propiciar la integracion e interaccion social con comparieros de clase.
Kahoot es una herramienta a través de la cual se crean juegos de preguntas y
respuestas de forma intuitiva, de tal forma que el docente puede crear sus propios
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quizzes o unirse a algunos de los ya creados. Entre las bondades de Kahoot se
encuentran las siguientes [Londofio, 2018]:
e Flexible: en poco tiempo puedes crear un juego para cualquier tema y nivel
educativo.
e Sencillo: funciona en cualquier dispositivo con conexion a internet.
e Diverso: puede utilizarse como introduccidon a un tema, reforzar los
contenidos o propiciar el trabajo colaborativo entre los estudiantes.
e Atractivo: fomenta el aprendizaje social y profundiza el impacto pedagogico.
e Global: puedes conectarte y jugar en tiempo real con jugadores de diversas
partes del mundo.

e Sin costo: es una aplicacion gratuita.

El disefio de la plataforma permite que el docente pueda crear y guardar sus
cuestionarios para utilizarlos en diversas ocasiones y con diferentes grupos. El
docente accede a la plataforma a través de https://getkahoot.com/ donde disefara
y guardara sus instrumentos. Cuando el docente activa el cuestionario a utilizar, la
plataforma genera una clave que los estudiantes utilizaran desde su mévil o Tablet
para conectarse e interactuar contestando las preguntas del cuestionario. Cabe
mencionarse que con esta clave el estudiante puede responder el cuestionario
seleccionado la respuesta que considere correcta desde el vinculo
https://kahoot.it/#/.

Aun cuando la plataforma cuenta con millones de preguntas y cuestionarios
disefiados los cuales es posible buscar utilizando filtros, los docentes también
pueden disefiar una encuesta, un quiz o una discusion centrada en las necesidades
de los estudiantes o los aprendizajes de una asignatura especifica. La idea es que
los estudiantes, utilizando sus celulares o tablets, practiquen lo aprendido y pongan
a prueba sus conocimientos mientras juegan e interactian con sus compafieros.
Con la finalidad de propiciar un aprendizaje significativo de las mateméticas en los
estudiantes del nivel medio superior e impactar positivamente en su desempefo
académico, a través de esta propuesta se busca implementar el uso de la plataforma

digital Kahoot en los procesos de ensefianza y aprendizaje en la asignatura de
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Algebra. En primera instancia se analizaron las asignaturas relacionadas con las
matematicas que se abordan en el Nivel Medio Superior a fin considerar la
implementacion de la herramienta Kahoot. Resultado de este andlisis, resultaron
seleccionadas para la implementacion de este recurso en una primera etapa, las
materias de Algebra | y Algebra Il las cuales se ofertan en primer y segundo
semestre, respectivamente.

En la figura 1 se presentan los temas que se abordaron a través del uso de la
herramienta Kahoot, que fueron los de ambos programas en su totalidad (Algebra |
y Algebra II), pues se disefiaron nuevos kahoots y también se emplearon kahoots
de los ya existentes en el sitio oficial de la herramienta, con la finalidad de proponer
actividades de diagndstico, repaso y evaluacion de los contenidos para las materias
seleccionadas.
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Figura 1 Contenidos de las asignaturas de Algebra 1y Algebra Il.

Otro aspecto importante a considerar en el uso de Kahoot, esta relacionado con el
desarrollo de las competencias disciplinares en el area de matematicas, las cuales,
al realizar un analisis de las mismas, resultaron adecuadas para promover su
desarrollo a través de la implementacién de la estrategia de gamificacion que ofrece
la herramienta Kahoot tal como se muestra en la figura 2, donde se aprecia que las
competencias disciplinares son las mismas para ambos planes de estudio (Algebra
l'y Algebra Il), lo cual facilité el desarrollo y/o implementacion de los kahoots para la

ensefianza y aprendizaje del Algebra.
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At : COMPETENCIAS DISCIPLINARES MATEMATICAS
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2. Formula y resuelve problemas matematicos, aplicando diferentes enfoques.
3. Explica e interpreta los resultados obtenidos mediante procedimientos.
matematicos y los contrasta con modelos establecidos o situaciones reales.
4. Argumenta la solucién obtenida de un problema con métodos numéricos,
gréficos, analiticos, mediante el lenguaje verbal, matematico y el uso de las
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Figura 2 Competencias disciplinares de las asignaturas de Algebra 1 y Algebra Il.

3. Resultados

Los kahoots a implementar en las asignaturas de Algebra se dividieron en dos

rubros, para cubrir tanto la opcion de crear como la opcion de consulta,

aprovechando de esa forma los que ya estan disefiados y disponibles en el sitio

oficial de Kahoot. En la figura 3, se muestra la imagen de algunos de los kahoots

desarrollados como parte de esta propuesta, los cuales estan relacionados con las

operaciones algebraicas.
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Figura 3 Algunos de los kahoots desarrollados.

Actualmente el sitio oficial de Kahoot cuenta con mas de 500,000 Kahoots en

espafiol y aunque no todos son de calidad debido a que hay muchas pruebas y

experimentos de usuarios, con paciencia y realizando la busqueda correcta es

posible encontrar contenidos listos para usarse.
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Considerando lo anterior, se procedio a realizar la busqueda de algunos kahoots
que pudieran utilizarse en el el aprendizaje de las asignaturas de Algebra | y Algebra
Il para bachillerato. Asimismo, en los procesos de enseflanza y aprendizaje en el
modelo de educacion para el siglo XXI la retroalimentacion es un aspecto
fundamental, pues a través de ella es posible orientar estos procesos a fin de
optimizarlos, para lo cual es necesario que tanto el alumno como el docente se
involucren de manera reciproca.

Respecto a la implementacién y uso de los kahoots disponibles en el sitio oficial de
Kahoot que fueron considerados para ser usados, en la figura 4 se presentan

imagnes de algunos de los kahoots seleccionados.
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Figura 4 Algunos de los kahoots consultados en el sitio oficial.

El profesor necesita una computadora con un proyector para que todos los
estudiantes vean lo que pasa. El docente debe seleccionar el cuestionario a utilizar
y definir si el juego sera individual o grupal. Ademas, debera enviar un cédigo a los
alumnos para que ellos puedan participar en el juego.

El docente controla la actividad y desde sus dispositivos, los alumnos participan
respondiendo las preguntas. Cuando se completan todas las preguntas, aparece un
listado con los mejores puntajes.

Otra buena funcionalidad de Kahoot es que da la posibilidad de descargar los

resultados en formato Excel o guardarlos en Google Drive, lo cual permite llevar un
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registro de los avances de los estudiantes. Ademas, incluye datos y estadisticas
gue son de gran ayuda para que el profesor realice una retroalimentacién completa
y Util acerca de los procesos de aprendizaje de los estudiantes.

Asimismo, para promover la implementacion e incorporacion de esta herramienta a
la practica docente, se disefid informacion de apoyo con la finalidad de orientar a
los docentes en la creacion de kahoots. En la figura 5 se muestran algunas

imagenes del material desarrollado para este fin.
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Figura 5 Material de apoyo para elaboracion de kahoots.

Titke

La herramienta Kahoot permite conectar el aprendizaje con la tecnologia del movil
por lo cual es considerada una realidad social que involucra el uso habitual de esta
herramienta, con la adquisicion del conocimiento. De esta forma, el estudiante,
aprende a convivir con el aprendizaje mediante el uso de una plataforma cultural en
su vida tal como el movil. Asimismo, el profesor se sentira satisfecho al observar a
sus estudiantes empleando el movil con la finalidad de aprender contenidos
relacionados con la asignatura que imparte [Alba, Moreno y Ruiz, 2015].

La retroalimentacién tiene la capacidad de influir positivamente en el proceso de
aprendizaje, pues ademas de ofrecer al estudiante informacion acerca de sus
dificultades y logros en el aprendizaje de los contenidos de un programa de estudio,
promueve el desarrollo de su autonomia y conciencia sobre su proceso de

aprendizaje [Toriz, s/f].
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La intervencion del docente es fundamental para ofrecer al estudiante informacion
rapida y oportuna acerca de la situacion actual en la que se encuentra y la situacion
ideal a la que debe llegar relacionada con el aprendizaje de los contenidos
disciplinares abordados.

Dependiendo de la forma en como el docente haga del conocimiento del estudiante
sus dificultades y errores, sera la manera en la cual este se involucre y reflexione

acerca de sus areas de oportunidad, asi como de las estrategias para subsanarlas.

4. Discusion

La realizacion del presente trabajo propicié el analisis de las ventajas y
desventajas sobre el uso de la herramienta Kahoot, lo cual dio pie a la discusion y
la formulacién de las siguientes conclusiones:

e Kahoot ha sido disefiado con fines educativos, aunque podria perfectamente
ser usado simplemente por entretenimiento. La idea es la misma, aprender
divirtiéndose. El profesor o aquel que esta controlando la partida puede
controlar cuando se pasa a la siguiente pregunta, de modo que puede hacer
pausas para afadir las explicaciones necesarias, fundamentar su respuesta
y/o aclarar dudas.

¢ Si un kahoot se desarrolla a nivel individual o grupal, los beneficios son
diversos. Se fomenta el aprendizaje cooperativo, la retroalimentacion que
obtiene el docente es inmediata, los estudiantes adquieren una actitud mas
participativa.

e Los kahoots se pueden utilizar como evaluacion diagnostica, formativa o
sumativa o bien para conocer la opinion de los estudiantes sobre un tema.
Sin embargo, conviene ser precavidos y no abusar de este recurso pues
como toda estrategia de juego, cuando se repite hasta la saciedad pierde
interés.

e Eluso de Kahoot también se puede centrar en la compresion por parte de los
alumnos a partir de un texto o libro. Asi, es posible formular varias preguntas
sobre lo leido y para que los estudiantes elijan mediante el kahoot cuél es la

respuesta correcta y evaluar la comprension del tema revisado.
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e Encontrar un juego o aplicacién que se adapte exactamente a la tematica de

una clase o grupo es complicado, y esa es una de las principales ventajas de
Kahoot, pues cualquier persona puede crear el contenido para un juego sobre

temas muy diversos.

En conclusion, la herramienta Kahoot puede funcionar tanto para introducir un tema

nuevo en el cual los alumnos tienen que ir respondiendo lo que piensan sobre cosas

no del todo conocidas, asi como preguntar lo que ya deberian saber con fines de

evaluacion diagnostica, formativa y sumativa.
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