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Resumen.- El estudio analiza el impacto de la gamificaciéon mediante Kahoot en estudiantes universitarios de
contabilidad del norte de México, considerando que la ensefianza de esta disciplina representa un desafio pedagogico
por combinar conceptos abstractos con procedimientos mecanicos. La investigacion emple6 un disefio cuantitativo no
experimental transversal con 272 participantes, de los cuales 73.5% fueron mujeres y 26.5% hombres, con edades entre
18 y 26 afios, pertenecientes a la Facultad de Ciencias de la Administracion de la Universidad Autonoma de Coahuila.
Se utiliz6 un modelo de ecuaciones estructurales mediante SMARTPLS version 4 para evaluar tres hipotesis
principales: la influencia de la diversion y competitividad, la motivacion, y la utilidad percibida de Kahoot sobre el
aprendizaje. El cuestionario se baso en escalas validadas y se complement6 con una pregunta abierta sobre ventajas e
inconvenientes de la herramienta en el aula universitaria. Los hallazgos revelaron un modelo con capacidad predictiva
sustancial con un R? de 0.694, confirmando las tres hipdtesis planteadas con efectos positivos y significativos. Los
resultados evidencian que Kahoot no solo mejora el rendimiento académico sino que también desarrolla habilidades
digitales, fomenta la competencia sana entre estudiantes y aumenta la motivacioén, demostrando ser un instrumento
efectivo para innovar la educacion superior.
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INNOVATING EDUCATION THROUGH THE USE OF KAHOOT!
IN THE SUBJECT OF ACCOUNTING FOR UNIVERSITY STUDENTS

Abstract.- The study analyzes the impact of gamification through Kahoot on university accounting students in northern
Mexico, considering that teaching this discipline represents a pedagogical challenge by combining abstract concepts
with mechanical procedures. The research employed a cross-sectional non-experimental quantitative design with 272
participants, of which 73.5% were women and 26.5% men, aged between 18 and 26 years, belonging to the Faculty of
Administrative Sciences at the Autonomous University of Coahuila. A structural equation model using SMARTPLS
version 4 was utilized to evaluate three main hypotheses: the influence of fun and competitiveness, motivation, and
the perceived usefulness of Kahoot on learning. The questionnaire was based on validated scales and was supplemented
with an open-ended question about the advantages and disadvantages of the tool in the university classroom. The
findings revealed a model with substantial predictive capacity with an R? of 0.694, confirming the three proposed
hypotheses with positive and significant effects. The results show that Kahoot not only improves academic
performance but also develops digital skills, fosters healthy competition among students, and increases motivation,
proving to be an effective instrument for innovating higher education.
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Introduccion

Hoy en dia, el uso de las tecnologias representa una parte fundamental del proceso de ensefianza aprendizaje a todos
los niveles de educacion, debido a que mediante el uso de este tipo de recursos se puede motivar a los estudiantes a
través de ciertas herramientas tecnoldgicas, aunado a que debido a la competencia que existe se tienen que buscar

! Profesora de Tiempo Completo. Doctora en Ciencias Administrativas. Universidad Auténoma de Coahuila. México. solis_s@uadec.edu.mx.
Perfil deseable Prodep Vigente. https://orcid.org/0000-0001-6128-9395

2 Profesora de Tiempo Completo. Doctora en Economia y Gestion de las Organizaciones. Universidad Auténoma de Tamaulipas. México.
yesanchez@docentes.uat.edu.mx https://orcid.org/0000-0002-4299-191X (Autor corresponsal).

3 Doctor en Ciencias Econémicas. Universidad Auténoma de Coahuila. México. josue.salgado@uadec.edu.mx
https://orcid.org/0000-0002-4903-5816

4 Doctorado en Filosofia de Administracion. Universidad Auténoma de Coahuila. México. leonel.lopez@uadec.edu.mx
https://orcid.org/0000-0003-3790-1227

27


https://orcid.org/0000-0001-6128-9395
https://orcid.org/0000-0002-4903-5816
https://orcid.org/0000-0003-3790-1227

[ ]
TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO dvu&en.t ISSN 2992-8567
Afio 4, Vol. VI, Num. 1, Enero Junio 2026 pp. 27-40

nuevas formas de ensefiar y tener facilidades para que los estudiantes adquieran el conocimiento, incluso virtualmente
(Andrade y Asin, 2019; Bourbour, 2023; Dialogo Interamericano, 2020; Ortiz-Colon et al., 2018).

Asi, la educacion es un factor importante en todo sistema social, porque representa el conocimiento de los estudiantes
para aplicar en su entorno laboral futuro. Asi, son necesarias ciertas estrategias pedagogicas de enseianza-aprendizaje,
para establecer, fortalecer y mejorar los sistemas educativos. Con respecto a ensefiar Contabilidad se considera un reto
debido a que requiere adquirir conocimientos especificos, asi como desarrollar ciertas habilidades. En consecuencia,
las universidades necesitan implementar una metodologia mediante la gamificacién y el uso de tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC), considerando la globalizacion. En este sentido, los docentes deben contar con
herramientas tecnologicas para poder explotar su potencial. Por ende, surge la gamificacion en la educacién debido a
que la mayoria de los alumnos consideran el ciclo ensefianza-aprendizaje aburrido, tedioso y molesto, lo cual se puede
mejorar a través de ciertas herramientas y una de las mas utilizadas es Kahoot (Alvarez, 2019; Prias et al., 2019).

La herramienta Kahoot es una plataforma gratuita que permite realizar evaluaciones a través de cuestionarios que se
responden en dispositivos que cuenten con internet. Dicha herramienta genera competencias entre los alumnos,
fomentando un ambiente de compafierismo en equipo, motivandose entre ellos y superandose a si mismos. Asimismo,
fortalece ciertas capacidades y habilidades como iniciativa, responsabilidad, respeto, creatividad, comunicacion, por
mencionar algunas (de Mingo-Lopez y Vidal-Melia, 2019; Machaca-Huamanhorcco, 2022a; Maraza-Quispe et al.,
2024). La mecanica es utilizar reactivos ya sea en forma presencial o asincronica, es decir, se realiza en el aula o como
una asignacion. Sin embargo, se cuenta con un maximo de segundos para poder responder cada pregunta, lo cual
permite a los maestros medir la informacion adquirida por los estudiantes de una manera atractiva y divertida (Cameron
y Bizo, 2019).

Es importante mencionar que, actualmente, la mayoria de los alumnos cuentan con celular y equipo de computo por lo
que hay que aprovechar este beneficio en favor de la educacién. Asimismo, es importante que se fomente la utilizacion
de este tipo de plataformas tecnoldgicas entre docentes para conseguir informacién valiosa de los alumnos en forma
mas eficiente y eficaz, asi como para crear planes de trabajo méas fluidos. En tal sentido, el propdsito de este articulo
es determinar cudl es la percepcion del aprendizaje alcanzado que tienen los estudiantes de la herramienta Kahoot.
Para poder cumplir dicho objetivo, el presente trabajo se estructura como sigue; primero se presenta la revision de
literatura. En segundo lugar, se muestra la metodologia utilizada. Posteriormente, se plasman los hallazgos obtenidos.
En tultimo lugar, se presentan las conclusiones del presente estudio.

Marco tedrico

Actualmente, las Instituciones de Educacion Superior (IES) deben adoptar la innovacion educativa debido a que los
estudiantes se encuentran en un mundo manejado por la tecnologia, por tanto, se deben buscar nuevas estrategias en la
educacion y capacitarlos para solucionar los retos que se les presenten al ejercer sus profesiones. Asi, derivado de la
pandemia COVID-19 las instituciones tuvieron que adaptarse al uso de las tecnologias, debido a que antes la educacion
solamente se efectuaba en forma presencial y no se contemplaba las clases a distancia. Por ello, se han tenido que
incorporar ciertas tecnologias que se han convertido en una parte fundamental en el proceso educativo (Bourbour,
2023b; Dialogo Interamericano, 2020; Prado-Saavedra et al., 2021).

En definitiva, el avance en las TIC y su implementacion en el aula, representan un beneficio en la educacion. Por ello,
la tecnologia educativa genera ciertas habilidades que facilitan el acceso al conocimiento, hacer mas dinamicas las
clases, sirve para establecer nuevas metodologias, incrementa la motivacion y favorece el proceso de autoaprendizaje
en los alumnos. Dichos adelantos en la tecnologia vienen dados por la aparicion del internet, seguido de los dispositivos
moviles que permiten el acceso a las redes sociales (Garcia-Rodriguez y Pérez-Cornejo, 2021; Godoy-Cedefio et al.,
2020; Torres et al., 2019).

La sociedad del conocimiento en la que se vive genera un panorama para los estudiantes en el que sus inquietudes
respecto al impacto y beneficio en el uso de nuevas tecnologias. Por tanto, los docentes necesitan buscar nuevas
estrategias que permitan incrementar la motivacién y compromiso de los alumnos. Asimismo, existen diversas
herramientas que facilitan el proceso de ensefiar-aprender, como presentaciones interactivas o utilizar plataformas de
auto-aprendizaje (Fajardo y Cervantes, 2020).

Asi, al utilizar recursos y tecnologias digitales se evidencia que existen desigualdades en los estudiantes en relacion
con la situacion socioecondmica, el rendimiento académico y el apoyo de la familia. Asimismo, atn falta desarrollar
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ciertas habilidades didacticas innovadoras por los profesores, especificamente al ensefiar contabilidad, debido al
desconocimiento (Expdsito y Marsollier, 2020; Lopez-Bonilla, 2019).

No obstante, el uso exagerado de la tecnologia se considera dafiino para la salud social y mental de los alumnos debido
a que reduce la convivencia, afecta la conducta y evita que el alumno se motive en las clases presenciales. Por lo que,
al practicar la gamificacion en el salon se puede disminuir este tipo de problematicas, debido a que se cambia el
paradigma para que el alumno aprende a través de la retroalimentacion de una forma diferente a lo habitual. En
definitiva, al utilizar la tecnologia mediante el juego genera una interaccion positiva y motivadora si se le da la
orientacion correcta (Guevara-Vizcaino et al., 2022).

En un estudio realizado reciente por Wang y Li (2024) en estudiantes de universidades chinas se demostr6 que el uso
la tecnologia mediante las redes sociales para aprender impacta en forma positiva la educacion colaborativa, lo cual
significa que los alumnos prefieren proyectos interactivos y clases en linea. Asi, la motivacion actia como variable
mediadora en la relacion entre la experiencia de los estudiantes con el aprendizaje a través de redes sociales y la
educacion colaborativa. Por tanto, Cordova y Pérez (2020) consideran relevante la implementacion de las TIC en el
aula.

Es a través de la gamificacion que se estimula a los alumnos para generar una competencia sana y disfrutar del proceso
de aprendizaje para incrementar sus conocimientos en las diferentes asignaturas. En este sentido, también permite que
los alumnos puedan interactuar en equipos lo cual contribuye a que se relacionen con sus compaiieros, es decir, utilizar
juegos serios, que representan un papel importante en la introduccion de tecnologia relacionada con innovaciones en
el aula, asi como para un disefio arquitectonico en la educacion. Utilizar la gamificacion en la educacion conlleva el
desarrollo de habilidades en los alumnos, lo cual facilita que adquieran conocimientos que permita lograr un mejor
aprendizaje (Bai et al., 2020; Nasiri et al., 2019; Pineda, 2019, Stanitsas et al., 2019; Torres et al., 2019).

El concepto de gamificacion es una estrategia didactica innovadora que utilizan los profesores debido a que facilita la
enseflanza y aprendizaje a través de juegos en ambientes no ludicos. Asimismo, potencializa la motivacion,
cooperacion, concentracion, esfuerzo, fidelidad y su objetivo es adquirir nuevos conocimientos, habilidades o mejora
la realizacion de ciertas actividades a través de la obtencion de una recompensa. Asi, el aprendizaje a través de juegos
se torna atractivo por el uso de las TIC. Por tanto, la gamificacion con fines educativos resulta de utilidad para
catedraticos al mejorar el entorno de aprendizaje y aumentar la solucion de problemas, asi como fomentar la critica
(Alvarez, 2019; Cameron y Bizo, 2019; Christopoulos y Mystakidis, 2023; Ordofiez, 2022; Pegalajar, 2021).

En definitiva, se puede afirmar que, la gamificacion es una herramienta que facilita el aprendizaje porque utiliza juegos
enfocados a aprender un area especifica de conocimiento a través de la adquisicion de nuevos conocimientos,
habilidades y mediante la motivacion al realizar acciones que den como resultado un premio y asi se puede mejorar la
forma de ensefar de parte de los profesores y se incrementa el aprendizaje por parte de los alumnos.

En base al estudio realizado por Tah y Binti (2024) con base en sus hallazgos afirman que, incorporar la gamificacion
como un instrumento facilitador para clases presenciales afecta en forma positiva el desarrollo de habilidades
matematicas. No obstante, el simple hecho de implementar la gamificaciéon no es sinéonimo de desarrollar ciertas
competencias. En la investigacion efectuada por Cuervo-Cely et al. (2022) al implementar la gamificacion en la materia
programacion informatica se obtuvo un beneficio debido a que se manifestd un aumento en la motivacion de los
alumnos lo que a su vez contribuy6 a un mayor aprendizaje.

De acuerdo con los resultados de Aguilar et al. (2019) mostraron que, se considera a la gamificacion como una
herramienta que mejorar el aprendizaje al incrementar la motivacion porque se involucra a los estudiantes en las
actividades. Adicionalmente, los resultados de Ratinho y Martins (2023) sugieren un efecto positivo influencia de las
estrategias de gamificacion en la motivacion de los alumnos, aunque a largo plazo, tal motivacion puede disminuir
derivado de que ya no tiene el mismo efecto la novedad y recompensas. Desde la perspectiva de los profesores
universitarios, se perciben consecuencias benéficas al utilizar métodos de aprendizaje basado en gamificacion en las
IES a través de entrevistas a 22 docentes con experiencia en la gestion de proyectos (Jadskd y Aaltonen, 2022).

En definitiva, al combinar tecnologia, juegos y ensefianza de una forma adecuada se pueden obtener grandes beneficios

en la educacion. Asi, se propone la siguiente hipotesis:
HI. La diversion y competitividad a través de Kahoot favorece significativamente el aprendizaje de los estudiantes.
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Hoy en dia, las técnicas de gamificacion se han ido actualizando conforme avanza la tecnologia y se utilizan varias
herramientas dentro de las que se encuentra: Kahoot. En este sentido, dicho instrumento se utiliza por los profesores
porque motiva a los estudiantes debido a que representa un desafio porque simula un concurso en el aula, en el cual
los estudiantes se convierten en concursantes y permite reforzar el conocimiento adquirido en las clases presenciales a
través de la retroalimentacion, lo cual motiva, atrae la atencion, hace mas interesante el curso y trae como consecuencia
una retroalimentacion que demuestra que existe una mejora en el aprendizaje y en consecuencia, un mejor desempefio
en los estudios (Anicama, 2020; de Mingo-Lopez y Vidal-Melid, 2019; Machaca-Huamanhorcco, 2022; Maraza-
Quispe et al., 2024).

Asimismo, Kahoot es un instrumento de juego y entretenimiento Web 2.0 que permite que los alumnos se sientan mas
motivados y con una actitud positiva en relaciéon con el e-learning (Gokbulut, 2020). Seglin Rajabpour (2021) de
acuerdo con los profesores se considera como una herramienta que se debe implementar al ensefiar cualquier area
especifica de la ciencia. Asimismo, su uso puede ayudar a reforzar los conocimientos de alguna asignatura impartida
en el aula (Torres-Collado et al., 2021).

Hernandez-Ramos et al. (2020), al aplicar una encuesta a 241 estudiantes develaron que los celulares se pueden utilizar
como un instrumento educativo y considera a la gamificacion como una herramienta positiva, de autoevaluacion, de
uso formativo, que aumenta la motivacion y se puede utilizar por los docentes en diferentes materias. Asimismo, de
Mingo-Lépez y Vidal-Melia (2019) al implementar dicho instrumento en la asignatura Economia Ambiental y medir
la satisfaccion de los estudiantes al utilizarla, se pudo comprobar que, este tipo de herramienta motiva a los alumnos a
participar en clase.

Adicionalmente, al realizar un estudio y determinar la percepcion de 97 escolares de Medicina con respecto a la
utilizacion de esta herramienta se percibe que, los motiva, compromete, los hace competitivos, aumenta su
participacion tanto en forma individual como en equipo (Cordero-Cordero et al., 2022). Conforme Magadan-Diaz y
Rivas-Garcia (2022) las percepciones de estudiantes de maestria en formacién de profesorado con respecto al uso de
dicho instrumento son favorables. Ademas, afecta positivamente la motivacién, el compromiso y la mejora en la
dindmica en el aula. En este sentido, Neciosup (2022), al determinar la relaciéon que existe entre el uso de esta
herramienta y la motivacioén en 70 alumnos de secundaria, los resultados permitieron afirmar que su uso motiva a los
alumnos por lo que permite mejorar tanto la ensefianza como el aprendizaje.

Es relevante dejar en claro que, ensefar contabilidad representa un desafio para los docentes debido a que se tienen
que enseflar conceptos abstractos y a su vez procedimientos mecanicos, lo cual resulta dificil de asimilar por los
alumnos, aunado a que se utiliza una metodologia tradicional que afecta la motivacion del estudiante. Ademas, por lo
general los alumnos no poseen un conocimiento previo sobre esta materia, todo ello hace que se les dificulte aprender
(Aguirre-Ayastuy, 2018). Por ello, Santos y Tornel (2020) al investigar si el uso de esta herramienta en la materia de
Contabilidad mejora la motivacion de los estudiantes en el aula, encontrd qué si incrementa la motivacion y ademas
mejoraron sus calificaciones.

Por lo anterior, se puede deducir que, al utilizar este instrumento en el aula se logra que los estudiantes se motiven y
se logre por ende, un aprendizaje significativo. Por lo tanto, se propone la siguiente hipotesis:
H2. La motivacién a través de Kahoot impacta significativamente el aprendizaje de los estudiantes.

Actualmente, utilizar esta herramienta puede ser percibida en dos sentidos, como instrumento de evaluacion final o
como herramienta de retroalimentacion (de Mingo-Lopez y Vidal-Melia, 2019; Machaca-Huamanhorcco, 2022a;
Maraza-Quispe et al., 2024). Dicho instrumento permite volver a ensefiar un concepto después al presentar los
resultados correctos a los estudiantes (Cameron y Bizo, 2019). De acuerdo con Valles-Pereira y Mota-Villegas (2020)
al aplicar este instrumento en las clases de Matematica Discreta, los hallazgos describen que se puede considerar como
un instrumento de evaluacion y como una estrategia para mejorar las calificaciones de los alumnos.

De igual forma, en una investigacion realizada por Salazar-Vallejo y Rivera-Rogel (2022) al implementar esta
herramienta en la asignatura de Métodos de Investigacion Cuantitativa, se puede develar que se puede mejorar la
calificacion tanto individual como grupal al realizar una retroalimentacion automatica. También, Aibar-Almazan et al.
(2024) al realizar un experimento con 73 estudiantes de la Licenciatura en Fisioterapia, utilizando tres grupos
diferenciados por su tiempo de exposicion al juego (0 min, 30 min o 60 min por semana) se obtuvo que su uso mejora
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ciertas habilidades como la atencion, creatividad y pensamiento critico, especialmente cuando son sesiones mas largas.
Sin embargo, se sugiere combinar con otras actividades educativas para impulsar el desarrollo integral del estudiante.

En un estudio realizado por Cameron y Bizo (2019) existid poca aceptacion por parte de 72 estudiantes de esta
herramienta al preguntarles sobre su experiencia en Kahoot por lo que utilizarlo no existio relacion entre la puntuacion
de participacion y la calificacion de la evaluacion. Asi, no aument6 directamente el logro. Sin embargo, al evaluar las
respuestas individuales se identifico que los estudiantes consideraron que tiene un beneficio social positivo, debido a
que proporcionaba una clase divertida, competitiva e inmersiva.

Asimismo, en el estudio realizado por Rahmadani et al. (2024) al entrevistar a 23 estudiantes sobre la percepcion en el
uso de Kahoot en inglés sus hallazgos muestran que gran parte de los alumnos coincidian en que, es una herramienta
eficaz para aprender dicha asignatura, se podria usar para mejorar la actitud de los estudiantes debido a que, los ayuda
a entender el material mas rapidamente; se sienten mas creativos y disfrutan aprendiendo debido a la naturaleza
interactiva y divertida de la plataforma. En esta misma asignatura, Pardo (2019) al experimentar con el uso continuo
de Kahoot en dos grupos de 25 alumnos, se obtuvo una mejoria en el manejo de unidades sintacticas por lo que se
recomienda aplicar al ensefiar la gramatica en el inglés.

Ahora bien, al realizar una comparacion en el uso de Kahoot para desarrollar habilidades sociales y digitales en
estudiantes de la primaria de José de San Martin en 2019 se consideraron 50 alumnos, 26 de quinto B y 24 de quinto
C. Al comparar los hallazgos se pudo develar que los del salon quinco C tienen mayor habilidad digital en comparacion
con el B, ademas se pudo descubrir que los estudiantes consideran mas importantes las habilidades digitales que las
sociales (Ramos, 2020). Asimismo, Machaca-Huamanhorcco (2022b) mostraron que al utilizar Kahoot los estudiantes
de un grupo experimental, mostraron niveles de logro satisfactorios en comparacion con los que se encontraban en un
grupo control.

Asi, con base en lo anterior, se plantea la siguiente hipdtesis de investigacion:
H3. La utilidad percibida del Kahoot favorece significativamente el aprendizaje de los estudiantes.

Materiales y métodos

Se realiz6 un estudio de enfoque cuantitativo, no experimental, transversal, que incluye una muestra representativa de
270 alumnos de la Facultad de Ciencias de la Administracion, dependiente de la Universidad Auténoma de Coahuila.
La mecanica al utilizar la aplicacion fue que los estudiantes iniciaban sesion en https://kahoot.it/ con un PIN.
Posteriormente, los alumnos podian ingresar su nombre para poder ser evaluados posteriormente. Después, las
preguntas se presentaron en la pantalla de television del aula y los alumnos tenian un temporizador para seleccionar la
respuesta correcta de acuerdo con las cuatro formas graficas y el color de cada una. Enseguida, responden en su
dispositivo mévil el cual debia tener conectividad a internet. A continuacion, eligen de cuatro respuestas la que
consideren correcta y reciben retroalimentacion en relacion con la correcta al momento, el juego determina la
puntuacion si elige la respuesta correcta pero ademas califica la velocidad. Finalmente, los cinco finalistas se muestran
en una tabla de clasificacion, como se muestra en la Figura 1.

Figura 1. Podio de resultados de Kahoot.
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Finalistas
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Nota. Elaboracion propia.
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Inmediatamente, las puntuaciones se descargan para validar las preguntas en las que mas se hayan equivocado y volver

a dar retroalimentacion en relacion con las respuestas correctas.

Para medir el uso del Kahoot como instrumento de gamificacion al aprender, se utilizd una encuesta a partir de la
operacionalizacion de variables utilizadas (Coérdova y Pérez, 2020; de Mingo-Lopez y Vidal-Melia, 2019; Garcia-
Rodriguez y Pérez-Cornejo, 2021; Guevara-Vizcaino et al., 2022; Magadan-Diaz y Rivas-Garcia, 2022; Valles-Pereira
y Mota-Villegas, 2020). En el cuestionario se preguntaron en la primer seccion Datos generales y en la segunda seccion
se muestran las preguntas especificas para medir la percepcion de los estudiantes al utilizar este instrumento, para las
cuales se utilizo la escala Likert de 5 puntos (1=Totalmente en desacuerdo, 2= En Desacuerdo, 3= Indiferente, 4, De

acuerdo y 5=Totalmente de acuerdo) (véase Tabla 1).

Tabla 1. ftems del cuestionario.

Seccién ftems
Datos generales 1. Edad
2. Sexo

Dimension
Utilidad

Dimension
motivacion

Dimension
diversion
competitividad

de
y

3. Grado, grupo y licenciatura

4. ; Anteriormente habias usado Kahoot en el aula?

5. ¢(Kahoot te sirve para reconocer tus errores y aciertos en los problemas del
area de contabilidad?

6. ;Considera que ha sido util para afianzar sus conocimientos de la
asignatura la realizacion de cuestionarios a través de la aplicacion Kahoot?
7. El programa Kahoot desarrolla tus habilidades para el desenvolvimiento
optimo en entornos virtuales

8. (Recomendarias utilizar el programa Kahoot en el area de contabilidad
para el desarrollo de un tema?

9. (Considera que el uso de un cuestionario de Kahoot para prepararlo para
el examen lo ha impulsado a llevar mas al dia la asignatura?

10. ;Considera que Kahoot ha sido util como herramienta de autoevaluacion
para identificar el grado de conocimiento de los contenidos de la asignatura?
11. (Te parece didactico utilizar Kahoot en el proceso de ensefianza -
aprendizaje?

12. ; Te parecia mas practico utilizar actividades Kahoot en sesiones teoricas
que en sesiones practicas?

13. ;Kahoot deberia formar parte de tu evaluacién continua o como
retroalimentacion en los temas del area de contabilidad?

14. ;El docente mostré dominio del programa Kahoot?

15. (Considera que Kahoot ha sido una herramienta que ha favorecido su
actitud hacia la asignatura?

16. ;Te ha resultado 1til la implementacion de Kahoot para la evaluacion del
tema de contabilidad?

17. (Se encuentra mas incentivado a asistir a clase los dias que se realiza un
Kahoot en la asignatura?

18. ; Tus compaiieros se han sentido motivados a participar en la clase?

19. ;Crees que tus compafieros se muestran mas interesados en el tema?

20. ;Consideras que tu participacion y competitividad en el aula ha mejorado
gracias al uso de Kahoot?

21. ;Considera que la herramienta hace mas cercana la relacién con el
profesor?

22. El poder usar un apodo me motiva para jugar con Kahoot

23. ¢ El programa Kahoot te motiva a aprender contabilidad?

24. La plataforma mejoré mi interés en la materia

25. Las caracteristicas del programa Kahoot como: sonido, colores y
contenido /te han ayudado a captar mas atencion en clase?

26. Trato de ganar al jugar con Kahoot

27. Kahoot hace la sesion virtual mas interactiva y dinamica
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28. Me produce satisfaccién ver mi nombre en el ranking de los mejores
jugadores de Kahoot
29. Estuve comprometido y entusiasmado mientras jugaba con Kahoot
30. Es importante para mi jugar bien con Kahoot para obtener buenos
resultados
31. Resulta muy divertido competir con otros compafieros
Dimension  de 32. ;Crees que lograrias entender con mejor facilidad los temas de
aprendizaje contabilidad utilizando el programa Kahoot?
33. Aumento mi concentracién mientras juega Kahoot para obtener una buena
calificacion.
34. El uso de Kahoot ha permitido que aprenda mas y de modo mas continuo
35. El uso de este tipo de gamificacion deberia extenderse a otras asignaturas
36. Kahoot me permitid6 mantenerme concentrado en los contenidos de la
asignatura

Nota. Elaboracion propia.

Adicionalmente, se realizé una pregunta abierta en la que se preguntd ;Cudl es su opinidén acerca de las ventajas,
inconvenientes y uso de Kahoot en el aula?

Finalmente debe indicarse que la técnica estadistica utilizada para el analisis de los datos fueron las ecuaciones
estructurales a través del software SMARTPLS version 4.

Resultados

Resultados descriptivos

De los 272 estudiantes que respondieron la encuesta, 200 son mujeres (73.5%), mientras que 72 son hombres (26.5%).
La mayoria de los participantes tienen entre 18 a 26 afos. Dentro de las licenciaturas que se encuentran cursando 61
estudian licenciatura en contabilidad (22.4%), 126 administracion (46.3%) y 85 recursos humanos (31.3%). Al
preguntar a los alumnos si anteriormente habian utilizado la herramienta Kahoot el 72.8% si lo habia utilizado, mientras
que el 27.2% no.

Resultados estadisticos
El analisis estadistico se realizo a través de ecuaciones estructurales a través del software SMARTPLS version 4. Dicha
técnica involucra dos etapas, la evaluacion del modelo de medida y estructural, las cuales son descritas a continuacion.

Modelo de medida

En primera instancia se evaluaron los pesos de regresion de cada una de las variables utilizadas en el modelo, esta
evaluacion permite revisar la fiabilidad individual de los items teniendo asi que dichos pesos fueron superiores a 0.700
con lo cual son consideradas pertinentes de conformidad a lo establecido por Hair et al. (2017). Lo anterior se observa
en la tabla 2. Una vez revisada la fiabilidad individual de las variables observadas, se revisa la fiabilidad del constructo,
a través de los indicadores Alpha de Cronbach y el indice de fiabilidad compuesta los cuales permiten verificar que
los items efectivamente corresponden a dicho constructo o variables, y se observo que los valores de dichos indicadores
para cada una de las variables incorporadas en el modelo fue superior a los rangos de aceptacion definidos por la
literatura como superiores de 0.700 (Henseler et al., 2009).

Como prueba de validez de las escalas se realizaron las revisiones de validez convergente y discriminante. En lo que
respecta a la validez convergente que permite comprobar la correlacion entre los items de una misma variable (Abrego
et al., 2021), se utiliz6 como prueba la varianza media extraida (AVE), la cual como se observa en la tabla 2, super6
en las 4 variables el valor critico reconocido por la literatura de 0.500 (Hair et al., 2017).
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Tabla 2. Fiabilidad y validez de las escalas.

_ , Cargas | Alphade | Fiebilidad | Fiabilidad V;;:d‘il;“
Variable ftem factoriales | Cronbach | “°™P uesta | compuesta Extraida
(rho a) (rho ¢)
(AVE)
Aprendizaje AP] 0.857 0.853 0.854 0.901 0.694
AP2 0.821
AP4 0.833
AP5 0.822
?;ﬁ;;ﬁ?vi dad DCIL 0.77 0.826 0.829 0.878 0.59
DC2 0.784
DC3 0.789
DC5 0.774
DC6 0.722
Motivacién M1 0.833 0.907 0.908 0.926 0.641
M2 0.788
M3 0.826
M4 0.777
M6 0817
M7 0.797
M$ 0.765
Utilidad Ul 0.806 0.95 0.952 0.956 0.645
U10 0.706
Ull 0.796
Ul12 0.846
u2 0.825
U3 0.837
U4 0.82
Us 0.795
U6 0.815
u7 0.831
Us 0.734
u9 0811

Nota. Elaboracion propia a partir de resultados de SMARTPLS.

En tanto que la validez discriminante que permite analizar la unicidad del constructo se utilizé el método Heterotrait
Monotrait Ratio (HTMT) el cual presenta las correlaciones de los indicadores con sus propios constructos y las
correlaciones de los indicadores con otros constructos, demostrando la validez discriminante si los valores expuestos
son inferiores a 0.900 (Abrego et al., 2021), lo cual se demuestra para el modelo investigado seglin lo expuesto en la
tabla 3.

Tabla 3. Validez discriminante por HTMT.
Aprendizaje Diversion_competitividad Motivacion  Utilidad

Aprendizaje

Diversion_competitividad 0.899

Motivacion 0.854 0.825

Utilidad 0.900 0.859 0.864

Nota. Elaboracion propia a partir de resultados de SMARTPLS.
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Modelo estructural
Los resultados del modelo estructural son presentados a continuacion de manera grafica en la figura 2.

F igura 2. Modelo estructural.
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Nota. Elaboracién propia a partir de resultados de SMARTPLS.

La figura 2 nos permite visualizar la capacidad predictiva del modelo, observando asi un R2 de 0.694 lo que siguiendo
a Chin (1998) nos permite sefialar que es un efecto sustancial al ser superior a 0.670, lo que implica que las variables
utilizadas para predecir el aprendizaje explican en un 69% el aprendizaje alcanzado por los alumnos con el aplicativo
Kahoot.

En la tabla 4 se muestran los resultados del modelo estructural, de forma que se permite la comprobacién de las
hipotesis. Obteniendo un efecto positivo y significativo en las tres variables independientes; diversion, motivacion y
utilidad sobre el aprendizaje. Del mismo modo se observa que la prueba VIF demuestra que no existen problemas de
colinealidad al ser menores a 5 (Abrego et al., 2021).

Tabla 4. Comprobacion de hipoétesis.

Path . De§V1acmn Prueba P 2 VIF decision
coeficientes estandar T valor
Ewe“l‘?“—.compe““v‘dad 0275 0.059 4666  0.000 0.105 2.574 Soportada
prendizaje
Motivacion -> Aprendizaje 0.202 0.078 2603 0.009 0049 3.012 Soportada
Utilidad -> Aprendizaje 0.442 0.087 5.083 0.000 0.200 3.507 Soportada
Nota. Elaboracion propia a partir de resultados de SMARTPLS.
Discusion

Asi como se planted en un inicio, la utilizacion de recursos tecnologicos es de suma importancia en el proceso de
enseflanza aprendizaje en todos los niveles educativos porque el uso de ciertas herramientas motiva a los alumnos a
aprender (Bourbour, 2023). Por tanto, se debe implementar el uso de ciertos instrumentos para innovar la forma de
enseflar, en este sentido, el uso de Kahoot representa una alternativa que se puede adoptar en la educacion superior
para disminuir la desercion escolar.
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Por lo anterior, algunas universidades como la Universidad Auténoma de Coahuila han apostado a implementar como
parte de la evaluacion el uso de ciertas herramientas tecnologicas. Desde esta perspectiva se requiere que los alumnos
inviertan en ciertos equipos tecnologicos dentro de los que se encuentra el celular, pero actualmente la mayoria si no
es que todos los estudiantes cuentan con dicho equipo de comunicacion, asi también tienen tablets, pueden adquirir
equipo de computo portatil o de escritorio. En este sentido, también deben de contar con datos para poder hacer uso en
el aula de estas herramientas.

Desde luego las universidades estan invirtiendo en la adquisicion de cierta infraestructura que permita fomentar el uso
estas herramientas tecnologicas. Sin embargo, dentro de los retos a los que se enfrentan es que atn en estos tiempos
aun existe resistencia al cambio por parte de los docentes por lo que es importante que se capacite a los maestros en el
uso de dichos instrumentos, debido a que sin su participacion seria imposible llevar a cabo la operacionalizacién en el
aula. Asi, se debe motivar a los catedraticos para que adquieran estas credenciales, lo que también les permitira agilizar
procesos de evaluacion y retroalimentacion.

En consecuencia, el uso de ciertas herramientas tecnologicas no solo permite que el proceso de ensefianza-aprendizaje
mejore sino que permite la innovacion en la educacion y no quedarse estancado en una sola forma de evaluar al
estudiante, como se ha manejado hasta la actualidad, solo realizar un examen escrito y dar la calificacion sin permitir
la retroalimentacion al momento, por tanto se incentiva la motivacion, creatividad e innovacion, tanto en la ensefianza
como en el aprendizaje, al mismo tiempo que permite ser mas eficaces y eficientes, debido a que al evaluar en linea
evitamos el gasto en traslados, facilidad para estudiantes de estudiar y trabajar, aprovechar el tiempo al maximo, por
mencionar algunas ventajas.

Lo anterior, no implica cambiar la modalidad de ensefianza presencial a virtual, sino que se puede avanzar a una
modalidad hibrida, cada instituciéon de educacion superior puede ir adoptando de manera paulatina el uso de ciertas
herramientas tecnologicas de acuerdo con sus necesidades. Primero, se puede adoptar el uso de Kahoot y después ir
avanzando para implementar otro tipo de herramientas. La idea es que se cada maestro capacite a los demads en los
instrumentos tecnologicos que utilice y después se pueda decidir cual utilizar de acuerdo con la experiencia al momento
de utilizarlos.

Asi, en estudios recientes como el realizado por Wang y Li (2024) en alumnos de instituciones de educaciéon superior
chinas, se plantea que el uso de tecnologia genera: educacion colaborativa y proyectos interactivos a través de clases
en linea. Como resultado, se mejora la experiencia del estudiante, lo que motiva a que quieran aprender. En este
aspecto, Cordova y Pérez (2020) consideran importante implementar tecnologias de informaciéon y comunicacion en
el aula para mejorar el proceso de ensenanza-aprendizaje.

En el presente estudio, se logro corroborar lo establecido por los autores antes mencionados debido a que al
implementar el uso de la herramienta Kahoot en estudiantes de contabilidad en la Facultad de Ciencias de la
Administracion dependiente de la Universidad Autéonoma de Coahuila se pudo corroborar que se mejord el
aprovechamiento del alumno debido a que muestra mayor interés al ser evaluado de esa forma en comparacién de la
manera tradicional.

En definitiva, el uso de herramientas tecnoldgicas mejora las habilidades digitales lo cual coincide con algunos
experimentos realizados por algunos autores (Machaca-Huamanhorcco, 2022; Ramos, 2020). No obstante en los
resultados de la presente investigacion, se encontraron algunas desventajas al utilizar este tipo de herramientas
tecnologicas porque los estudiantes comentaron que no cuentan con datos para poder conectarse a internet.
Conjuntamente, al usar celular se propicia que revisen otro tipo de aplicaciones como WhatsApp, Facebook, etc. y ello
conlleva a que pierdan la atencion. Por lo que, como cualquier herramienta tecnoldgica es susceptible de mejora y se
requieren algunos ajustes y modificaciones para maximizar la eficiencia.

Conclusiones

Los hallazgos obtenidos en este estudio demuestran que existe buen rendimiento de los alumnos y docentes durante el
tiempo del estudio, indicando que, Kahoot es efectivo como instrumento educativo que mejora la forma de aprender
por parte de los alumnos de los alumnos, y como herramienta de apoyo al docente para mejorar su trabajo. Se demostro
que a través de la incorporacion de la gamificacion a través de las TIC en las aulas a nivel universitario, los alumnos
muestran mayor interés y mejoran su aprendizaje en la asignatura de contabilidad. Por lo que se considera como un
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elemento importante que se puede incluir en la metodologia utilizada al momento de realizar la catedra en el aula. Asi
a continuacion se muestran las principales conclusiones:

Primero, al probar la primera hipétesis: H1: La diversion y competitividad a través de Kahoot favorece en forma
significativa el aprendizaje de los estudiantes, se pudo soportar la misma. Ello debido a que el uso de plataformas
tecnologicas mejora el compromiso, nivel de energia y dinamica en el aula, proporcionando una retroalimentacion
inmediata, permitiendo asi una revision inmediata. El estudiantado que utiliza Kahoot a pesar de ser de diferentes
programas académicos muestra mejora en las dimensiones mencionadas porque proporciona una retroalimentacion
inmediata como sefiala la literatura (Andrade y Asin, 2019; Magadéan-Diaz y Rivas-Garcia, 2022; Ortiz-Colon et al.,
2018).

Segundo, se pudo probar la segunda hipotesis: H2: La motivacion a través de Kahoot favorece significativamente el
aprendizaje de los estudiantes. En este sentido, al hacer uso de este tipo de plataformas tecnolégicas, e puede mejorar
la motivacion de los escolares, derivado de que a los estudiantes les motiva mas que les ensefien mediante este tipo de
herramientas a comparacion que solamente se les asigne un tema y ellos tengan que exponerlo. Asimismo, dicha
plataforma los motiva a que puedan tener un aprendizaje significativo y perdurable porque si el docente realiza
solamente una exposicion de los temas para ellos resulta muy tedioso y pierden el interés. El cual puede ser mayor si
los alumnos se sienten motivados por dicha herramienta. Los resultados obtenidos se complementan con estudios
previos que muestran diferencias al utilizar Kahoot para motivar a los estudiantes (de Mingo-Lopez y Vidal-Melia,
2019; Gokbulut, 2020; Hernandez-Ramos et al., 2020; Neciosup, 2022). De igual forma, Santos y Tornel (2020)
demostraron que al utilizar esta plataforma en la asignatura de Contabilidad hace que los alumnos se sientan motivados
y mejoren sus calificaciones.

Tercero, después de determinar si se aprueba o no la tercera hipotesis: H3. La utilidad percibida del Kahoot favorece
significativamente el aprendizaje de los estudiantes, se tuvo una aceptacion positiva debido a que, en particular, a los
alumnos se les dificulta retener conocimientos de Contabilidad, ya que, comentaron que el uso de numeros hace que
se bloqueen y ello se convierte en un reto para muchos. No obstante, de acuerdo con estudios previos se puede validar
que al implementar la gamificacion en el aula a través de esta herramienta, se encuentra que es un instrumento que
sirve de retroalimentacidon y evaluacion (de Mingo-Lopez y Vidal-Melia, 2019; Machaca-Huamanhorcco, 2022a;
Maraza-Quispe et al.,, 2024; Salazar-Vallejo y Rivera-Rogel, 2022; Valles-Pereira y Mota-Villegas, 2020). En
contraste, Cameron y Bizo (2019) no encuentran utilidad a la herramienta porque no existe relacion entre su puntuacion
al utilizarla y la calificacion en su examen.

Con base en lo anterior, dentro de las principales aportaciones de este articulo es la contribucion a la comprension mas
profunda del impacto de la gamificacion mediante la utilizacion de Kahoot, al identificar desafios y ventajas que
mejoren la implementacion de este tipo de gamificacion en las universidades aprovechado las tecnologias con las que
se cuentan actualmente. Por ello, se propone que las IES fomenten la innovacion educativa a través de un pensamiento
divergente que aumente la participacion, cooperacion y el interés de los alumnos. Lo anterior, subraya la importancia
del uso de tecnologias por parte de los docentes, asi como la capacitacion a los mismos. Ademads, es importante
considerar que se cuente con la infraestructura adecuada, debido a que a veces existe disponibilidad por parte del
profesor, pero no se tienen las condiciones adecuadas, en el caso particular, ain existe deficiencia con respecto a la
infraestructura debido a la falta de internet y de equipo de computo.

Por tanto, es imperativo que se cuente por la infraestructura adecuada y que se implemente el uso de la gamificacion
para optimizar los resultados en el proceso ensefianza-aprendizaje. Asi, se mejoran los indicadores en las IES y ello
trac como consecuencia la formacion de mejores profesionistas, lo cual coadyuva a una mejora en la sociedad en
general.

Como futura linea de investigacion se propone realizar una investigacion de tipo mixto para determinar las
percepciones y experiencias de los estudiantes a través del método cualitativo, asi se puede tener una vision mas
profunda de coémo los estudiantes interactuan con la gamificacion y los mecanismos de retroalimentaciéon y en
definitiva, se pueden determinar qué factores influyen al establecer estrategias de gamificacion en estudiantes
universitarios.
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