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Gamificacién

Ingenianjes
y Aula Invertida

con Kahoot: Transformando el
Aprendizaje en Calculo Diferen-

cial e Integral

RESUMEN: Este estudio examina la
efectividad de la metodologia del aula
invertida combinada con la herra-
mienta Kahoot para mejorar el rendi-
miento académico y la motivacién de
estudiantes en el curso de Célculo Di-
ferencial e Integral en la Universidad
de Guadalajara. Se utilizé6 una meto-
dologia cuantitativa descriptiva, invo-
lucrando a 25 estudiantes de Ingenie-
ria en Comunicaciones y Electrénica.
Para medir el impacto, se aplicaron un
pretest y un postest, ambos consis-
tentes en un examen de 22 preguntas
de opcién multiple, permitiendo esta-
blecer una linea base y evaluar el ren-
dimiento tras la implementacién de las
estrategias pedagégicas. Ademas, se
utilizé una guia de observacién para
recopilar datos cualitativos sobre la
participaciéon estudiantil, asignando
puntuaciones en una escala del 0 al
3. Se disendé un cuestionario estruc-
turado con una escala de Likert para
evaluar percepciones sobre el apren-
dizaje y la efectividad de Kahoot, ad-
ministrado al final del ciclo académico.
Los resultados mostraron un aumento
significativo en el rendimiento acadé-
mico, con un promedio que pasé del
54.84% en el pretest al 68.00% en el
postest, evidenciando asi el impacto
positivo de estas metodologias inno-
vadoras en el aprendizaje activo y co-
laborativo.
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ABSTRACT: This study examines the effectiveness of the
flipped classroom methodology combined with the Kahoot
tool to improve academic performance and motivation
among students in the Differential and Integral Calculus
course at the University of Guadalajara. A descriptive
quantitative methodology was used, involving 25 students
from the Engineering program in Communications and
Electronics. To measure the impact, a pretest and a pos-
ttest were administered, both consisting of a 22-question
multiple-choice exam, allowing for the establishment of
a baseline and evaluation of performance after the im-
plementation of pedagogical strategies. Additionally, an
observation guide was used to collect qualitative data on
student participation, assigning scores on a scale from O
to 3. A structured questionnaire with a Likert scale was
designed to assess perceptions of learning and the effec-
tiveness of Kahoot, administered at the end of the aca-
demic cycle. The results showed a significant increase
in academic performance, with an average rising from
54.84% in the pretest to 68.00% in the posttest, thus evi-
dencing the positive impact of these innovative methodo-
logies on active and collaborative learning.

KEYWORDS: Academic performance, flipped classroom,
gamification, Kahoot, motivation.
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INTRODUCCION

Las tecnologias emergentes han transformado di-
versos sectores, incluido el educativo, donde los
metodos de ensenanza fradicionales estan sien-
do reemplazados por enfoques mas innovadores.
En este contexto, la metodologia del aula invertida
permite a los estudiantes acceder a materiales de
aprendizaje antes de la clase, facilitando asi un en-
foque mas profundo en la aplicacion y comprension
del contenido durante las sesiones presenciales.
Esta metodologia fomenta un ambiente activo y co-
laborativo, donde los estudiantes pueden plantear
dudas y frabajar en la resolucién de problemas en
conjunto [1].

Para validar el repaso de los temas antes de las
clases sincronicas, se incorpora Kahoot, una herra-
mienta digital que utiliza la gamificacion para hacer
el aprendizaje mas dinamico. A través de cuestio-
narios interactivos, Kahoot permite a los estudian-
tes revisar conceptos clave de manera entretenida,
promoviendo la participacién activa y proporcionan-
do retfroalimentacion inmediata sobre su compren-
sion. Esta dinamica no solo incrementa la motivacion,
sino que también mejora la comunicacién entre los
estudiantes [2].

En la actualidad el uso de estas metodologias ac-
tivas en el aula, aparte de favorecer el Diseno Uni-
versal para el Aprendizaje (DUA), proporciona a los
estudiantes los conocimientos, las habilidades y
las destrezas esenciales para desenvolverse “en
un mundo donde el cambio es la Unica constante y
donde las caracteristicas que nos hacen mas huma-
nos (colaboracién, creatividad, pasion, entre otras)
cobran una mayor importancia” [3].

La necesidad de modernizar las aulas [4] ha sido
enfatizada en estudios recientes, especialmente
tras la pandemia del COVID-19, que obligo a imple-
mentar modalidades educativas alternativas. La en-
senanza cenfrada en el aprendizaje activo, respal-
dada por nuevas tecnologias como Kahoot, se ha
convertido en una estrategia eficaz para mantener a
los estudiantes comprometidos y motivados. Diver-
sas investigaciones han demostrado que el uso de
plataformas interactivas puede abordar la falta de
motivacion en el aprendizaje y facilitar el desarrollo
de habilidades tanto intelectuales como emociona-
les. “En el ambito educativo existe la necesidad de
modernizar las aulas, acorde a las necesidades del
contexto” [5].

En los ultimos cinco anos el puntaje con el que han
ingresado los alumnos a la Licenciatura de Ingenie-
ria en Comunicaciones y Electrénica del Centro Uni-
versitario de Ciencias Exactas e Ingenierias (CUCEI)
ha ido disminuyendo, o que supone que las estra-
tegias de ensenanza propuestas en el nivel medio
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superior no han sido adecuadas, tal como se indica
en la Tabla 1.

Tabla 1. Puntajes minimos de admisién de la Licenciatura de
Ingenieria en Comunicaciones y Electrénica (CUCEI).

Calendario Puntaje minimo
2019B 135.0133
2020A 140.0933
81.0000
2020B (solo se considero el
promedio de preparatoria)
78.0000
2021A (solo se considero el
promedio de preparatoria)
2021B 140.3333
2022A 128.1667
2022B 138.0800
2023A 123.8867
2023B 129.8267
2024A 98.0000

Fuente: Elaboracién propia. Consultado de escolar UdeG [6].

Muchos estudiantes provienen de sistemas educa-
tivos que pueden no estar suficientemente prepa-
rados para abordar las exigencias matematicas de
una licenciatura. La falta de un enfoque solido en
algebra elemental durante la educacion media su-
perior puede resultar en una base insuficiente para
los conceptos mas avanzados que se ensenan en la
universidad. Esfo se refleja en el desempeno aca-
démico inicial, ya que los estudiantes llegan con
carencias significativas en habilidades matematicas
fundamentales.

MATERIAL Y METODOS
Este estudio tiene como objetivo general analizar
cémo la implementacién de la metodologia del aula
invertida, junto con el uso de Kahoot, influye en el
rendimiento académico de los estudiantes en Cal-
culo Diferencial e Integral.

Para ello, se establecen los siguientes objetivos es-
pecificos:

1. Evaluar el impacto del aula invertida en la motiva-
cion y participacion activa de los estudiantes.

2. Determinar la efectividad de Kahoot como herra-
mienta para fomentar el aprendizaje colaborativo.
3. Identificar las percepciones estudiantiles sobre el
uso de recursos didacticos en el aula invertida y su
relacién con la comprensién matematica.

Para evaluar el impacto de esta estrategia, se apli-
c6 una metodologia cuantitativa descriptiva y se
empled un tipo de muestreo no probabilistico por
conveniencia, seleccionando un grupo de 25 alum-
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nos del primer semestre de la carrera de Ingenieria
en Comunicaciones y Electronica (INCE) del Centro
Universitario de Ciencias Exactas e Ingenierias (CU-
CEl) de la Universidad de Guadalajara.

A continuacion, se describen los instrumentos es-
pecificos utilizados para medir las variables del es-
tudio.

Variable independiente: Metodologia del aula in-
verfida.

Variable dependiente: Rendimiento académico.
Herramienta tecnolégica: Uso de Kahoot.

Para evaluar el impacto del aula invertida, se llevo
a cabo una evaluacion diagnostica (pretest) al ini-
cio del curso de Calculo Diferencial e Integral, la
cual consistio en un examen compuesto por 22 pre-
guntas de opcién multiple. Este examen tuvo como
objetivo establecer una linea base sobre los cono-
cimientos previos de los estudiantes antes de la im-
plementacion de la metodologia del aula invertida.

Al finalizar el ciclo académico, se aplico un segundo
examen para evaluar el rendimiento del grupo (pos-
test) tras la implementacion de dicha metodologia,
complementada por el uso de la herramienta Kahoot.
Esta comparacion entre el examen diagnoéstico ini-
cial (pretest) y el examen final (postest) permite ob-
servar posibles diferencias en el aprovechamiento
académico de los estudiantes, proporcionando evi-
dencia sobre la efectividad de las estrategias peda-
gogicas empleadas. En este contexto, el rendimien-
to de los estudiantes fue agrupada en cinco grupos
de acuerdo con el criterio establecido de notas de
la Universidad de Guadalajara (UdeG), ver Tabla 2.

Tabla 2. Escala para evaluar el rendimiento del grupo.

Ingenianjes

Tabla 3. Guia de observacion.

Escala
0f1]2]3

Categoria Indicadores

Participa de
manera activa en
la clase
Muestra interés
por cumplir los
objetivos en la
clase

Participacion
(PA)

Contribuye con
ideas para la
solucion de los
ejercicios
Comparte ideas
que permiten dar
solucion a los
ejercicios

Involucramiento
(IN)

Fomenta
retroalimentacion
en su equipo
Respeta la
diferencia de
opiniones
Facilita el cambio
de roles entre los
miembros del
equipo

Trabajo en
equipo
(TE)

Durante el
desarrollo hace
sugerencias para
mejorar los
resultados del
trabajo
Mantiene un
animo positivo
para la realizacion
del trabajo

Compromiso
(CO)

Rango Interpretacion

[0-59] Insuficiente
[60-69] Satisfactorio
[70-79] Bueno
[80-89] Muy bueno
[90-100] Excelente

Fuente: Elaboracion propia.

Para determinar la efectividad del Kahoot, se em-
pled una guia de observacion para registrar datos
cualitativos sobre la participacion y el rendimiento
de los estudiantes durante las sesiones.

Se asignaron puntuaciones en una escala del O (nun-
ca) al 3 (siempre) para cada indicador, lo que per-
mitid cuantificar el comportamiento observado en
cinco dimensiones. Los criterios considerados para
esta guia de observacion se detallan en la Tabla 3.

Muestran actitud
proactiva durante
la clase
Externa sus ideas
y escuchan de
manera atenta
Asiste a clases de
manera puntual
Entrega las tareas

Desempefio
(DS)

en tiempo y forma

Fuente: Elaboracién propia.

Asimismo, para identificar la percepcion del apren-
dizaje y la efectividad de la metodologia implemen-
tada, se diseno un cuestionario estructurado que fue
administrado de manera individual a los 25 estudian-
tes participantes a través de Formularios de Google.
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Se utilizé una escala de Likert disenada con valoracion
ordinal que oscila desde 1(totalmente en desacuerdo)
a 5 (tfotalmente de acuerdo) para medir las respuestas
en 14 items, donde los estudiantes podian expresar
su grado de acuerdo o desacuerdo con afirmaciones
relacionadas con su experiencia de aprendizaje. De
estos items, 11 eran de seleccion multiple y 3 eran
preguntas abiertas. Por ejemplo, se preguntod sobre la
utilidad de Kahoot en el aprendizaje y la percepcion
general sobre el ambiente de clase (veéase Tabla 4).

Tabla 4. Datos comparativos.

Opcion de

items
pregunta

Pregunta

La herramienta Kahoot te permite
aprender mejor los contenidos de un tema
de una manera mas dinamica.

P01 Miltiple

Los recursos didacticos (apuntes PDF,
videos, tareas, etc.) fueron de utilidad
para comprender los conceptos basicos
del tema.

P02 Miltiple

La herramienta Kahoot fomenta la

Po3 participacion de los estudiantes.

Multiple

Con la herramienta Kahoot las clases
resultan mdas  entretenidas y
dindmicas.

P04 Multiple

La herramienta Kahoot implica
agilidad y concentracion por parte de
los estudiantes.

P05 Multiple

La herramienta Kahoot compromete
al estudiante con su formacion de
manera activa.

P06 Multiple

La herramienta Kahoot fomenta la
motivacion en los estudiantes para
aprender mas sobre el tema.

P07 Miltiple

La herramienta Kahoot mejora la

P08 ., . .
comunicacion y el trabajo en equipo.

Multiple

La obtencion de puntos 'y
recompensas te motiva a esforzarte
para superar a tus compaieros.

P09 Multiple

La herramienta Kahoot favorece a la

P10 . .
mejora del ambiente en el aula.

Multiple

En escala del 1 al 5 (Donde 1 es el
minimo y 5 es el maximo). Después de la
herramienta Kahoot en el aula, ;Como
calificarias tu experiencia de
aprendizaje?

P11 Multiple

(Qué es lo que mas te ha gustado de

P12 .
la herramienta Kahoot?

Abierta

(Qué es lo que menos te ha gustado

P13 .
de la herramienta Kahoot?

Abierta

En tu opinion ;Tienes alguna

P14 |sugerencia que permita mejorar la| Abierta

herramienta Kahoot en el aula?

Fuente: Elaboracién propia.
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Para contfextualizar a los estudiantes, se asignd una
sesidn para explicar el uso de la plataforma Kahoot
y la metodologia de aula invertida. Esto se hizo para
asegurar que los alumnos comprendieran su rol den-
tro de la estrategia.

Ahora bien, para la implementacion de la metodo-
logia del aula invertida, junto con el uso de Kahoot,
el proceso didactico que se aplicod en la materia de
Calculo Diferencial e Integral se llevd a cabo en tres
momentos:

1. Planeacion. La creacion del Kahoot: Se crearon
ejercicios sobre diversos temas de calculo en la pla-
taforma Kahoot que se utilizé como una herramienta
tecnolégica para aplicar los conocimientos adquiri-
dos. Al mismo tiempo se llevo a cabo una evaluacion
diagnostica (pretest) al inicio del curso.

2. Fase interactiva. Para implementar la estrategia de
aula invertida, se formaron 5 equipos de 5 infegrantes
cada uno, elegidos por el profesor con anticipacion y
conservados a lo largo de toda la dinamica, los linea-
mientos establecidos por el profesor fueron respe-
tados por cada grupo. Cada grupo utilizd un celular
con conexion a internet en el CUCEI para iniciar la
sesion en Kahoot usando el PIN del juego proporcio-
nado por el docente. Cada ronda consta de 15 pre-
guntas las cuales tenian que ser resueltas en grupo
en la aplicacion de Kahoot. Al final de cada ronda, el
equipo que terminaba en el primer lugar del ranking
de Kahoot era considerado ganador, motivando asi a
los equipos en las primeras tres posiciones a mejorar
en las siguientes rondas. Aqui se empled la guia de
observacion por parte del docente, para registrar la
participacion y el rendimiento de los estudiantes du-
rante cada sesion.

3. Cierre y evaluacion. En esta etapa, se aplicd un
formulario de evaluacion de 11 items en escala Likert
a los alumnos para conocer su percepcion sobre el
aprendizaje, los recursos didacticos, la participacion,
la diversion y el trabajo en equipo, asi como su valo-
racion sobre la implementacion del modelo de aula
invertida. También se documentaron notas sobre la
parficipacién y el rendimiento a lo largo de todas las
sesiones.

Finalmente, se aplico un segundo examen para eva-
luar el rendimiento del grupo (postest) tras la imple-
mentacion de dicha metodologia.

Los resultados obtenidos tanto en el pretest, postest,
del cuestionario de la escala de Likert y de la guia de
observacion se analizan en la seccion de resultados,
donde se exponen e interpretan los hallazgos.

RESULTADOS

El procesamiento de los datos se realizé con el uso
del software estadistico Jamovi 2.2.5. que permite la
realizacién de analisis estadistico, la manipulacion de
datos, su calculo y la creacion de graficas.
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Como parte de los resultados y con el objeto de
valorar la confiabilidad del cuestionario se realiz6 el
indice a de Cronbach de las 11 preguntas tipo Li-
kert, obteniendo un resultado para la muestra total
de 0.9495, que se considera un resultado acepta-
ble; por tanto, la confiabilidad es el grado en el que
un instrumento produce resultados consistentes vy
coherentes [7] (véase Tabla 5). Comprobada la fia-
bilidad, se procedio¢ al estudio descriptivo utilizando
medias, desviaciones estandar y porcentajes de los
items.

Tabla 5. Estadisticas de confiabilidad de la muestra.

o de Cronbach
0.9495

Muestra

Fuente: Elaboracién propia.

Para examinar si los elementos del cuestionario es-
tan realmente correlacionados y dar solidez de las
relaciones entre los items, enseguida en la Figura
1, se observa la correlacion de Pearson entre los
items; donde la mayor correlacion se encontro que
la herramienta Kahoot permite aprender mejor los
contenidos de un tema de una manera mas dina-
mica y al mismo fiempo esta herramienta motiva a
los estudiantes para aprender mas sobre el tema.
Al mismo fiempo, se puede observar que la menor
correlacion se da entre la herramienta tecnoldgica
Kahoot implica agilidad y concentracion por parte
de los estudiantes, pero estan de acuerdo que su
experiencia de aprendizaje fue alta.
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Figura 1. Marca de calor de correlacion.
Fuente: Elaboracién propia.
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El primer objetivo especifico de la presente inves-
tigacion se referia a evaluar el impacto del aula
invertida, para lo cual se determind el rendimien-
to academico del esfudiante a traves de la califica-
cion obtenida en el examen (pretest-postest) de la
asignatura “Calculo Diferencial e Integral”, como se
puede apreciar en la Tabla 6.

Tabla 6. Porcentaje y desemperio académico por rango.

[

Examen Porcentaje de la escala de evaluacion ME | sD
[0-59] | [60-69] | [70-79] | [80-89] | [90-100]

Pretest | 60% | 12% | 12% | 4% 12% | 54.84125.93

Postest | 36% | 4% | 12% | 4% 44% 168.00 ] 28.14

Fuente: Elaboracién propia.

En los resultados que se muestran en la Tabla 6,
se puede apreciar que el rendimiento global de los
estudiantes en el examen inicial fue de 54.84 y en
el caso de la prueba final, el promedio del grupo fue
de 68.00. Por tanto, el aumento en el promedio del
postest se debe a la aplicacion de la metodologia
del aula invertida y al uso de la plataforma Kahoot.
Asimismo, se observa que el 60% de los estudian-
tes se ubico en un nivel insuficiente en el examen
(pretest), 24% en un nivel de satisfactorio a bueno
y el 16% en un nivel de muy bueno a excelente. Sin
embargo, en los resultados obtenidos en el examen
(postest) se observa que el 36% se encuentra en el
nivel insuficiente, mientras que el 16% se encuentra
en nivel de desempeno satisfactorio a bueno, y el
48% lograron un nivel de rendimiento de bueno a
excelente como se puede apreciar en la Figura 2.

Desempeno académico (pretest-postest)

SA T rAl TR

P
LLe

L RIENTE ALAENG RAUT B RO EXCELENTE

W PRETEST = POSTEST

Figura 2. Gréfica desemperno académico de los estudiantes
(pretest-postest).
Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 2, se puede observar que hay una me-
joria de los estudiantes en su desempeno luego de
haber implementado la metodologia del aula inver-
tida, lo que denota la importancia de seguir usando
este tipo de estrategias para contribuir a la motiva-
cion, participacion activa y mejora del desempeno
académico de los estudiantes.
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Enseguida, el segundo objetivo especifico de esta
investigacion se referia a evaluar la efectividad del
kahoot. Los resultados de la guia de observacion
por dimensiones de los alumnos se muestran en la
Tabla 7.

Tabla 7. Estadisticos descriptivos de la guia de observacion.

Dimensiones N | ME | EM | DT | Min | Max
Participacion (PA) 2512.40(0.16]0.82 1 3
Involucramiento (IN) [2512.40]0.16]0.82 1 3
Trabajo en equipo (TE) | 252.40 [ 0.16 | 0.82 1 3
Compromiso (CO) 2512.40(0.16 1 0.82 1 3
Desempeiio (DS) 2512.2510.1410.72 1 3

N= muestra, M= media, EM= error de la media, DT= desviacién
estandar, Min= minimo, Max=maximo.
Fuente: Elaboracién propia

En la Tabla 7, se observa que los estudiantes de la
carrera INCE del CUCEI muestra que las dimensio-
nes mayormente desarrolladas son la PA, IN, TE, CO,
con una media de 2.40 (DT=0.82) que las ubica en
una muy buena posicion; mientras que la menos de-
sarrollada por los estudiantes universitarios fue el
desempeno académico (DS) con una media de 2.25
(DT=0.72).

Finalmente en la Tabla 8, se presenta un resumen
de los 11 items, donde se muestra la percepciéon de
los estudiantes que contestaron la encuesta al finali-
zar el curso y que hace referencia al tercer objetivo
especifico de la presente investigacion.

Tabla 8. items de cuestionario de valoracion.

; Porcentajes de escala Desviacién
Items Likert Media Estandar
5 4 3 2 1

P01 | 4839 | 3226 | 6.45 | 0.00 | 12.90 4.0 1.3

P02 | 4839|2581 | 6.45 | 6.45 | 12.90 3.9 1.4

P03 | 38.71 | 41.94 | 6.45 | 3.23 | 9.68 3.9 12

P04 | 51.61 29.03] 6.45 | 0.00 | 12.90 4.0 13

P05 | 3871|4516 323 | 323 ] 9.68 3.9 12

P06 | 22.58 | 41.94 | 19.35 | 6.45 | 9.68 3.6 12

P07 |29.03 | 25.81 | 22.58 | 9.68 | 12.90 3.4 1.3

P08 | 16.13 | 45.16 | 22.58 | 9.68 | 12.90 3.5 1.1

P09 | 2581 |41.94]1935]323 ] 9.68 3.6 12

P10 | 38.71 | 3548 | 19.35 | 0.00 | 6.45 4.0 1.0

P11 |29.03 | 58.06 | 9.68 | 0.00 | 3.23 4.09 0.83

Fuente: Elaboracion propia.

Como se puede observar en la Tabla 8, en los prime-
ros 4 items a los estudiantes que les es indiferente
trabajar con la herramienta Kahoot corresponde a un
6.45%, para estos mismos estudiantes, en los items
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7 y 8 donde se les pregunta con respecto a usar
Kahoot para fomentar la motivacion para aprender
mas sobre el tema asi como mejorar la comunica-
cion y el trabajo en equipo es un 22.5%, mientras
que en los items 6, 9 y 10 donde se les pregunta
sobre el uso de Kahoot para comprometerse con su
formacion de manera activa, la motivacion a esfor-
zarse para superar a sus companeros, asi como el
uso de Kahoot para favorecer la mejora del ambien-
te en el aula es un 19.35%. Sin embargo, en el item
11 donde se pregunta, después de la herramienta
Kahoot en el aula, ; COmo calificarias tu experiencia
de aprendizaje? observamos que un 58.06% men-
ciona que su experiencia de aprendizaje fue alta, un
29.03% menciona que fue muy alta y sélo un 3.22%
menciona que fue baja. La informacién anterior se
puede ver graficamente en la Tabla 9.

Tabla 9. Datos comparativos.

fp—

Fuente: Elaboracién propia.

Por ultimo en los items correspondientes del 12 al 14
donde se les pregunta ya sin escala ¢Qué es lo que
mas te ha gustado de la herramienta Kahoot?, ¢ Qué
es lo que menos te ha gustado de la herramienta
Kahoot? y en tu opinion ¢ Tienes alguna sugerencia
que permita mejorar la herramienta Kahoot en el
aula?, con respecto a lo que mas les gusta a la ma-
yoria de los estudiantes es que la clase es dinamica,
ofros mencionan que es diferente y divertida, con
respecto a lo que menos les gusta la mayoria men-
ciona problemas para conectarse debido al internet
y en las sugerencias, la mayoria contestd ninguna.

Los resultados indican que los estudiantes experi-
mentaron un alto nivel de satisfaccién con el uso
de Kahoot, lo que se tradujo en un aprendizaje mas
dinamico y colaborativo. Esta satisfaccion esta ali-
neada con las teorias del aprendizaje activo, que
enfatizan la importancia de la participacién del es-
tudiante en su proceso educativo. La herramienta
Kahoot no solo facilito la revision de conceptos, sino
que también promovid un ambiente motivador, don-
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de los esfudiantes se sintieron mas involucrados en
su aprendizaje.

Al comparar los resultados del pretest y postest,
se observo un incremento notable en el rendimiento
académico: el promedio pasé de 54.84 a 68.00. Este
aumento sugiere que la metodologia del aula inver-
tida, combinada con Kahoot, ho solo mejoré la moti-
vacion y el compromiso, sino que tambien impacto
positivamente en la comprension y aplicacién de los
contenidos matematicos. La correlacion positiva en-
tre la percepcién de utilidad de Kahoot y el rendi-
miento académico refuerza la idea de que herramien-
tas interactivas pueden ser efectivas para abordar las
dificultades en materias complejas como el célculo.

El estudio se fundamenta en teorias educativas con-
temporaneas que abogan por metodologias activas y
centradas en el estudiante. La combinacion del aula
invertida con Kahoot se alinea con el Diseno Univer-
sal para el Aprendizaje (DUA), que busca atender a
las diversas necesidades de los estudiantes median-
te enfoques flexibles y accesibles. Ademas, la ga-
mificacidén a través de Kahoot facilita un aprendizaje
significativo al conectar teoria y practica, permitien-
do a los estudiantes aplicar lo aprendido en un con-
texto real.

Los hallazgos muestran que no solo se logro una
mejora cuantitativa en los resultados academicos,
sino también cualitativa en términos de satisfaccion
estudiantil. Esto sugiere que las metodologias inno-
vadoras pueden ser cruciales para transformar la
experiencia educativa, especialmente para estu-
diantes que provienen de contextos académicos
menos preparados para enfrentar desafios mate-
maticos avanzados.

CONCLUSIONES

El andlisis cuantitativo revela que el cuestionario uti-
lizado mostré una alta confiabilidad, con un alfa de
Cronbach de 0.9495, indicando que los items median
de manera consistente las percepciones estudianti-
les sobre el aprendizaje y la metodologia empleada.
La correlacion de Pearson mostro que la herramienta
Kahoot esta fuertemente relacionada con el apren-
dizaje dinamico y la moftivacién, lo que sugiere que
su uso puede facilitar una mejor comprension de los
contenidos. Especificamente, se observé que el ren-
dimiento académico de los estudiantes mejoro sig-
nificativamente, pasando de un promedio de 54.84%
en el pre-test a 68.00% en el pos-test, lo que indica
un avance notable en su comprension de la materia.
Ademas, se evidencié un cambio en la distribucion
del rendimiento: mientras que en el pre-test el 60%
de los estudiantes se ubicaba en un nivel insuficien-
te, en el postest esta cifra se redujo al 36%, con un
aumento considerable en los niveles de desempeno
bueno a excelente.

Ingenianjes

A pesar de estos resultados positivos, el estu-
dio presenta algunas limitaciones. El tamano de la
muestra fue reducido (25 estfudiantes), lo que pue-
de limitar la generalizacién de los hallazgos a ofros
contextos educativos. Ademas, existe la posibilidad
de sesgos en las respuestas debido a la naturaleza
subjetiva del cuestionario y a factores externos que
pueden haber influido en las percepciones de los
estudiantes. Los datos cualitativos también senala-
ron problemas de conectividad durante las sesio-
nes, lo que podria haber afectado la participacion y
el rendimiento en algunas instancias.

Para replicar o escalar esta estrategia en otros con-
textos educativos, se recomienda considerar los si-
guientes aspectos:

e Incluir un mayor numero de participantes para
obtener resultados mas representativos y gene-
ralizables.

e Capacitar a los docentes en el uso efectivo de
herramientas tecnologicas como Kahoot y en
metodologias activas para maximizar su impac-
to.

e Asegurarse de contfar con una infraestructura
tecnologica adecuada para evitar problemas de
conectividad durante las sesiones.

e Personalizar las actividades basadas en las ne-
cesidades especificas del grupo y los conteni-
dos del curso.

Este enfoque pedagogico es particularmente bene-
ficioso para la ensenanza del Calculo Diferencial e
Integral, una disciplina conocida por su complejidad.
La metodologia del aula invertida permite a los es-
tudiantes familiarizarse con los conceptos tedricos
antes de las clases presenciales, facilitando asi un
tiempo mas productivo para la resolucion de proble-
mas y la aplicacion practica durante las sesiones.
La gamificacion mediante Kahoot no solo aumenta
la motivacién, sino que también promueve un apren-
dizaje colaborativo, donde los estudiantes pueden
discutir y resolver dudas entre ellos, enriqueciendo
asi su comprension conceptual.

Por ultimo, la combinacion del aula inverfida con
Kahoot ha demostrado ser una estrategia efectiva
para mejorar tanto la satisfaccion como el rendi-
miento académico en Calculo Diferencial e Integral,
sugiriendo que este enfoque puede ser clave para
abordar las dificultades inherentes a esta materia
compleja.
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