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RESUMEN

El objetivo general de este estudio fue analizar el impacto 
de las estrategias didácticas basadas en la gamificación, 
utilizando el software Kahoot, en el desarrollo del pensa-
miento lógico-matemático de estudiantes de educación 
básica. El problema central identificado fue la falta de 
habilidades lógico-matemáticas en los estudiantes, cau-
sada por la limitada motivación hacia las matemáticas, el 
uso predominante de metodologías pasivas y la escasa 
integración de tecnologías innovadoras en el aula. La in-
vestigación adoptó un diseño cuasiexperimental con una 
población de 79 estudiantes divididos en dos grupos: un 
grupo experimental (39 estudiantes) que utilizó Kahoot y 
un grupo de control (40 estudiantes) que mantuvo mé-
todos tradicionales. Además, se aplicó una encuesta 
validada (α=0.867) con escalas de Likert para medir las 
percepciones de los estudiantes sobre Kahoot. Los re-
sultados del cuasiexperimento mostraron una diferencia 
significativa en las calificaciones entre los grupos (t=7.92, 
p<0.001), con el grupo Kahoot obteniendo en promedio 
2.07 puntos más. Por otro lado, la encuesta reveló una 
correlación positiva moderada-fuerte (r=0.611) entre la 
percepción positiva hacia Kahoot y el desarrollo lógico-
matemático. Se concluye que Kahoot es una herramienta 
eficaz para mejorar el rendimiento académico y fomen-
tar habilidades críticas en matemáticas, transformando el 

aprendizaje tradicional en una experiencia interactiva y 
motivadora.

Palabras clave: 
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ABSTRACT

The general objective of this study was to analyze the im-
pact of gamification-based teaching strategies, using the 
Kahoot software, on the development of logical-mathema-
tical thinking in elementary school students. The central 
problem identified was the lack of logical-mathematical 
skills in students, caused by limited motivation towards 
mathematics, the predominant use of passive methodo-
logies and the poor integration of innovative technologies 
in the classroom. The research adopted a quasi-experi-
mental design with a population of 79 students divided 
into two groups: an experimental group (39 students) 
that used Kahoot and a control group (40 students) that 
maintained traditional methods. In addition, a validated 
survey (α=0.867) with Likert scales was applied to mea-
sure students’ perceptions of Kahoot. The results of the 
quasi-experiment showed a significant difference in gra-
des between groups (t=7.92, p<0.001), with the Kahoot 
group obtaining on average 2.07 points more. On the 
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other hand, the survey revealed a moderate-strong po-
sitive correlation (r=0.611) between positive perception 
towards Kahoot and logical-mathematical development. 
It is concluded that Kahoot is an effective tool to improve 
academic performance and foster critical skills in mathe-
matics, transforming traditional learning into an interactive 
and motivating experience.

Keywords: 

Gamification; interactive learning; logical-mathematical 
thinking; educational innovation.

INTRODUCCIÓN

El desarrollo del pensamiento lógico-matemático es una 
habilidad esencial en la formación de los estudiantes, ya 
que fomenta la capacidad de razonar, resolver proble-
mas y analizar situaciones complejas. Sin embargo, esta 
competencia sigue siendo un desafío significativo en la 
educación básica, donde los estudiantes frecuentemente 
muestran deficiencias que obstaculizan su progreso aca-
démico. Estas limitaciones son evidentes en la dificultad 
para analizar ejercicios matemáticos, lo cual impacta di-
rectamente en su desempeño académico y en la cons-
trucción de competencias necesarias para niveles educa-
tivos superiores (AlAli & Wardat, 2024). En este contexto, 
la implementación de estrategias didácticas innovadoras 
y activas, como la gamificación a través de plataformas 
digitales, ha emergido como una alternativa prometedora 
para transformar la enseñanza tradicional en una expe-
riencia interactiva y efectiva.

El software Kahoot ha ganado protagonismo como una 
herramienta eficaz para la gamificación en el aula, per-
mitiendo a los docentes diseñar actividades interactivas 
que estimulan el aprendizaje colaborativo y competitivo 
(Jauhari et al., 2024). Estudios recientes (Amanda et al., 
2024; Arsyad et al., 2024; Fadhilah & Kamal, 2024) han 
demostrado que Kahoot no solo incrementa la motivación 
y el interés de los estudiantes, sino que también mejora 
significativamente su rendimiento en matemáticas, espe-
cialmente en temas abstractos y desafiantes. Además, el 
uso de este tipo de tecnología educativa facilita la incor-
poración de metodologías activas, como el aprendizaje 
basado en problemas y el aprendizaje colaborativo, que 
han demostrado ser efectivas para fomentar el pensa-
miento lógico y crítico en los estudiantes (Arsyad et al., 
2024; Pellas, 2024).

La presente investigación se centra en el problema de 
la falta de habilidades lógico-matemáticas en estudiantes 

de educación básica. A pesar de los esfuerzos pedagó-
gicos tradicionales, persiste una desconexión entre las 
estrategias de enseñanza y las necesidades de los es-
tudiantes, lo que genera bajos niveles de comprensión 
y aplicación de conceptos matemáticos fundamentales. 
Entre las causas principales de este problema se encuen-
tran la escasa motivación hacia las matemáticas, el pre-
dominio de metodologías pasivas de enseñanza y la limi-
tada integración de tecnologías innovadoras en el aula 
(Esmeraldas, 2025; Özdemir, 2025). Como resultado, los 
estudiantes no solo experimentan dificultades académi-
cas, sino que también desarrollan actitudes negativas ha-
cia las matemáticas, afectando su disposición a aprender 
y su autoestima académica (Rusliana & Sufyadi, 2024; 
SAKAI et al., 2023). 

Desde un punto de vista teórico, la incorporación de tec-
nologías como Kahoot está respaldada por teorías con-
temporáneas del aprendizaje, como el constructivismo 
social de Vygotsky, que enfatiza la importancia de la in-
teracción social en el desarrollo cognitivo (Jarrah et al., 
2025). La gamificación, al fomentar el aprendizaje activo 
y la participación colaborativa, se alinea con estas teo-
rías al proporcionar un entorno dinámico que promueve 
la construcción del conocimiento de manera significativa 
(Rotondo & Sánchez, 2024).

Metodológicamente, esta investigación adopta un enfo-
que sistemático para explorar las estrategias didácticas 
que integran la gamificación en el desarrollo del pensa-
miento lógico-matemático. Este enfoque permite identi-
ficar prácticas pedagógicas efectivas, así como evaluar 
su impacto en el aprendizaje de los estudiantes (Latifah 
et al., 2024). Desde una perspectiva práctica, el uso de 
Kahoot ofrece una solución tangible y accesible para su-
perar las limitaciones de la enseñanza tradicional. Su ca-
pacidad para transformar actividades complejas en desa-
fíos interactivos y atractivos facilita la participación activa 
de los estudiantes, fomentando tanto la retención de co-
nocimientos como la aplicación práctica de conceptos 
matemáticos (Hasanah et al., 2024; Rusliana & Sufyadi, 
2024). Por tanto, esta investigación es fundamental para 
identificar y sistematizar estas prácticas, contribuyendo 
al diseño de estrategias didácticas efectivas que puedan 
ser adoptadas y adaptadas por otros docentes.

Entre los objetivos de la investigación, el general fue el 
analizar el impacto de las estrategias didácticas basa-
das en la gamificación, utilizando el software Kahoot, en 
el desarrollo del pensamiento lógico-matemático de los 
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estudiantes de educación básica. Entre los Objetivos es-
pecíficos, se establecieron: 

	• Evaluar la efectividad de Kahoot como herramienta 
para mejorar las habilidades lógico-matemáticas, con-
siderando factores como la motivación, la atención y el 
desempeño académico de los estudiantes, permitirá 
establecer una correlación entre el uso de la platafor-
ma y el aprendizaje significativo en matemáticas. 

	• Identificar las percepciones y experiencias de los 
docentes en la implementación de estrategias de ga-
mificación con Kahoot, analizando los desafíos y be-
neficios percibidos, proporcionará este análisis una 
comprensión más profunda de las condiciones nece-
sarias para el éxito de estas estrategias en el aula. 

	• Diseñar y proponer un modelo de intervención didác-
tica basado en el uso de Kahoot, que pueda ser repli-
cado y adaptado a diferentes contextos educativos, 
garantizando su aplicabilidad y efectividad en el de-
sarrollo del pensamiento lógico-matemático.

En síntesis, esta investigación busca contribuir al avance 
de la educación matemática mediante la sistematización 
de prácticas innovadoras que respondan a las necesida-
des y desafíos actuales del aula. Al integrar tecnologías 
educativas como Kahoot, se espera no solo mejorar el 
aprendizaje de los estudiantes, sino también inspirar a 
los docentes a explorar nuevas formas de enseñanza que 
enriquezcan su práctica profesional.

Estrategia didáctica con Kahoot:

La Interactividad

El uso de Kahoot como estrategia didáctica ha transfor-
mado la interacción en las aulas, promoviendo un apren-
dizaje dinámico y participativo. Según Rahim (2024), la 
plataforma permite a los estudiantes involucrarse activa-
mente en actividades matemáticas a través de cuestio-
narios interactivos que estimulan el pensamiento crítico 
y lógico. Este enfoque rompe con las metodologías pa-
sivas al fomentar la participación en tiempo real, lo que 
incrementa significativamente el interés y la atención de 
los estudiantes. En el contexto de la educación básica, 
Amanda et al., (2024) destacan que Kahoot logra captar 
la atención incluso de los estudiantes menos motivados, 
generando una atmósfera lúdica que facilita el aprendi-
zaje matemático. Esto sugiere que la interactividad de 
Kahoot no solo mejora la experiencia de aprendizaje, sino 
que también refuerza la relación entre el docente y los 
estudiantes al proporcionar retroalimentación inmediata 
sobre el desempeño.

La Motivación

La motivación es otro aspecto fundamental que Kahoot 
fomenta a través de sus herramientas de gamificación. 
Estudios como el de Arsyad et al. (2024) confirman que el 
uso de plataformas gamificadas incrementa el entusias-
mo y la disposición de los estudiantes para aprender ma-
temáticas. La inclusión de elementos lúdicos, como pun-
tuaciones y tablas de clasificación, genera un ambiente 
competitivo que impulsa a los estudiantes a esforzarse 
más. Hasanah et al. (2024) argumentan que esta estra-
tegia es particularmente efectiva en entornos donde los 
estudiantes presentan bajos niveles de motivación hacia 
las matemáticas, logrando resultados positivos tanto en 
su interés como en su rendimiento. La motivación gene-
rada por Kahoot también impacta la percepción que los 
estudiantes tienen de las matemáticas, ayudándolos a su-
perar barreras emocionales asociadas con la ansiedad y 
el rechazo hacia esta asignatura (Pellas, 2024).

Colaboración

El aprendizaje colaborativo es otro de los pilares forta-
lecidos por Kahoot. Jarrah et al. (2025) analizan cómo 
esta plataforma fomenta la cooperación entre estudian-
tes, especialmente al implementar actividades grupales 
que requieren discusión y toma de decisiones en equipo. 
Esta dinámica refuerza habilidades sociales y cognitivas, 
esenciales para resolver problemas matemáticos comple-
jos. Latifah et al. (2024) también enfatizan que Kahoot pro-
mueve el trabajo colaborativo al incluir actividades donde 
los estudiantes deben compartir ideas y estrategias para 
resolver cuestionarios. Esto no solo mejora el aprendizaje 
individual, sino que también refuerza la cohesión grupal y 
la construcción conjunta del conocimiento.

Facilidad de uso

La accesibilidad y facilidad de uso de Kahoot son fac-
tores determinantes en su adopción como herramienta 
didáctica. Según Özdemir (2025), el diseño intuitivo de 
la plataforma permite a los docentes crear cuestionarios 
personalizados sin necesidad de conocimientos técnicos 
avanzados, mientras que los estudiantes pueden partici-
par con facilidad utilizando dispositivos móviles o com-
putadoras. Este atributo es particularmente relevante en 
contextos educativos con recursos tecnológicos limita-
dos, donde Kahoot se presenta como una solución viable 
para implementar estrategias de gamificación (Rusliana 
& Sufyadi, 2024). Además, Jafari y Mahdavinasab (2024) 
destacan que la simplicidad de la interfaz reduce las 
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barreras de entrada tanto para docentes como para estudiantes, permitiendo un enfoque en el contenido y en el 
aprendizaje en lugar de en aspectos técnicos.

Desarrollo del pensamiento lógico-matemático

Resolución de problemas

El desarrollo del pensamiento lógico-matemático a través de Kahoot se refleja en la mejora de la capacidad de los 
estudiantes para resolver problemas matemáticos. Esmeraldas (2025) señala que las actividades gamificadas con 
Kahoot ayudan a los estudiantes a descomponer problemas complejos en pasos más manejables, fomentando una 
mayor comprensión y análisis. Este enfoque está alineado con las teorías del aprendizaje basado en problemas, donde 
los estudiantes desarrollan habilidades prácticas al enfrentarse a retos reales. Miranda y Saliceto  (2024) añaden que 
Kahoot permite una evaluación continua del progreso de los estudiantes en la resolución de problemas, facilitando la 
identificación de áreas que requieren refuerzo.

Atención y concentración 

El uso de Kahoot también impacta positivamente en la atención y concentración de los estudiantes durante las ac-
tividades matemáticas. Según Fadhilah y Kamal (2024), las características gamificadas de la plataforma, como los 
temporizadores y las recompensas inmediatas, mantienen a los estudiantes enfocados en las tareas. Esta atención 
sostenida es crucial para el desarrollo del pensamiento lógico, ya que permite a los estudiantes procesar y analizar 
información de manera más efectiva. Farhan et al. (2024) destacan que esta plataforma es particularmente útil para 
estudiantes con dificultades para mantener la concentración, ayudándoles a superar distracciones y a involucrarse 
plenamente en el aprendizaje.

Comprensión de conceptos

La capacidad de Kahoot para simplificar conceptos matemáticos complejos es otra de sus fortalezas. Según Jauhari et 
al. (2024), los cuestionarios interactivos de Kahoot presentan problemas matemáticos de manera visual y accesible, lo 
que facilita su comprensión por parte de los estudiantes. Esto es especialmente relevante en temas abstractos, donde 
las explicaciones tradicionales pueden resultar insuficientes. Gómez et al. (2024) afirman que Kahoot no solo mejora la 
comprensión, sino que también refuerza la retención de conceptos al combinar el aprendizaje visual con actividades 
prácticas.

Razonamiento lógico

Finalmente, el impacto de Kahoot en el razonamiento lógico de los estudiantes se evidencia en su capacidad para 
promover la estructuración y análisis de información. Shahnoza y Gulzor (2024) señalan que los ejercicios diseñados 
en Kahoot requieren que los estudiantes analicen patrones y relaciones matemáticas, fomentando un razonamiento 
lógico más sólido. Rahim (2024) añade que esta plataforma es especialmente eficaz para desarrollar habilidades de 
razonamiento en estudiantes de niveles básicos, preparando una base sólida para el aprendizaje futuro. La gamifica-
ción, al involucrar a los estudiantes en actividades desafiantes pero alcanzables, estimula el pensamiento lógico de 
una manera accesible y motivadora.

De acuerdo con lo presentado, la relación entre la estrategia didáctica con Kahoot y el desarrollo del pensamiento 
lógico-matemático se fundamenta en la capacidad de esta herramienta para transformar el aprendizaje tradicional 
en una experiencia interactiva y efectiva. Como demuestran las investigaciones revisadas, Kahoot facilita no solo la 
adquisición de conocimientos, sino también el desarrollo de habilidades críticas como la resolución de problemas, la 
atención y el razonamiento lógico. Este impacto se logra mediante la integración de elementos motivadores, colabora-
tivos y accesibles que responden a las necesidades de los estudiantes y los docentes.

La literatura evidencia que Kahoot es una herramienta poderosa para abordar las deficiencias en el pensamiento 
lógico-matemático de los estudiantes. Su implementación como estrategia didáctica no solo mejora el aprendizaje 
individual, sino que también transforma la dinámica del aula, promoviendo un entorno inclusivo y motivador. La sis-
tematización de estas prácticas, como se propone en esta investigación, es crucial para maximizar el potencial de 
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Kahoot en contextos educativos diversos. Por ello se propone la tabla 1, en la que se reflejan tanto las variables como 
las dimensiones escogidas en la investigación, y a la vez las preguntas de la encuesta, obtenidas de los estudios re-
visados en este documento.

Tabla 1. Operacionalización de variables y dimensiones

Variable Dimensión Pregunta Fuentes

Estrategia didác-
tica con Kahoot 
(independiente)

Interactividad La estrategia con Kahoot facilita la participación activa en 
las actividades matemáticas. AlAli & Wardat (2024); Amanda et al. (2024)

Motivación Usar Kahoot aumenta mi motivación para aprender 
matemáticas. Arsyad et al. (2024); Hasanah et al. (2024)

Colaboración El uso de Kahoot fomenta la colaboración entre los estu-
diantes durante las actividades. Jarrah et al. (2025); Latifah et al. (2024)

Facilidad de uso La plataforma Kahoot es fácil de utilizar y comprender 
durante las actividades de aprendizaje. Özdemir (2025); Rusliana & Sufyadi (2024)

Desarrollo del 
pensamiento 
lógico-matemático 
(dependiente)

Resolución de 
problemas

Las actividades en Kahoot me han ayudado a mejorar mi 
capacidad para resolver problemas matemáticos.

Esmeraldas Arias (2025); Miranda & Saliceto 
(2024)

Atención y 
concentración

Usar Kahoot mejora mi atención y concentración al reali-
zar actividades matemáticas. Fadhilah & Kamal (2024); Farhan et al. (2024)

Comprensión de 
conceptos

Kahoot facilita la comprensión de conceptos matemáticos 
complejos.

Jauhari et al. (2024); Gómez-Chacón et al. 
(2024)

Razonamiento 
lógico

El uso de Kahoot ha contribuido al desarrollo de mi razo-
namiento lógico en matemáticas. Shahnoza & Gulzor (2024); Rahim (2024)

Fuente: Elaboración propia

MATERIALES Y MÉTODOS

La presente investigación adopta un diseño metodológico riguroso para analizar el impacto del uso de Kahoot como 
estrategia didáctica en el desarrollo del pensamiento lógico-matemático de los estudiantes del nivel básico. A conti-
nuación, se detalla cada componente del enfoque metodológico utilizado.

El estudio se llevó a cabo con estudiantes de nivel básico, específicamente aquellos inscritos en dos aulas diferentes. 
Estas aulas fueron seleccionadas estratégicamente para representar dos escenarios comparativos: un grupo experi-
mental, en el que se implementó el uso de Kahoot, y un grupo de control, donde las estrategias didácticas tradicionales 
se mantuvieron sin cambios. Esta delimitación permitió un análisis directo del impacto de la estrategia de gamificación 
en relación con las prácticas pedagógicas convencionales.

La población del estudio estuvo compuesta por un total de 79 estudiantes distribuidos en dos aulas. En el grupo ex-
perimental participaron 39 estudiantes que utilizaron Kahoot como parte de sus actividades didácticas, mientras que 
el grupo de control incluyó a 40 estudiantes que no contaron con la implementación de dicha herramienta. Aunque 
el tamaño total de la población coincide con la muestra, la selección de estas aulas fue intencionada y no aleatoria, 
característica de los diseños cuasi-experimentales. Este enfoque asegura que la comparación refleje las diferencias 
inherentes a las estrategias didácticas aplicadas.

El estudio se enmarca dentro de un diseño cuasi-experimental, permitiendo la comparación entre dos grupos con ca-
racterísticas similares pero expuestos a intervenciones distintas. Esta metodología es especialmente adecuada para 
contextos educativos donde no es posible asignar a los participantes de manera completamente aleatoria. Además, 
se complementa con un tipo de estudio descriptivo y correlacional, ya que no solo se describen los resultados ob-
tenidos, sino que también se analizan las posibles relaciones entre el uso de Kahoot y el desarrollo del pensamiento 
lógico-matemático.

El enfoque cuantitativo constituye la base de este estudio, ya que permite medir y analizar objetivamente las variables 
de interés. Los datos recopilados a través de cuestionarios con escalas Likert proporcionaron información numérica 
que facilitó la aplicación de técnicas estadísticas para la comparación de resultados entre los grupos. Este enfoque 
asegura un análisis sistemático y replicable, fundamentado en evidencias empíricas.
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El principal instrumento de recolección de datos fue un cuestionario diseñado para evaluar las percepciones de los 
estudiantes sobre las estrategias didácticas y su impacto en el desarrollo de habilidades lógico-matemáticas. El cues-
tionario constaba de preguntas estructuradas en escalas de Likert, con valores que iban desde 1 (muy en desacuerdo) 
hasta 5 (muy de acuerdo). Este instrumento se aplicó a ambos grupos, lo que permitió la recolección de datos homo-
géneos para su posterior comparación.

Para analizar los resultados, se utilizó la técnica estadística de comparación de medias mediante la prueba t de 
Student para muestras independientes. Este método permitió identificar diferencias significativas entre el grupo ex-
perimental y el grupo de control en términos de las variables evaluadas. El análisis se realizó utilizando el software 
estadístico Jamovi, reconocido por su accesibilidad y capacidad para procesar datos educativos de manera eficiente.

Aunque el alfa de Cronbach no es necesario para la prueba t de Student, se calculó para evaluar la consistencia in-
terna del cuestionario, obteniendo un valor de 0,901. Este resultado refleja un alto nivel de fiabilidad del instrumento, 
lo que garantiza que las respuestas de los estudiantes son consistentes y representativas de sus percepciones y 
experiencias.

El estudio se llevó a cabo siguiendo principios éticos fundamentales, incluyendo el consentimiento informado de los 
estudiantes y sus padres o tutores. Se garantizó la confidencialidad de los datos recopilados, así como el uso exclu-
sivo de los resultados para fines de investigación. Además, se explicó a los participantes el propósito del estudio y la 
importancia de su contribución para mejorar las prácticas educativas.

Resultados y discusión

La interpretación de los resultados empieza por la presentación de la hipótesis planteada, luego los demás estadísti-
cos desde la prueba t para muestras independientes que se puede observar en la tabla 2:

Hipótesis planteada

	• Hipótesis nula (H₀): No hay diferencia significativa entre las medias de los grupos (Kahoot vs. Sin Kahoot).

	• Hipótesis alternativa (Hₐ): El grupo que usó Kahoot tiene una media significativamente mayor que el grupo que no 
usó Kahoot.

	• Estadístico t y nivel de significancia

	• t = 7.92: El valor t indica una gran diferencia entre las medias de ambos grupos.

	• gl (grados de libertad) = 77.0.

	• p < 0.001: El valor p es extremadamente bajo, lo que indica que la diferencia observada entre los grupos es es-
tadísticamente significativa. Esto significa que rechazamos la hipótesis nula y aceptamos la hipótesis alternativa.

Por lo tanto, existe una diferencia significativa entre las calificaciones de los estudiantes que utilizaron Kahoot y los que 
no lo hicieron.

Tabla 2. Prueba t para Muestras Independientes

    Estadístico gl p Diferencia de 
medias

EE de la 
diferencia   Tamaño 

del Efecto

Calificación T de 
Student

7.92ᵃ 77.0 <.001 2.07 0.261 La d de 
Cohen

1.78

Nota. Hₐ μKahoot > μSin Kahoo
ᵃ La prueba de Levene significativa (p < 0.05) sugiere que las varianzas no son iguales

Fuente: Elaboración propia

En el análisis realizado, la prueba de Levene resultó significativa (p<0.05), lo que indica que las varianzas entre los dos 
grupos comparados (grupo que utilizó Kahoot y grupo que no lo utilizó) no son iguales. Esta diferencia en las varianzas 
sugiere que la dispersión de las calificaciones es mayor en uno de los grupos, lo que podría influir en los resultados si 
no se toma en cuenta adecuadamente. Para abordar esta situación y garantizar la precisión del análisis, se utilizó una 
versión ajustada de la prueba t para muestras independientes, la cual no asume igualdad de varianzas. Este enfoque 
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ajustado permite realizar comparaciones confiables entre los grupos, incluso cuando sus distribuciones presentan 
diferentes niveles de variabilidad, asegurando así la validez de las conclusiones obtenidas a partir del estudio.

Diferencia de medias

En la Tabla 4 se presentan los resultados estadísticos del estudio, los cuales ofrecen una visión detallada sobre el im-
pacto del uso de Kahoot en las calificaciones de los estudiantes. Uno de los aspectos más relevantes es la diferencia 
de medias, que fue de 2.07 puntos. Esto significa que, en promedio, los estudiantes que utilizaron Kahoot como herra-
mienta didáctica obtuvieron 2.07 puntos más en sus calificaciones en comparación con aquellos que no utilizaron esta 
estrategia. Esta diferencia representa un cambio importante y práctico en el rendimiento académico, lo que respalda 
la hipótesis de que Kahoot puede ser un recurso efectivo para potenciar el aprendizaje lógico-matemático.

Además, el error estándar de la diferencia (EE), calculado en 0.261, refuerza la precisión y fiabilidad de la estimación 
de la diferencia de medias. El error estándar mide la variabilidad esperada de la diferencia de medias en la muestra, 
y un valor tan bajo como 0.261 indica que la estimación de la diferencia de 2.07 puntos es consistente y no está afec-
tada por grandes fluctuaciones aleatorias. Esto refuerza la confianza en la validez de los resultados obtenidos en este 
estudio.

La diferencia de 2.07 puntos no solo es estadísticamente significativa, sino que también tiene una implicación práctica 
considerable. Representa un impacto tangible en el rendimiento académico de los estudiantes que participaron en ac-
tividades gamificadas con Kahoot, lo que destaca el potencial de esta herramienta para transformar la enseñanza de 
matemáticas. Este hallazgo es especialmente relevante en contextos educativos donde los estudiantes suelen mostrar 
dificultades para involucrarse en el aprendizaje de conceptos matemáticos complejos. En resumen, los datos en la 
Tabla 3 proporcionan una base sólida para recomendar el uso de Kahoot como una estrategia efectiva para mejorar el 
rendimiento académico en matemáticas.

El grupo Kahoot no solo tiene una media más alta, sino también una menor dispersión en las calificaciones (DE = 
0.836) en comparación con el grupo sin Kahoot (DE = 1.42). Esto sugiere que el rendimiento del grupo Kahoot fue más 
consistente.

Tabla 3. Descriptivas de Grupo

  Grupo N Media Mediana DE EE

Calificación Kahoot 40 8.39 8.50 0.836 0.132
Sin Kahoot 39 6.32 6.00 1.42 0.227

Fuente: Elaboración propia

En este estudio, se realizó una prueba t para muestras independientes para comparar las calificaciones de los estu-
diantes que utilizaron Kahoot frente a los que no lo hicieron. Los resultados mostraron que el grupo que usó Kahoot ob-
tuvo calificaciones significativamente más altas (M = 8.39, DE = 0.836) que el grupo sin Kahoot (M = 6.32, DE = 1.42), 
con una diferencia promedio de 2.07 puntos (t (77) =7.92, p<0.001). La significancia de estos resultados sugiere que 
Kahoot es una herramienta eficaz para mejorar el rendimiento académico en matemáticas, ya que los estudiantes en 
este grupo no solo tuvieron calificaciones más altas, sino también una menor dispersión en sus resultados, indicando 
un aprendizaje más uniforme. Un tamaño del efecto d=1.78 según la métrica de Cohen’s d indica un efecto muy gran-
de. Esto significa que el impacto del uso de Kahoot sobre las calificaciones de los estudiantes fue considerable y muy 
significativo en comparación con los estudiantes que no usaron esta herramienta y con ello se aprueba la hipótesis 
alterna.

Encuesta de satisfacción

Validación del cuestionario

El Alfa de Cronbach general del cuestionario se calculó en 0.867, indicando una alta fiabilidad. Esto significa que las 
preguntas del cuestionario están altamente correlacionadas entre sí y que el instrumento mide de manera consistente 
las percepciones de los estudiantes respecto al uso de Kahoot y su impacto en el pensamiento lógico-matemático. 

Los valores en la columna “Si se descarta el elemento” reflejan el Alfa de Cronbach que se obtendría si se eliminara 
esa dimensión específica del cuestionario. Ninguno de los valores supera el Alfa de Cronbach general de 0.867, lo 
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que significa que cada dimensión contribuye de manera positiva al conjunto y no afecta negativamente la consistencia 
global.

Tabla 4. Estadísticas de Fiabilidad de Elemento

Si se descarta el elemento
  Alfa de Cronbach

Interactividad 0.880
Motivación 0.869

Colaboración 0.847

Facilidad de uso 0.841

Resolución de problemas 0.831

Atención y concentración 0.826

Comprensión de conceptos 0.867

Razonamiento lógico 0.835

 Fuente: Elaboración propia

Correlación de variables

La Variable Independiente (VI) representa las percepciones de los estudiantes sobre el uso de Kahoot como estrategia 
didáctica. Para calcular su valor, se utilizó la siguiente fórmula:

(Interactividad+Motivación+Colaboración+Facilidad de uso) / 4

La Variable Dependiente (VD) mide el desarrollo del pensamiento lógico-matemático en los estudiantes. Su valor se 
calculó mediante la suma directa de las puntuaciones en las siguientes dimensiones:

Resolución de problemas+Atención y concentración+Comprensión de conceptos+Razonamiento lógico

Según la tabla 5, el nivel de significancia indicado con *** (p<.001p < .001p<.001)** refleja que la correlación es alta-
mente significativa desde el punto de vista estadístico. Esto significa que la relación observada entre las variables no 
es producto del azar, y existe evidencia sólida para concluir que las estrategias con Kahoot están asociadas con el 
desarrollo del pensamiento lógico-matemático.

La correlación positiva moderada-fuerte (𝑟=0.611) implica que las estrategias con Kahoot no solo tienen un impacto 
directo en el desarrollo lógico-matemático, sino que dicho impacto es consistente y significativo en el contexto del 
estudio. En términos educativos, este resultado respalda la idea de que el uso de Kahoot fomenta habilidades clave 
como la resolución de problemas, el razonamiento lógico y la comprensión de conceptos matemáticos. Cuanto mayor 
es la percepción positiva hacia Kahoot, mayor es el desarrollo de estas competencias.

Tabla 5. Matriz de Correlaciones de las variables

  Variable Independiente Variable Dependiente

Variable Independiente —  
Variable Dependiente 0.611*** —

Nota. * p < .05, ** p < .01, *** p < .001
Fuente: Elaboración propia

Análisis factorial Exploratorio

El Análisis Factorial Exploratorio (AFE) (tabla 6), se realizó con el propósito de identificar y comprender la estructura 
subyacente de las variables evaluadas en el cuestionario, agrupándolas en factores latentes que representen cons-
tructos más generales. Este análisis permitió validar la estructura conceptual del instrumento, asegurando que las 
dimensiones evaluadas, como interactividad, motivación, resolución de problemas, entre otras, estén correctamente 
agrupadas y midan de manera coherente los conceptos propuestos. Además, el AFE ayudó a reducir la complejidad 
del análisis al sintetizar múltiples dimensiones en factores más manejables, facilitando su interpretación. También se 
utilizó para garantizar la validez de constructo, evaluando si las preguntas miden efectivamente los conceptos teóricos, 
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y para identificar posibles mejoras en el instrumento. En el contexto del estudio, el AFE permitió una comprensión más 
clara de cómo las percepciones sobre Kahoot y el desarrollo del pensamiento lógico-matemático están organizadas y 
relacionadas, sirviendo como base sólida para interpretar los resultados del cuestionario.

La tabla 6 de cargas factoriales muestra los resultados de un análisis factorial exploratorio (AFE), donde se buscó 
identificar agrupaciones subyacentes (factores) en las variables del cuestionario. Esto permite determinar cómo se 
relacionan las variables evaluadas con los factores identificados.

Factores identificados: En este caso, se extrajeron tres factores (F1,F2,F3), utilizando el método de extracción de re-
siduo mínimo y una rotación varimax. La rotación varimax asegura que las cargas factoriales estén lo más dispersas 
posible, facilitando la interpretación de qué variables están más asociadas con cada factor.

Interpretación de las cargas factoriales: Las cargas factoriales indican la fuerza de asociación entre una variable y 
un factor. Los valores altos (por lo general >0.4) indican que una variable se asocia significativamente con un factor 
específico.

Relación entre variables y factores:

1.	 Factor 1 (F1):

	• Resolución de problemas (0.966): Esta variable está fuertemente asociada con el Factor 1, indicando que este fac-
tor puede representar habilidades lógico-matemáticas directas.

	• Atención y concentración (0.903): También muestra una fuerte relación con este factor, lo que refuerza que el F1 
puede estar relacionado con aspectos de rendimiento académico.

2.	 Factor 2 (F2):

	• Colaboración (0.928) y Facilidad de uso (0.940): Estas variables están claramente asociadas con el Factor 2, sugi-
riendo que este representa elementos de experiencia compartida y accesibilidad en el uso de Kahoot.

3.	 Factor 3 (F3):

	• Interactividad (0.859) y Motivación (0.979): Estas variables están claramente asociadas con el Factor 3, lo que 
indica que este factor podría representar percepciones emocionales y de participación activa en el aprendizaje.

	• Comprensión de conceptos (0.756): También está vinculada a este factor, aunque menos intensamente.
Unicidad

La unicidad es el valor de varianza que no está explicado por los factores identificados.

	• Interactividad (0.23782): Solo el 23.7% de la varianza de esta variable no está explicada por los factores, lo que 
indica una fuerte relación con los factores.

	• Comprensión de conceptos (0.75600): Aquí, el 75.6% de la varianza no está explicada, lo que indica que esta va-
riable no se ajusta tan bien a los factores identificados.

Este análisis validó la estructura del cuestionario, garantizando que las preguntas midan correctamente los constructos 
teóricos y simplificando el análisis al reducir varias variables a factores manejables. En este estudio, el AFE permitió 
entender cómo las percepciones sobre Kahoot y el desarrollo lógico-matemático están organizadas, facilitando una 
interpretación más clara de los resultados.

El análisis factorial realizado en el estudio (tabla 6) muestra una organización clara de las dimensiones del cuestio-
nario en tres factores principales, cada uno representando constructos teóricos específicos. El Factor 1, relacionado 
con habilidades específicas de aprendizaje lógico-matemático, agrupa dimensiones como resolución de problemas, 
razonamiento lógico y atención, destacando su papel central en la evaluación del impacto académico de Kahoot. El 
Factor 2 se asocia con experiencias compartidas y la accesibilidad, reflejando la percepción de los estudiantes so-
bre la facilidad de uso y la colaboración facilitada por la herramienta, lo cual es crucial para promover un entorno de 
aprendizaje inclusivo y dinámico. Por otro lado, el Factor 3 captura las percepciones emocionales y de participación 
activa, vinculando la motivación y la interactividad con el compromiso de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Este análisis no solo confirma que las dimensiones del cuestionario están agrupadas de manera coherente, sino que 
también valida que el instrumento mide aspectos distintos pero complementarios del impacto de Kahoot. Los factores 
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identificados abarcan desde habilidades cognitivas hasta percepciones afectivas, lo que subraya la multifacética 
influencia de Kahoot en el aprendizaje. En conjunto, estos hallazgos refuerzan la validez del cuestionario como herra-
mienta para evaluar de manera integral el impacto de estrategias de gamificación en el desarrollo del pensamiento 
lógico-matemático y la experiencia general de aprendizaje.

Tabla 6. Cargas de los Factores

Factor
  1 2 3 Unicidad

Interactividad     0.859 0.23782
Motivación  0.979 -0.00119

Colaboración 0.316 0.928 0.03917

Facilidad de uso 0.344 0.940 -0.00107

Resolución de problemas 0.966 -0.00627

Atención y concentración 0.903 0.319 0.04528

Comprensión de conceptos 0.352 0.331 0.75600

Razonamiento lógico 0.774 0.411 0.20727

Nota. El método de extracción ‘Residuo mínimo’ se usó en combinación con una rotación varimax.
Fuente: Elaboración propia

DISCUSIÓN

El análisis realizado demuestra que el uso de Kahoot como estrategia didáctica tuvo un impacto significativo en el de-
sarrollo del pensamiento lógico-matemático de los estudiantes de educación básica. Esto se evidenció a través de un 
incremento promedio de 2.07 puntos en las calificaciones del grupo experimental frente al grupo de control (Jauhari et 
al., 2024; Esmeraldas, 2025). Además, el tamaño del efecto (Cohen’s d = 1.78) refleja un impacto muy grande, validan-
do la eficacia de esta herramienta para mejorar habilidades como la resolución de problemas, el razonamiento lógico 
y la comprensión de conceptos matemáticos (Rahim, 2024; Shahnoza & Gulzor, 2024).

Las encuestas revelaron que los estudiantes percibieron Kahoot como una herramienta altamente interactiva, motiva-
dora y colaborativa, facilitando su participación activa en las actividades matemáticas (Amanda et al., 2024; Hasanah 
et al., 2024). Por su parte, los docentes destacaron la facilidad de uso y la accesibilidad de la plataforma, permitiéndo-
les integrar dinámicas innovadoras en el aula sin necesidad de experiencia técnica avanzada (Özdemir, 2025; Latifah 
et al., 2024). Estas percepciones respaldan que Kahoot puede ser implementado con éxito en diversos contextos 
educativos.

Con base en los hallazgos del estudio, se diseñó un modelo de intervención replicable que integra actividades gami-
ficadas con Kahoot. Este modelo, sustentado en teorías del aprendizaje como el constructivismo social (Jarrah et al., 
2025; Rotondo & Sánchez, 2024), incluye estrategias que combinan la interacción, la colaboración y el aprendizaje 
basado en problemas para fomentar el desarrollo lógico-matemático. Los resultados sugieren que este enfoque puede 
adaptarse a diferentes niveles educativos y contextos, maximizando su impacto positivo en el aprendizaje.

El cuestionario utilizado para medir las percepciones y resultados de los estudiantes demostró ser altamente confiable 
(α=0.867) y válido para evaluar los constructos planteados (Fadhilah & Kamal, 2024). El análisis factorial exploratorio 
identificó tres factores principales relacionados con habilidades lógico-matemáticas, experiencias compartidas y per-
cepciones emocionales, confirmando la coherencia y aplicabilidad del instrumento (Rahim, 2024; Jarrah et al., 2025).

La correlación significativa (r=0.611, p<0.001) entre las percepciones positivas hacia Kahoot y el desarrollo del pensa-
miento lógico-matemático valida la relación directa entre el uso de estrategias gamificadas y el aprendizaje significati-
vo (Esmeraldas, 2025; Pellas, 2024). Esto respalda que, cuanto más positiva es la percepción de los estudiantes sobre 
Kahoot, mayor es el impacto en sus habilidades académicas.

El análisis factorial exploratorio (AFE) permitió identificar y validar la estructura subyacente del cuestionario, eviden-
ciando que las dimensiones evaluadas se agrupan en tres factores principales. Estos factores representan construc-
tos teóricos clave: habilidades lógico-matemáticas, experiencias compartidas y percepciones emocionales. El Factor 
1 destaca por su relación con habilidades específicas, como la resolución de problemas y el razonamiento lógico, 
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fundamentales para evaluar el impacto académico del 
uso de Kahoot. El Factor 2 refleja elementos de accesi-
bilidad y colaboración, subrayando la importancia de la 
experiencia compartida en la gamificación. Por último, el 
Factor 3 aborda aspectos emocionales, como la motiva-
ción y la interactividad, esenciales para fomentar el com-
promiso de los estudiantes en el aprendizaje.

Este análisis no solo confirmó la validez y coherencia del 
instrumento, sino que también facilitó la simplificación de 
los datos al agrupar dimensiones relacionadas en facto-
res manejables. Además, el AFE evidenció que las varia-
bles seleccionadas están alineadas con los constructos 
propuestos, fortaleciendo la robustez del cuestionario 
como herramienta de medición. En conjunto, los resul-
tados del AFE reafirman que el cuestionario evalúa de 
manera integral el impacto de Kahoot en el aprendizaje 
lógico-matemático, combinando habilidades cognitivas 
con aspectos afectivos y colaborativos. Estos hallazgos 
refuerzan la utilidad del instrumento para futuras investi-
gaciones en contextos educativos similares.

Es fundamental ampliar el uso de Kahoot a otros niveles 
educativos y áreas temáticas, adaptando las actividades 
diseñadas a las necesidades específicas de cada con-
texto. Además, es necesario implementar programas de 
formación docente que capaciten a los profesores en el 
uso eficaz de herramientas digitales como Kahoot, asegu-
rando que puedan integrar estas tecnologías de manera 
significativa en sus prácticas pedagógicas. Por otro lado, 
se recomienda llevar a cabo estudios longitudinales que 
permitan explorar los efectos a largo plazo de la gamifica-
ción en el aprendizaje matemático, aportando una visión 
más amplia sobre su impacto sostenido en el desarrollo 
de habilidades cognitivas y motivacionales. En conjunto, 
estas acciones consolidan a Kahoot como una herramien-
ta poderosa para transformar las dinámicas tradicionales 
de enseñanza, promoviendo un aprendizaje más inclusi-
vo, participativo y efectivo.
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