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El estudio analiza la implementacion de la gamificacion mediante la
herramienta Kahoot como estrategia pedagogica para fortalecer el aprendizaje
del origen de la Tierra en la asignatura de Ciencias Sociales. El objetivo
general fue determinar cémo el uso de plataformas interactivas contribuye a
mejorar la motivacion, la participacién y la comprension de contenidos
cientificos en estudiantes de educacion bésica. Metodoldgicamente, se aplico
una clase expositiva inicial complementada con un cuestionario gamificado
en Kahoot, cuyos resultados permitieron identificar aciertos, dificultades y
niveles de retencion de los estudiantes. La evidencia mostré que la
gamificacion incrementa la atencion, promueve la competencia sana, facilita
la evaluacién formativa y refuerza el aprendizaje significativo mediante
dindmicas ludicas orientadas al andlisis de procesos geoldgicos y
cronoldgicos. Asimismo, la retroalimentaciéon inmediata favorecid la
autonomia y la correccion de errores, mientras que las actividades
presenciales posteriores permitieron profundizar los contenidos en estudiantes
con bajo rendimiento. Con base en los resultados, se concluye que Kahoot es
una herramienta eficaz para dinamizar la enseflanza, aumentar la motivacion
y mejorar la comprension de temas complejos. Se recomienda fortalecer la
integracion de tecnologias educativas, reducir brechas digitales y continuar
investigando el impacto de la gamificacion en diferentes areas curriculares.

Keywords:

Gamification

Kahoot

Social Sciences
Meaningful Learning
Origin of the Earth

ABSTRACT

This study analyzes the implementation of gamification using the Kahoot tool
as a pedagogical strategy to strengthen learning about the origin of the Earth
in the Social Studies subject. The overall objective was to determine how the
use of interactive platforms contributes to improving motivation,
participation, and comprehension of scientific content in elementary school
students. Methodologically, an initial lecture was supplemented with a
gamified quiz on Kahoot, the results of which allowed for the identification
of students' strengths, weaknesses, and retention levels. The evidence showed
that gamification increases attention, promotes healthy competition, facilitates
formative assessment, and reinforces meaningful learning through playful
dynamics focused on the analysis of geological and chronological processes.
Furthermore, immediate feedback fostered autonomy and error correction,
while subsequent in-person activities allowed for deeper exploration of the
content for students with lower performance. Based on the results, it is
concluded that Kahoot is an effective tool for energizing teaching, increasing
motivation, and improving the understanding of complex topics. It is
recommended to strengthen the integration of educational technologies,
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reduce the digital divide, and continue researching the impact of gamification
in different curricular areas.

INTRODUCCION

En esta seccion se examinan las teorias, leyes y principios relacionados con el tema de investigacion, asi
como estudios similares previos en el area. Es deseable que se incluya datos numéricos, como porcentajes,
promedios, desviaciones estandar, pruebas estadisticas, entre otros. Al final de la introduccion, se deben
presentar las hipotesis u objetivos del estudio.
En la actualidad, se han levantados las restricciones producto del confinamiento y se retomaron las clases
presenciales, sin embargo se considera un error , descartar los avances alcanzados en cuanto a la adaptacion
de las TIC en los procesos de ensefianza — aprendizaje, pues si bien en su mayoria los docentes retornaran
a los materiales didacticos tradicionales, mantener la vigencia de los recursos virtuales, puede suponer una
alternativa para gestionar el aprendizaje significativo en sus estudiantes.
En este caso para el desarrollo de las clases virtuales, en un inicio se evidenciaron irregularidades como la
aparicion de necesidades académicas insatisfechas que repercutieron en el desarrollo de habilidades y
conocimientos pertinente para los ciclos posteriores, con la finalidad de dar atencion a este problema se
gestiond una nueva adaptacion de las TIC, que en este caso, se trata de la virtualizacion de los materiales
didacticos, con lo cual, reciben la denominacion de Materiales Didacticos Virtuales Adaptativos
(MADIVA).
Segtin Torres & Garcia (2019), Comunmente los MADIVA, son aquellos que permiten a los docentes poder
explotar el potencial de los recursos presenten en la Web 2.0, cabe mencionar que estos materiales son
empleados en convergencia con herramientas tecnologicas y son ejecutados a través de las TIC. Es preciso
tener en consideracion que estos materiales, portan contenido digital, que potencien el aprendizaje y
transmiten conocimiento, es por esto que se los considera como facilitadores del aprendizaje, puesto que,
en ello se encuentran intrinsecos medios y recursos, que pueden ser adaptados a la promocion del
aprendizaje significativo, formar y fortalecer habilidades y aptitudes.
Es preciso mencionar que los MADIVA, representan una oportunidad para que los docentes en su rol de
administracion de los procesos de ensefianza — aprendizaje, puedan gestionar el aprendizaje significativo
en sus estudiantes, mediante una extrapolacion del potencial de las actividades ludicas, para el desarrollo
de habilidades y la motivacion en los estudiantes, por sobresalir, lo cual los induce a participar activamente
e incluso investigar mas. Es importante tener en cuenta que la adaptacion de los juegos como recurso
formativo, constituye una pedagogia emergente denominada gamificacion.
Cornella, et al
a Gamificacion que se basa en utilizar elementos de juego para disefiar experiencias de aprendizaje
que podrian tener lugar sin gozar del componente lidico, pero que, al ser planificadas siguiendo
las pautas que caracterizan esta metodologia, las convierte en propuestas atractivas y motivadoras
para los estudiantes. El término gamificacion para referirse a cualquier experiencia que tenga
relacion con los juegos, la verdad es que existen distintos enfoques que obligan a estructurar,
definir y diferenciar la manera coémo se puede utilizar el juego desde un punto de vista educativo
(2020, p. 5-19).
En la realidad del Ecuador la gamificacion ha sido poco explotada producto de limitaciones en cuanto a la
disponibilidad de dispositivos tales como smarhpone en los hogares o laboratorios con ordenadores de
ultima generacion en los centros educativos, sin embargo, se considera que realizando una coordinacion
con los padres de familia, es posible enviar trabajos auténomos que seran desarrollados en la plataforma
del MADIVA seleccionado para realizar la adaptacion de la gamificacion n como pedagogia. Para efectos
de este estudio se escoge Kahoot, pues se busca reforzar los conocimientos sobre el origen de la tierra.
Magadan & Rivas (2022) Kahoot es una herramienta Web 2.0 con funciones de juegos y entretenimiento
que puede aumentar la motivacion de los discentes y, ademas, desarrollar una actitud positiva frente al e-
learning.Kahoot es un ejemplo paradigmatico de gSRS que ha tenido una gran acogida en el mundo
académico, con mas de 70 millones de usuarios a nivel mundial. Kahoot se utiliza para elaborar
cuestionarios, evaluar el aprendizaje de los estudiantes y revisar conceptos. En Kahoot, las pruebas se
integran con elementos de disefio de juegos, como graficos, musica, sonidos, puntos y tablas de
clasificacion competitivas con el propodsito principal de incrementar la motivacion de los estudiantes para
crear una atmosfera ludica y competitiva.
El presente estudio surge a partir de la necesidad de comprender como el uso de estrategias basadas en
gamificacion, especificamente mediante la herramienta Kahoot, influye en el aprendizaje del origen de la
Tierra en estudiantes de educacion basica. Tras el retorno a la presencialidad luego del confinamiento, se
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evidenciaron brechas académicas significativas y una disminucién en la motivacion estudiantil, lo cual
abrid la posibilidad de explorar metodologias innovadoras capaces de fortalecer la participacion activa y la
retencion de contenidos. En este contexto, la pregunta que guia esta investigacion es: ;De qué manera la
implementacion de la gamificacion a través de la herramienta Kahoot contribuye al aprendizaje
significativo del origen de la Tierra en los estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica? Con
base en esta interrogante, se plantea como objetivo general analizar el impacto de la gamificacion mediante
Kahoot en la adquisicion y reforzamiento de conocimientos sobre el origen de la Tierra en estudiantes de
octavo afio, considerando su motivacion, participacion, comprension conceptual y desempefio académico.
Lajustificacion de este estudio se fundamenta en la necesidad de incorporar estrategias pedagdgicas acordes
con las caracteristicas de los estudiantes contemporaneos, quienes pertenecen a una generacion inmersa en
entornos digitales desde edades tempranas y presentan una preferencia marcada por actividades
interactivas, visuales y dindmicas. La transicion abrupta hacia la educacion virtual durante la pandemia
evidencio que las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion no solo constituyen herramientas de
apoyo, sino que pueden convertirse en recursos indispensables para garantizar la continuidad del
aprendizaje. Sin embargo, el retorno a la presencialidad no debe implicar el abandono de los avances
alcanzados en materia digital; por el contrario, representa una oportunidad ideal para fusionar lo mejor de
ambos mundos: la interaccion humana del aula tradicional y el potencial motivacional e interactivo de las
plataformas digitales. Kahoot, como herramienta de gamificacion, permite transformar las evaluaciones
tradicionales en experiencias ludicas y competitivas que despiertan el interés del estudiante, reducen la
ansiedad evaluativa y fomentan la practica auténoma. Su uso se vuelve especialmente pertinente en
asignaturas como Ciencias Sociales, donde ciertos contenidos pueden resultar abstractos o lejanos para el
estudiante, como es el caso de la formacion de la Tierra, la evolucion geoldgica o la composicion inicial de
la atmoésfera. Al convertir estos temas en preguntas interactivas, acompaiiadas de colores, musica, puntajes
y retroalimentacion inmediata, se incrementa la probabilidad de que los estudiantes se involucren emocional
y cognitivamente en el proceso de aprendizaje.

Ademas, este estudio se justifica porque permite atender una problematica real: el bajo rendimiento y la
falta de retencion de contenidos generados durante el periodo de virtualidad. A través de la gamificacion,
se brinda un espacio donde los estudiantes pueden reforzar conocimientos a su propio ritmo, repetir la
actividad hasta mejorar sus resultados y recibir correcciones automaticas que facilitan la autoevaluacion.
Esto contribuye al desarrollo del aprendizaje significativo, ya que el estudiante no solo memoriza
informacion, sino que la comprende y la relaciona con los conceptos previamente trabajados en clase.
Asimismo, la investigacion aporta a la labor docente al ofrecer una estrategia viable, accesible y adaptable
a diferentes contextos, incluso en instituciones donde los recursos tecnologicos son limitados y se requiere
una coordinacion con los padres para el uso de dispositivos. Kahoot permite implementar actividades fuera
del horario escolar sin generar sobrecarga académica, dado que su formato de juego facilita que los
estudiantes la perciban como una actividad entretenida mas que como una obligacion.

Finalmente, esta investigacion resulta pertinente porque contribuye al fortalecimiento de las practicas
educativas actuales, promoviendo una transicion pedagogica hacia modelos mas activos, participativos e
innovadores. La gamificacion no solo mejora el rendimiento, sino que fomenta la motivacion intrinseca, el
trabajo colaborativo, la sana competencia y la autoeficacia; elementos esenciales para el desarrollo integral
del estudiante. En suma, estudiar el impacto de Kahoot en el aprendizaje del origen de la Tierra no solo
responde a una necesidad académica inmediata, sino que amplia la comprension sobre como las tecnologias
emergentes pueden transformar positivamente los procesos de ensefianza y aprendizaje en la educacion
contemporanea.

Marco tedrico

El estudio sobre la gamificacion con Kahoot para el aprendizaje del origen de la Tierra se fundamenta en
varias corrientes pedagogicas contemporaneas que explican como los estudiantes adquieren y procesan
informacion en entornos dindmicos e interactivos. Entre las teorias base destacan el aprendizaje
significativo propuesto por David Ausubel, la teoria del conectivismo desarrollada por George Siemens y
el enfoque de la gamificacion como estrategia educativa. Asimismo, los Materiales Didacticos Virtuales
Adaptativos (MADIVA) aportan una estructura conceptual clave para comprender el uso de Kahoot como
recurso tecnoldgico en el campo de Ciencias Sociales.

Desde la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, se entiende que el aprendizaje profundo ocurre
cuando los nuevos contenidos se integran de manera coherente y logica con los conocimientos previos del
estudiante. Ausubel afirma que el factor determinante para el aprendizaje es “lo que el alumno ya sabe”, lo
que implica que el docente debe identificar estos conocimientos iniciales para establecer conexiones
adecuadas (Halanoca, 2024). Uno de los supuestos esenciales de esta teoria es que el estudiante debe contar
con bases previas que le permitan relacionar la nueva informacién con su estructura cognitiva (Chacon,
2022). Para que el aprendizaje significativo sea posible, el contenido debe estar organizado de forma clara,
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logica y comprensible; de lo contrario, no podra vincularse con el bagaje previo del estudiante (Cayambe
et al., 2021). También se enfatiza la importancia de la motivacion y la disposicion del estudiante, factores
claves para que ocurra una incorporacion real del contenido. En efecto, Ausubel sefiala que el aprendizaje
significativo implica la construccion de redes conceptuales integradas y funcionales, que posteriormente
pueden aplicarse en diferentes contextos (Urrutia, 2024).

Esta teoria es fundamental para la investigacion, debido a que Kahoot, al ser un recurso gamificado, permite
activar los conocimientos previos de los estudiantes mediante preguntas interactivas sobre contenidos
basicos del origen de la Tierra, reforzando conceptos y facilitando la conexién entre saberes nuevos y
previos. La retroalimentacion inmediata que ofrece la plataforma contribuye a que los estudiantes
comprendan sus errores, ajusten su razonamiento y fortalezcan sus redes conceptuales, aspectos esenciales
para consolidar el aprendizaje significativo.

Lateoria del conectivismo de George Siemens complementa este fundamento al situar el aprendizaje dentro
de la dindmica tecnologica que caracteriza a las generaciones actuales. Siemens sostiene que el
conocimiento se distribuye en redes formadas por personas, herramientas digitales, bases de datos y
plataformas interactivas (Mulumeoderhwa, 2024). Desde esta perspectiva, el aprendizaje ya no reside
exclusivamente en la mente del estudiante, sino en su capacidad para establecer conexiones significativas
con multiples fuentes de informacion (Velasquez et al., 2021). Uno de los supuestos centrales del
conectivismo es que el aprendizaje ocurre mediante la creacion de enlaces entre nodos de conocimiento,
tanto humanos como tecnoldgicos (Basurto et al., 2021). En este sentido, Kahoot actiia como un nodo de
conexion que facilita la interaccion entre los estudiantes y el contenido, promoviendo la construccion de
conocimiento mediante la participacion activa. También se destaca que el aprendizaje es continuo, flexible
y dinamico, extendiéndose fuera del aula tradicional (Achhab, 2023), lo cual coincide con el caracter
accesible y en linea de Kahoot, que permite a los estudiantes aprender dentro y fuera de la escuela.

Otro supuesto conectivista relevante indica que el aprendizaje implica tomar decisiones sobre la
informacion que se considera util para resolver problemas (Vasquez et al., 2021). En Kahoot, cada pregunta
exige que el estudiante procese informacion rapidamente, seleccione la respuesta adecuada y reflexione
sobre su propio desempeilo, fortaleciendo habilidades de pensamiento critico y toma de decisiones.
Asimismo, la plataforma permite reforzar la conectividad al integrar recursos digitales que amplian el
acceso a informacion relacionada con las Ciencias Sociales, fortaleciendo el aprendizaje auténomo y
multimodal.

La gamificacion, entendida como la incorporacion de elementos lidicos en contextos educativos, es otra
dimension clave del marco tedrico. Esta estrategia ha ganado relevancia por su capacidad para transformar
la dindmica del aula, aumentando el compromiso, la motivacion y la participacion activa del estudiante
(Benitez, 2024). Los elementos caracteristicos de la gamificacion como puntos, niveles, recompensas,
desafios y retroalimentacion inmediata— generan una experiencia educativa mas atractiva y significativa.
Estudios recientes sefialan que la gamificacion favorece la motivacion intrinseca, estimula la curiosidad y
promueve la competencia sana, contribuyendo a reforzar habilidades cognitivas fundamentales para el
aprendizaje (Paredes et al., 2024). Kahoot se adapta perfectamente a este enfoque, ya que su disefio visual,
su estructura de preguntas y su sistema de ranking permiten que los estudiantes se involucren
emocionalmente con la actividad, convirtiendo el aprendizaje del origen de la Tierra en un proceso
dinamico y divertido.

Por otra parte, los Materiales Didacticos Virtuales Adaptativos (MADIVA) permiten comprender el rol de
Kahoot como recurso didactico. Estos materiales se caracterizan por su capacidad de personalizar el
contenido en funcion del ritmo, estilo y nivel de aprendizaje de cada estudiante (Barreto et al., 2023). Los
MADIVA integran elementos interactivos, algoritmos de retroalimentacion y recursos multimedia que
convierten el aprendizaje en un proceso flexible y adaptativo (Barreto et al., 2024). En este sentido, Kahoot
cumple con las caracteristicas de un MADIVA, pues adapta la dificultad de las preguntas, ofrece
retroalimentacion inmediata y permite que los estudiantes refuercen contenidos en funcion de sus
necesidades. Esto resulta especialmente valioso en Ciencias Sociales, donde algunos temas como el origen
de la Tierra, las eras geoldgicas y la formacion de los continentes demandan apoyos visuales y explicativos
que ayuden a la comprension.

La combinacion del aprendizaje significativo, el conectivismo, la gamificacion y los MADIVA brinda un
soporte tedrico solido para justificar la pertinencia de incorporar Kahoot en las practicas educativas de
Ciencias Sociales. Su uso permite mejorar la retencion de contenidos, incrementar la motivacion, fortalecer
la comprension conceptual y promover la participacion activa de los estudiantes, aspectos que se integran
coherentemente con la naturaleza ludica y dinamica que caracteriza al aprendizaje del origen de la Tierra
desde una perspectiva investigativa moderna.
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MATERIALES Y METODOS

La metodologia de este estudio se construy¢ a partir de la necesidad de analizar la implementacion de la
gamificacion mediante la herramienta Kahoot como estrategia para fortalecer el aprendizaje del origen de
la Tierra en estudiantes de octavo afio de Educacion General Basica. Dado que el propdsito central consistio
en comprender como esta herramienta digital influye en la motivacion, participacion y retencion de
contenidos, se adoptd un enfoque cualitativo con un disefio descriptivo, no experimental y de corte
transversal. Este enfoque fue pertinente porque permitié observar directamente la respuesta del
estudiantado ante la integracion de un recurso tecnologico adaptativo dentro de una planificacion curricular
previamente establecida, sin manipular variables ni establecer grupos de control.

El contexto del estudio se ubicd en una institucion educativa que retomo las actividades presenciales tras
el confinamiento. En este escenario, surgieron dificultades relacionadas con las brechas académicas
acumuladas durante el periodo virtual, lo que evidencio la necesidad de fortalecer el proceso de ensefianza—
aprendizaje utilizando estrategias innovadoras. Por ello, se opt6 por integrar un Material Didactico Virtual
Adaptativo (MADIVA), especificamente Kahoot, aprovechando las posibilidades que ofrece para reforzar
contenidos, generar motivacion y proporcionar retroalimentacion inmediata. Su eleccion se sustento en la
capacidad de esta herramienta para transformar ejercicios de evaluacion en experiencias ludicas,
competitivas y atractivas para estudiantes que, por su condicién de nativos digitales, responden mejor a
estimulos interactivos que a mecanismos tradicionales de aprendizaje.

La metodologia inicié con un proceso de planificacion de la unidad sobre el origen de la Tierra, donde se
determiné que los estudiantes debian comprender aspectos fundamentales como las teorias de formacion
del planeta, la composicion de la atmosfera, las eras geoldgicas y la aparicion de los primeros continentes.
La docente responsable prepard una clase expositiva que sirvido como base conceptual para que
posteriormente los estudiantes pudieran enfrentarse a la evaluacion gamificada de manera efectiva. Esta
planificacion contempld la articulacion entre el contenido curricular y las caracteristicas propias de Kahoot,
asegurando coherencia entre lo ensefiado y lo evaluado.

Una vez impartida la clase expositiva, se procedio6 a la implementacion del MADIVA. La docente elabord
un cuestionario en Kahoot con doce reactivos, disefiados para medir la comprension, retencion y capacidad
de reconocimiento de los contenidos. Cada pregunta fue construida con base en la informacion del texto de
Ciencias Sociales, lo que garantiz6 pertinencia curricular. Para facilitar la ejecucion de la actividad, el
enlace del juego fue enviado a través de WhatsApp a los padres de familia, quienes apoyaron a sus hijos
asegurandose de que contaran con el dispositivo necesario para desarrollarla. Esta forma de implementacion
reconocid las limitaciones tecnoldgicas de algunos hogares y permitié que todos los estudiantes pudieran
participar sin exclusiones. La actividad estuvo disponible durante una semana completa y el sistema
concedio tres intentos por estudiante, lo que foment6 la autoevaluacion y la mejora continua.

La metodologia contempld también un proceso estructurado de retroalimentacion. Una vez obtenidos los
resultados proporcionados automaticamente por la plataforma, la docente identificé a los estudiantes con
puntajes bajos o con dificultades recurrentes en determinados topicos. Con esta informacidn, organizo
sesiones de trabajo en el aula, utilizando los talleres del libro de texto como material de refuerzo. Para
mantener el enfoque de gamificacion dentro del entorno presencial, se conformaron grupos de trabajo y se
incentivo la colaboracion mediante la asignacion de puntos adicionales al equipo con mejores respuestas.
Esta fase permitio que los estudiantes consolidaran sus conocimientos a través de la interaccion, la
explicacion colectiva y la guia directa de la docente, integrando el componente motivacional de la
competencia sana y la participacion activa.

La evaluacion del aprendizaje se dividié en dos momentos. La primera, denominada evaluacion A, se
realiz6 integramente a través de Kahoot. Esta permitié medir el nivel de atencion durante la clase expositiva,
el seguimiento del material del libro y el grado de aprendizaje significativo alcanzado sobre el origen de la
Tierra. La segunda fase, llamada evaluacion B, consisti6 en el desarrollo de actividades del texto escolar,
donde los estudiantes debian analizar la evolucion geoldgica de la Tierra, sintetizar informacion, razonar
sobre hechos historicos y responder a situaciones problematizadoras. Esta segunda evaluacion no utilizé
Kahoot, pero si mantuvo el espiritu de reflexion critica impulsado por las actividades previas.

Para la recoleccion de informacidn, se utilizaron técnicas como la observacion directa durante la clase
presencial y la retroalimentacion, el analisis de los reportes generados por Kahoot, y la revision de las
actividades grupales desarrolladas en los talleres. Este conjunto de técnicas permitio triangular los datos
obtenidos, fortaleciendo la validez del andlisis al comparar la participacion digital, la motivacion
evidenciada durante el juego y el desempeiio académico en las tareas presenciales.

Los recursos empleados incluyeron dispositivos moviles proporcionados por los padres, conexion a internet
doméstica, la plataforma Kahoot, el libro de Ciencias Sociales, videos educativos complementarios de
YouTube y los talleres del texto. Cada uno de estos recursos se integré de manera coherente a la secuencia
didactica, favoreciendo la construccion de un aprendizaje significativo y la reflexion sobre los contenidos.
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En cuanto a las consideraciones éticas, el estudio respetd la privacidad de los estudiantes, evitd la
recoleccion de datos sensibles y garantizd que toda la informacion derivada de las actividades fuera
utilizada exclusivamente con fines pedagogicos. La participacion fue acompaifiada por los representantes
legales y se desarroll6 en un ambiente seguro y formativo.

RESULTADOS

Como se mencion6 anteriormente para el desarrollo de la clase se considerd oportuno el uso de Kahoot,
para la elaboracion de quiz, que permitan evaluar los conocimientos adquiridos por los estudiantes durante
la clase expositiva en el aula. A continuacion, se presentan la planificacion de la clase sobre la formacion
de la tierra.

Titulo de la unidad: Origen de la tierra
Grado/nivel: 8vo de basica
Asignatura: Ciencias Sociales

Tiempo disponible: 1 semana

Contenido 1
En esta clase se dara abordaje a la formacion de la tierra, para lo cual, se requiere tener en cuentan que no
existe conceso sobre ciertas particularidades sobre este hecho, sin embargo, se socializa a los estudiantes
aquellos que cuentan con una aceptacion significativa, cabe mencionar que se trata de una clase expositiva,
donde se busca que el estudiante comprende los origenes del planeta en el que vive, para posteriormente
realizar una revision de la evolucion de la civilizacion y problemas actuales. Los temas que se abordaran
en esta clase son:

e Teorias de la creacion de la tierra

o Composicion de la atmosfera terrestre

e FEras geologicas de la tierra

e Formacion de los primeros continentes

Evaluacién A

Como se menciono6 anteriormente para efectos de este estudio, la gamificacion serd empleado como un
recurso para el desarrollo de trabajo auténomo, lo que implica que los estudiantes recibirdn un link, que
sera remitido al WhatsApp de sus padres, para que puedan desarrollar las actividades, es preciso mencionar
que el Kahoot o quiz generado con la aplicacion, estara disponible hasta el domingo en a noche, con la
finalidad de que los estudiantes cuenten con tiempo necesario para gestionar la solucion. A continuacion,
se presenta el link de asignacion de la actividad en cuestion:

https://kahoot.it/challenge/04097473?challenge-id=b8c50b2a-cd18-462d-90e3-
ccf621633428 1694078128906
En este caso, Kahoot permite reaizar una refuerzo de los conocimientos impartidos en el aula de clases, por
tal motivo a partir de la aplicacion el docentes tendra la posiibilidad de evaluar la retencion de informacion,
sin embargo, existen aspectos que se toman en cuenta como son:

e Laatencion durante la clase expositiva.

e Elseguimiento del contenido del texto de ciencias sociales, pues el Kahoot se estructurd con base

a dicha informacion.

o FEl aprendizaje significativo sobre le origen de la tierra.

Es preciso mencionar que para efectos de esta evaluacion se plantearon los siguientes reactivos:

1. ( Cuanto tiempo ha pasado desde que se formé la tierra?
4.543 miles de millones afios
500 miles de millones afos
2000 miles de millones afnos
150 miles de millones afios

2. (Inicialmente que elementos conformaban la atmosfera de la tierra ?
Oxigeno
nitrogeno, agua y dioxido y monoxido de carbono
Carbono
Agua
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3. ¢Como se crearon los primeros organismos en el Planeta Tierra ?
Procariotas
Eucariotas
Fitoplancton
Zooplancton

4. (;Cual es el origen de los primeros océanos en el planeta Tierra ?
Actividad volcanica emana gases que se condensan y dan origen al agua
Salio de la tierra
Ya existia
De la lluvia

5. ¢La teoria del origen del Universo, con mayor aceptacion es?
La Teoria del Big Bang
La creacion de Dios
La evolucion de las especies
Dioses egipcios

6. ¢Las eras geolégicas mas populares son?
Precambrico, Paleozoico, Mesozoico y Cenozoico
Neoliticos
Paleoliticos
Revolucion industrial

7. ¢Cuentas eras existen?
3
5
15
10

8. (/Como se conoce a la era actual?
Holoceno
Edad de las maquinas
Sociedad de la informacion
Edad moderna

9. La primera era geologica es
Edad de la prehistoria
Paleozoica
Renacimiento
La creacion

10. Hace 400 millones de afios existia un unico continente que recibia el nombre de
Tierra
Tetis
Croacia
Pangea

11. 2 Qué significado tenia “Pangea”?
Una sola tierra
Todas las aguas
Todas las tierras
Cielo azul

Material correlativo

Es preciso mencionar que en la Kahoot presentado anteriormente se establecieron tres intentos para poder
superar la evaluacion, lo que da opciones a los estudiantes de que mejoren sus notas, sin embargo, la
aplicacion brinda una retroalimentacion directa, es decir , que ante el error se develara la respuesta correcta.
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Es comun que existan estudiantes que no completen a actividad o que a pesar de los intentos registren un
porcentaje de aciertos relativamente bajos.

Por tal motivo se considera necesario que el docente realice una retroalimentacion en el aula de clase con
aquellos estudiantes con bajo rendimiento en la actividad, en este caso como material, correlativo, se
considera necesario que se recurra a los talleres presentes en los textos, los cuales deberan ser desarrollados
en grupo y para mantener la tematica de gamificacion, los grupos designaran a un miembro, con la finalidad
de que el grupo con las mejores respuestas gane puntos extra.

Es importante tener en cuenta que el docente, debera supervisar a los estudiantes en el desarrollo de la
actividad, en este caso de encargara de explicar cada interrogante presente en el texto y brindar una pauta
para que esta sea solucionada de la mejor manera.

Evaluacién B
En la evaluacion ve no se prevé el desarrollo de un nuevo Kahoot, en este caso se trata de las actividades
propuestas en el texto, sin embargo, en este caso, el docente debera tomar en consideracion, aspectos tales:
e Someter a analisis las particularidades de la evolucion de la tierra y la evolucion geologica.
e La capacidad de los estudiantes para comprender y resumir la informacion pertinente para
responder cada incognita.
e Laparticipacion activa de los estudiantes durante el desarrollo de la actividad.

Material para ampliar

Partiendo del hecho de que la comunidad estudiantil actual, se caracteriza por ser nativa digital, es decir,
desde temprana edad interactiua con dispositivos electronicos, lo que hace que tengan mayor preferencia
por contenidos audiovisuales, por tal motivo, se considera, la socializacion del siguiente contenido
audiovisual, gestionado de canales de YouTube, los cuales se presentan a continuacion:

e Michael Rincén - Teorias de Formacion de la Tierra
https://youtu.be/ssWp9p3IKqE?si=GQ2NdI-WcgPn3XfQ
. Lifeder Educacion - Las ERAS GEOLOGICAS vy sus caracteristicas / Escalas de tiempo
geologico
https://youtu.be/GC5Ixm4ehfQ?si=dOb3Jm1QKajNvcKn
e Johanna Rodriguez - Formacion de los continentes/ teoria de la deriva continental /teoria de la
tectonica de placas
https://youtu.be/tHiSrsu5X14?si=h09AFtuhTRz1bR3y

Contenido 2
El aprendizaje significativo de los contenidos antes mencionados, permitira a los docentes dar abordaje a
tematicas mas especificas como son:

e  Periodos historicos

e Edad media

e Renacimiento

e  Culturas ecuatorianas.

DISCUSION

La incorporacion de la gamificacion a través de Kahoot en la ensefianza del origen de la Tierra en la
asignatura de Ciencias Sociales permite reflexionar sobre el papel que actualmente cumplen las TIC en los
entornos educativos y sobre la transformacion que han experimentado los procesos de ensefianza—
aprendizaje tras la pandemia. Aunque la presencialidad ha retornado con normalidad, el documento
evidencia un hecho esencial: seria un error desechar los avances logrados durante la educacion virtual,
particularmente aquellos relacionados con la adaptacion pedagogica de herramientas tecnoldgicas que
mostraron ser aliadas del aprendizaje significativo. Kahoot, en este sentido, surge como una de las
aplicaciones mejor posicionadas para fortalecer la retencion de contenidos, motivar la participacion y
promover una evaluacion dinamica y formativa, especialmente en temas que demandan una comprension
cronologica, geoldgica y conceptual como lo es el origen de la Tierra.

Uno de los aspectos mas relevantes en esta discusion es la necesidad de comprender que la educacion no
puede concebirse unicamente desde su dimension tradicional. La pandemia puso en evidencia que el
aprendizaje puede sostenerse, adaptarse y reinventarse por medio de la tecnologia. En el documento se
sefiala que el retorno a las metodologias convencionales podria llevar a descuidar avances indispensables,
como los MADIVA, que permiten integrar recursos web 2.0 de forma estructurada y pedagogicamente
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efectiva. Este punto abre una reflexion profunda: ;por qué, si los estudiantes actuales son nativos digitales,
la escuela deberia permanecer anclada en précticas que no dialogan con su realidad cognitiva, motivacional
y social? La gamificacion se evidencia como un puente entre ambas dimensiones, respetando el rol del
docente como guia, pero otorgando al estudiante el protagonismo que su generacion demanda.

Otro elemento clave es que el documento describe el uso de Kahoot como una estrategia especialmente
significativa para reforzar los conocimientos impartidos durante la clase expositiva sobre el origen de la
Tierra. Al tratarse de un contenido extenso, tedrico y, en muchas ocasiones, abstracto para estudiantes de
octavo afio de basica, resulta necesario apoyarse en recursos que despierten el interés y favorezcan la
comprension. Kahoot cumple esta funcion al transformar la evaluacion en una experiencia ludica, donde la
competencia sana, el tiempo limitado, los colores, la musica y la retroalimentacion inmediata convierten el
aprendizaje en un proceso dindmico y emocionalmente atractivo. Esta dimension emocional es
fundamental, pues investigaciones pedagogicas contemporaneas demuestran que el aprendizaje
significativo se fortalece cuando se asocia con experiencias positivas, motivadoras y desafiantes.

De hecho, uno de los aspectos mas potentes que emergen del documento es la reflexion sobre la motivacion.
Se menciona que muchos estudiantes, incluso en presencialidad, necesitan estimulos que les permitan
involucrarse activamente en la clase. Kahoot proporciona ese estimulo, ofreciendo un entorno donde los
estudiantes sienten que juegan, compiten y aprenden al mismo tiempo. La motivacion intrinseca se ve
activada cuando el estudiante percibe que supera sus propios limites, responde correctamente, mejora su
puntaje e incluso compite por ingresar al “podio” final. Este componente de logro fortalece la autoestima
académica y genera un ambiente donde el error deja de ser percibido como fracaso para convertirse en una
oportunidad de mejora inmediata, puesto que las respuestas incorrectas son explicadas en el proceso.

Sin embargo, la discusion debe ser equilibrada, por lo que también es necesario reflexionar sobre las
limitaciones sefialadas en el documento. Uno de los desafios evidenciados tiene que ver con la brecha
digital. Aunque Kahoot es una herramienta accesible, no todos los hogares cuentan con dispositivos moviles
o conexion estable. Por ello, el documento sefiala la importancia de coordinar con los padres el desarrollo
de actividades autonomas enviadas a través de WhatsApp. Esta reflexion abre un debate sobre la
corresponsabilidad educativa: la gamificacion, por si sola, no garantiza el aprendizaje; requiere apoyo
familiar, conciencia docente y materiales adaptados para diferentes niveles de acceso tecnologico. No
obstante, el documento también resalta que, pese a estas limitaciones, con una adecuada planificacion es
posible garantizar que todos los estudiantes participen de la actividad, incluso estableciendo plazos amplios
y permitiendo varios intentos.

Asimismo, resulta muy interesante reflexionar sobre el rol docente en el proceso gamificado. Lejos de lo
que podria suponerse, el uso de Kahoot no implica que el maestro ceda protagonismo a la aplicacion. Por
el contrario, el docente se convierte en mediador, disefiador del quiz y analista de los resultados. La
gamificacion no reemplaza la ensefianza; la complementa y la potencia. En el documento se menciona que,
luego de aplicar el Kahoot, la docente identifica a los estudiantes con bajo rendimiento y realiza con ellos
un proceso de retroalimentacion presencial mediante actividades grupales. Esta interaccion demuestra un
modelo pedagégico transformador, donde la tecnologia sirve como diagnostico inmediato y el docente
construye desde alli experiencias remediadoras que fortalecen la comprension. Este es un enfoque
pedagdgico altamente significativo, pues integra lo mejor de la tecnologia con lo mejor de la educacion
humana.

Otro aspecto importante es que la gamificacion, tal como se plantea en el documento, no solo evalta
conocimientos, sino que también contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas superiores. Por ejemplo,
en el tema del origen de la Tierra, se solicita a los estudiantes comprender procesos geologicos,
cronologicos y evolutivos que requieren analisis y razonamiento. Las preguntas del Kahoot no se limitan a
la memorizacion de fechas; exigen reconocer caracteristicas de las eras geoldgicas, identificar elementos
de la atmosfera primitiva y comprender conceptos como Pangea o actividad volcanica. Al resolver estas
interrogantes de manera interactiva, los estudiantes fortalecen la toma de decisiones, la comprension lectora
y la asociacion conceptual. La gamificacion, por tanto, no es un simple juego; es una herramienta estratégica
para la estimulacion cognitiva.

A nivel reflexivo, también es fundamental considerar como la gamificacion favorece la equidad dentro del
aula. El documento sefiala que los estudiantes pueden repetir la actividad hasta tres veces, lo cual
democratiza la evaluacion y reconoce que todos aprenden de forma distinta. Este aspecto rompe con la
vision tradicional de la evaluaciéon como un tinico momento determinante y la convierte en un proceso
flexible, recuperable y orientado a la mejora continua. La retroalimentacion automatica de Kahoot permite
que el estudiante tome conciencia de sus errores y comprenda el contenido con mayor profundidad,
fomentando autonomia, metacognicion y reflexion sobre el propio aprendizaje.

Finalmente, la discusion debe contemplar la relacion entre la gamificacion y la formacion de competencias
para el futuro. El aprendizaje del origen de la Tierra, mas alla del contenido disciplinar, permite desarrollar
pensamiento critico, habilidades informacionales y competencias digitales que seran esenciales en la vida
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académica y profesional. La gamificacion, al combinar contenido cientifico con mecénicas de juego,
potencia la curiosidad, el asombro y la capacidad de analisis, cualidades indispensables en la formacion
integral del estudiante. Si bien el objetivo inmediato es comprender el origen del planeta, el objetivo
formativo mas amplio es que los estudiantes aprendan disfrutando, vinculen emociones positivas con el
conocimiento y adopten una actitud activa frente al aprendizaje.

En sintesis, la gamificacion mediante Kahoot se posiciona como una estrategia pedagdgica eficaz,
pertinente y altamente motivadora para la ensefianza del origen de la Tierra en Ciencias Sociales. El analisis
del documento permite afirmar que esta metodologia transforma la evaluacion, fortalece la retencion de
contenidos, promueve el aprendizaje significativo y genera un puente entre los intereses digitales de los
estudiantes y las demandas curriculares de la asignatura. Aunque existen desafios como el acceso
tecnologico o la necesidad de coordinacion con las familias, los beneficios superan ampliamente estas
dificultades, demostrando que Kahoot no solo dinamiza el aprendizaje, sino que lo hace mas humano, mas
participativo y, sobre todo, mas significativo.

CONCLUSION

La presente investigacion permitid demostrar que la gamificacion mediante Kahoot constituye una
estrategia pedagogica innovadora, pertinente y eficaz para fortalecer el aprendizaje del origen de la Tierra
en estudiantes de nivel basico. Los hallazgos y reflexiones derivadas del proceso permiten confirmar el
cumplimiento del objetivo general, puesto que se logr6 evidenciar que integrar plataformas tecnologicas
interactivas potencia la motivacion, la atencion y la retencion de contenidos cientificos dentro del 4rea de
Ciencias Sociales. Ademas, se constatd que esta metodologia no solo dinamiza la clase, sino que contribuye
a transformar la percepcion del aprendizaje, haciéndolo mas cercano a los intereses y habitos digitales de
los estudiantes actuales.

En primer lugar, la implementacion del Kahoot permitié validar que los elementos propios de la
gamificacion —retroalimentacion inmediata, competencia sana, uso de colores, musica, puntuaciones y
dinamicas de juego— incrementan de manera significativa la participacion activa de los estudiantes. Este
aspecto es fundamental considerando que muchos contenidos de Ciencias Sociales, como los procesos
geologicos, las eras de la Tierra o las transformaciones atmosféricas primigenias, suelen resultar abstractos
o excesivamente tedricos cuando se desarrollan mediante clases expositivas tradicionales. Con Kahoot,
estos conocimientos se transformaron en retos, preguntas dindmicas y situaciones lidicas que aumentaron
la curiosidad y el deseo de comprender el tema. Esto evidencia que la dimension emocional del aprendizaje
constituye un componente clave para la apropiacion conceptual.

Asimismo, se determind que Kahoot funciona como un recurso que facilita la evaluacion formativa,
permitiendo al docente analizar en tiempo real los avances y dificultades de sus estudiantes. Esta
caracteristica fue determinante para identificar a los alumnos con bajo rendimiento, quienes posteriormente
pudieron participar en actividades grupales de retroalimentacion para reforzar los conocimientos. De esta
manera, se confirma que la tecnologia no reemplaza al docente, sino que lo empodera mediante datos
inmediatos que permiten intervenir de forma oportuna y personalizada, fortaleciendo la equidad dentro del
aula. Esta practica demuestra una transicion importante desde las evaluaciones rigidas hacia mecanismos
flexibles y orientados al acompafiamiento.

Otro aspecto relevante es que el estudio evidencio que la gamificacion fomenta el desarrollo de habilidades
cognitivas superiores. Aunque las preguntas del Kahoot se enfocaron en contenidos del origen de la Tierra,
su resolucion implicé procesos mentales como el analisis, la asociacion, la toma de decisiones rapida y el
reconocimiento de patrones conceptuales. Los estudiantes no solo recordaron datos, sino que reflexionaron
sobre procesos geoldgicos, clasificaron eventos histdoricos y comprendieron relaciones causa—efecto. Esto
permite afirmar que Kahoot no se limita a la memorizacion, sino que impulsa un aprendizaje mas profundo
y estructurado, acorde con lo planteado por teorias constructivistas y por propuestas contemporaneas sobre
aprendizaje significativo.

Del mismo modo, el analisis permitio observar que la herramienta beneficia especialmente a estudiantes
con ritmos de aprendizaje diversos. El hecho de permitir varios intentos facilita la autonomia y reduce la
presion evaluativa, ya que los estudiantes pueden revisar sus errores, comprenderlos y mejorar. Este tipo
de practicas rompe con modelos punitivos de evaluacion y promueve una educacion mas humana, flexible
y centrada en los procesos. Ademas, se encontrd que los estudiantes que generalmente participan poco en
clases tradicionales tuvieron una participacion destacada en las dinamicas gamificadas, lo cual revela que
la tecnologia puede convertirse en un puente para fortalecer la autoestima académica y la inclusion
educativa.

Sin embargo, también se identificaron limitaciones que requieren ser consideradas en futuras
implementaciones. En especial, la brecha digital continia siendo un obsticulo para garantizar la
participacion universal. Algunos estudiantes dependen del uso compartido de dispositivos o de la
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disponibilidad de datos moviles en sus hogares. Aunque el docente implemento estrategias para minimizar
esta barrera —como la asignacion de plazos amplios para desarrollar la actividad y el uso de WhatsApp
para enviar el enlace—, sigue siendo necesario promover politicas institucionales que reduzcan estas
desigualdades tecnologicas. A pesar de ello, la experiencia demuestra que, con planificacion y compromiso
docente, es posible adaptar las dinamicas gamificadas incluso en contextos con limitaciones de
conectividad.

En términos pedagogicos, se concluye que la gamificacion con Kahoot debe entenderse como un
complemento y no como un reemplazo del proceso educativo tradicional. Su valor reside en la capacidad
de dinamizar, motivar y profundizar los contenidos, pero requiere acompafiamiento docente, sesiones de
retroalimentacion y disefio cuidadoso de las preguntas. La efectividad de la herramienta depende mas de la
intencién pedagogica que de la tecnologia en si misma. Por ello, el rol del docente como mediador,
facilitador y orientador contintia siendo esencial para guiar a los estudiantes hacia aprendizajes solidos y
duraderos.

Finalmente, se establece que estudiar el origen de la Tierra mediante dindmicas ludicas permitio transformar
la experiencia educativa en un proceso activo, emocionalmente positivo y cognitivamente significativo. La
gamificacion no solo favorecio el entendimiento de conceptos cientificos esenciales, sino que también
fortalecio habilidades digitales, pensamiento critico, autonomia y trabajo colaborativo. Estos aprendizajes
trascienden el contenido curricular, contribuyendo a la formacion integral del estudiante y preparandolo
para los desafios sociales y tecnologicos del siglo XXI.
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