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RESUMEN 

Las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones son escenarios propicios para el 

desarrollo de los procesos de enseñanza-aprendizaje (Montes & Vallejo, 2016). Su facilidad de 

reunir a los diferentes actores por sus preferencias y popularidad permiten la interacción de los 

usuarios para la creación de las comunidades virtuales en torno a un mismo tema (Ibarra, 

Aurora, Cuevas & Martínez, 2017). Es evidente que las comunidades creadas a través de 

internet favorecen los procesos a partir de la participación e interacción de los individuos 

(Guzmán & Del Moral, 2014). Además, el apoyo de los docentes desde el aula promueve la 

utilización de tabletas, teléfonos móviles y los computadores personales colaborando con la 

apropiación de la tecnología (Gikas & Grant, 2013). Sin embargo, el carácter lúdico de los 

medios sociales ha opacado la eficiencia de los procesos relacionados con la transferencia de 

conocimiento de las Instituciones de Educación Superior hacia el aula, demeritando su carácter 

académico y de facilidad de comunicación entre las comunidades (López, 2017). A pesar de lo 

anterior, existen diferentes herramientas que favorecen la interacción en estos espacios 

educativos (Duţă & Martínez, 2015) y que son utilizadas por los docentes dentro de sus cursos 

para facilitar el proceso enseñanza-aprendizaje (Ouyang & Scharber, 2017). Tal es el caso de 

Kahoot, una herramienta gratuita de internet que funciona para dar respuesta a cuestionarios 

creados por los docentes en cuanto a un tema específico para favorecer la apropiación del 

conocimiento, facilitando la respuesta a preguntas con base en soluciones propuestas e 

impulsando la sana competencia entre los estudiantes, porque premia a quienes responden de 

primeros ofreciéndoles el primer lugar en la competición. Esta investigación es descriptiva y 

abarca una muestra de 130 estudiantes de último semestre de Administración de Empresas de 

una Institución de Educación Superior de (Bucaramanga-Colombia) de la jornada nocturna, 

quienes respondieron voluntariamente una encuesta compuesta por 4 bloques de preguntas y 

medida bajo la escala de Likert. El objetivo del estudio fue determinar el aporte que se percibe 

por parte de los estudiantes con respecto a la plataforma tecnológica Kahoot, en sus  procesos de 

enseñanza-aprendizaje y al desarrollo de sus competencias tecnológicas. El experimento 

consistió en la utilización de Kahoot a través del teléfono móvil para responder a los test de 
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conocimientos propuestos antes de realizar la evaluación del curso. Se estaca que el 100% de los 

estudiantes se encuentran satisfechos con la utilización de la herramienta para el desarrollo de 

sus habilidades en cuanto a la mejora en sus procesos educativos; el 95% destaca la facilidad 

utilización de Kahoot para afianzar sus conocimientos; y, el 100% indica sentirse cómodo con la 

competición creada, permitiendo que ellos se apropien de los conocimientos para ser los 

primeros en la competición. Además, las calificaciones de los estudiantes mejoraron de un 

periodo a otro después de utilizar la herramienta tecnológica, donde los estudiantes indicaron 

que su uso favorece la innovación dentro de sus clases y por ende la mejora en sus procesos de 

enseñanza-aprendizaje, porque ellos aprenden jugando. Finalmente, se propone que dentro de 

las Instituciones de Educación Superior, se utilice la lúdica como una manera de mejorar los 

procesos educativos, dado que la tecnología se ha convertido en herramienta indispensable para 

el desarrollo de las clases. 
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