
ARTICLULOS
Kahoot! 
en el aula

Como docentes tenemos cada vez más el reto de competir con 
todos los elementos distractores a los que se ven enfrentados 
nuestros estudiantes. Desde hace tiempo tenemos evidencia de 

que más allá del enfoque o de la técnica que implementemos, la efectividad del aprendizaje en 
el aula depende de que las actividades desarrolladas logren despertar el interés de los alumnos, 
que respondan a sus necesidades y de alguna manera que “hablemos su idioma”. 

Esto es, sin duda, un gran reto y es, en mi experiencia, lo maravilloso de poder estar en un aula 
de clase, la posibilidad de enseñar pero también de aprender. Es la oportunidad que tenemos 
los docentes de desarrollar nuestro pensamiento lógico a través de la técnica que tanto nos 
gusta plantear a nuestros estudiantes: la resolución de problemas.

manejen estos datos, sin embargo eso no es suficiente y como docentes lo sabemos; ante estos 
señalamientos los estudiantes marcan la información como punto de examen para, llegado el 
momento, estudiarlo bien y responder correctamente a la pregunta que se les plantea; ¿cómo 
hago para que internalicen esta información y sean capaces de recordarla al momento de hacer 
análisis, argumentar puntos de vista o plantear soluciones? ¿cómo convierto esto en una 
experiencia de aprendizaje integral en la que tengan la oportunidad de aplicar lo aprendido en 
clase a la vez que se ponen en juego otras habilidades que han desarrollado a partir de sus 
experiencias previas?experiencias previas?

Con estas preguntas en mente, comencé a buscar técnicas, estrategias y recursos. Había 
escuchado el término “gamificación en el aula” y buscando en google encontré este artículo 
sobre 15 herramientas de gamificación para clase que engancharán a tus alumnos , entre las 
herramientas propuestas me llamó la atención especialmente KAHOOT y decidí investigar un 
poco más. 

Con esta claridad de ideas inicio mi asignatura y este es el 
panorama al que me enfrento: un grupo de estudiantes de primer 
semestre + una asignatura teórica + una dependencia no 
diagnosticada a los aparatos electrónicos, de manera más 
específica, a los teléfonos celulares y a las laptops…. ¿qué 
hacer? ¿cómo convierto este material que es básicamente 
“historia antigua” en algo interesante para estas chicas? Claro 
queque les hablé de la importancia que como educadoras tiene el que 
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http://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-gamificacion-educacion/33094.html
https://es.wikipedia.org/wiki/Kahoot!

