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Kahoot! Una herramienta digital que fortalece los aprendizajes de los
estudiantes.

En el proceso de aprendizaje del alumno, las actividades préacticas y ludicas son
importantes y significativas porque pueden ayudar a comprender y/o fortalecer los
conocimientos sobre la asignatura que se estudia. En ese sentido, la aplicacion
iKahoot! puede aportar bastante para el aprendizaje de los alumnos, ya sea que se
desarrolle en los salones de clase o en clases en linea. Esta aplicacion es una
herramienta que provee y permite que profesores y estudiantes interactien de una
forma dindmica para aprender y repasar conceptos e incluso procedimientos.

El objetivo de Kahoot es hacer que el aprendizaje tanto en el aula, en linea (sin
importar el nivel), en casa o en el trabajo sea divertido a través de una plataforma
de aprendizaje basada en juegos.

A veces, es dificil encontrar un juego o una aplicacion que se adapte al tema de una
clase, independientemente si es un grupo de educacion basica, media superior 0
superior; esa es una de las principales ventajas de esta herramienta, cualquiera
puede crear un contenido para el juego, ya sea sobre los conceptos formales de las
asignaturas o procedimientos como en matematicas.

Utilizar Kahoot es simple, los profesores crean pruebas y los estudiantes acceden a
ellas a través de sus teléfonos moéviles o computadoras.

Kahoot es una herramienta muy Util para profesores y estudiantes para aprender y
repasar conceptos de forma entretenida, como si fuera un concurso. La forma mas
comun es mediante preguntas tipo test, aunque también hay espacio para la
discusién y debate.

Conectar a los estudiantes con sus comparieros en una experiencia de aprendizaje
virtual y social, dandoles la oportunidad de convivir.

Los resultados que he detectado con el uso de esta aplicacion son:

Estimula la curiosidad; alimenta el afan de superacién, de reto y la autoconfianza;
supone una oportunidad de expresar los sentimientos; favorece la interiorizacién de
pautas y normas de comportamiento social.

Promueve el uso didactico de los teléfonos inteligentes o llamados Smart pone.



Ademas de que es una alternativa tecnolégica para el aprendizaje, que traslada
la mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional; con el fin de conseguir
mejores resultados. Sirve para absorber conocimientos, para mejorar alguna
habilidad, para recompensar acciones concretas... Es un término que ha
adquiridouna enorme popularidad en los dltimos afios, sobre todo en entornos
digitales y educativos.

Se generan procesos activos de interaccion entre companieros, reflexionando y
opinando sobre la respuesta adecuada, promoviendo la participacion de los
alumnos en forma individual y grupal. Por ello, al participar en actividades
cooperativas favorece el almacenamiento de la informacion y memoria a largo
plazoy reduce la ansiedad.

En cuanto a las emociones mantienen la curiosidad, genera gusto en los alumnos,
se les nota alegres por participar y argumenta sus respuestas o aclarar de manera
inmediata sus dudas, sirve para comunicarnos y son imprescindibles en los
procesos de razonamiento y toma de decisiones, es decir, los procesos
emocionalesy los cognitivos son inseparables.
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