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Introducción
Actualmente, el sistema educativo requiere personal docente con la capacidad de promover en los 

estudiantes la creatividad y la participación, a través de diferentes estrategias de enseñanza, a fin de 
formar, en función de la realidad social, profesionales capaces de afrontar los retos del desarrollo 
sostenible. Esta concepción conduce hacia la necesidad de exigir un alto grado de calidad en el 
proceso educativo, evidenciado en demostrar gran interés en la forma como se llevan a cabo las 

actividades docentes, lo cual obliga a una transformación de la manera de orientar la práctica 
pedagógica (Fajardo, Romero, Plata y Ramírez, 2018). 

A lo largo de la evolución tecnológica, la educación a distancia ha sido un modelo adoptado por la 
mayoría de los centros educativos. Sin embargo, no todos cuentan con las mismas posibilidades 

tecnológicas, por ello, como equipo de trabajo nos adaptamos a buscar una herramienta de aprendizaje 
TIC gratuita que permita la interacción y comunicación entre alumno y docente y viceversa, ofreciendo 
la continuidad de los aprendizajes a través de las distintas asignaturas en una actividad desafiante y 

atractiva: ¡¡KAHOOT!!
El presente trabajo consiste en analizar la plataforma de kahoot como herramienta basada en juegos 

digitales desarrollada por investigadores y académicos de Noruega. La metodología empleada en 
primer lugar es jugar en línea las sesiones de clase y abordar al mismo tiempo, la percepción que el 
estudiante tiene sobre su propia adquisición de conocimiento. Se encuentra que en estas técnicas 

inciden positivamente en la motivación y la participación de los estudiantes y, por ende, en su 
comprensión de la temática.



OBJETIVOS
General Específicos

Diseñar una metodología de 
enseñanza en la intervención 

didáctica para llevarla a la 
práctica con estudiantes de 

primaria en las diversas 
asignaturas, teniendo como punto 

importante el proceso de 
Enseñanza Aprendizaje, ¡así 

como la evaluación utilizando TIC 
por medio de Kahoot!

1. Dar a conocer el uso, la 
importancia y los beneficios 
de esta herramienta 
tecnológica en una asesión 
de aprendizaje.

2. Explicar cómo Kahoot! con su 
actividad quizz contribuye 
con el trabajo colaborativo en 
los estudintes. 



¿Qué es?
Es una plataforma gratuita que permite la 
creación de cuestionarios de evaluación.

Herramienta por la que el 
profesor crea concursos en 
forma de cuestionarios en el 
aula para aprender o reforzar el 
aprendizaje, los alumnos son 
los concursantes.



¿Qué es?

Cualquier persona puede crear un tablero de 
juego, llamado "un Kahoot!" de modo que, si 
quieres, puedes crear un test sobre cualquier 

tema. No hay limitaciones siempre y cuando se 
encuadre en uno de los cuatro tipos de 

“juegos” disponibles hoy en día.



Ventajas de Kahoot en la educación
Kahoot! ha sido diseñado con fines educativos 

en mente, aunque podría perfectamente ser 
usado simplemente por entretenimiento. La 

idea es la misma que hemos oído hablar 
tantas veces: aprender divirtiéndote.

Cuando se han completado todas las 
preguntas, un podio premia a aquellos que 
han conseguido la mayor puntuación. El 
profesor puede a su vez exportar los datos 
de los concursantes como archivo Excel.



DESVentajas de Kahoot en la educación

Entre las desventajas de Kahoot! se 
pueden mencionar:

• Inconvenientes técnicos y problemas 
con la conexión a internet. 

• La limitación de tiempo para responder a 
las preguntas.

• Según algunos comentarios, la música 
del juego fue valoradas como 
estresantes por algunos participantes.



¿Cómo CREAR UN 
Kahoot?



Primer se debe iniciar sesión:

Escribir en 
Google “Crear 

Kahoot”

Puedes hacer 
uso de Kahoot 

en computadora 
o en celular. 



Seleccionar la 
primera opción



Seleccionar la 
opción “Maestro”



Seleccionar la 
opción “Escuela”



Puedes 
Crear una 

cuenta, 

o en el caso de que ya 
tengas una sólo inicia sesión.

Tambien puedes ingresar con cuentas de correo de 
Google (correo gmail), Microsoft o Apple (correo iCloud)



Una vez con la sesión iniciada:

Seleccionar 
“Básico”



Coloca tus 
datos

Después en 
“Guardar y 
continuar”

Puedes seleccionar el botón de “Quizá despues…” para ingresar esos datos en otro momento. 



Ya puedes empezar a crear un Kahoot!

Seleccionar 
“Crear”



Seleccionar 
otra vez 
“Crear”



Aquí comenzarás a formar tu cuestionario:



1. Seleccionas 
el tipo de 
pregunta

Sólo se puede elegir “Prueba” o “Verdadero o falso” ya que son los únicos 
tipos de juegos que ofrece la cuenta gratis



2. Escribe tu 
pregunta



3. Puedes 
colocarle 

alguna foto, 
es opcional.



4. Escribe 
las cuatro 

opciones de 
respuestas.



5. Da click 
en la 

respuesta 
correcta 

para 
marcarla 
con una 

palomita.



6. Selecciona 
el tiempo de 

duración de la 
pregunta.



7. Elige el 
tipo de 

puntuación



8. Con esta 
opción 

puedes 
añadir más 
preguntas



Recuerda que sólo se puede elegir “Prueba” o “Verdadero o falso” ya que 
son los únicos tipos de juegos que ofrece la cuenta gratis

Selecciona el 
tipo de juego.



Escribe tu pregunta

Opcional: 
colocarle 

alguna foto.

Da click en la 
respuesta 

correcta para 
marcarla con 
una palomita.

Repite los pasos anteriores para 
crear más preguntas



Selecciona el tiempo de 
duración de la pregunta.

Elige el tipo de 
puntuación



Añade todas 
laspreguntas 

que gustes



Cuando termines todo el cuestionario…

Da click en 
“Hecho”



Escribe el 
título para tu 

Kahoot

Escribe una 
pequeña 

descripción

Click en 
“Continuar”



Selecciona 
“Reproducir 

ahora”



Click en 
“Asignar”



Coloca la 
fecha límite 

para resolver 
el Kahoot

Puedes modificar 
estas opciones a tu 
gusto y preferencia

Click en “Crear”



Copia la URL (link) para que puedas compartirlo 
con los jugadores y puedan comenzar a jugar.

O tambien 
puedes enviar 

solo el PIN



En la sección 
“Jugadores” 

aparecerán los 
participantes, 

junto con el 
porcentaje de 

respuestas 
correctas, 

preguntas que no 
respondieron y su 

puntuación final.



En la sección 
“Preguntas” 

aparecerá el 
porcentaje de 

participantes que 
respondieron bien 

o mal cada 
pregunta



Una vez 
finalizado el 

tiempo, 
podrás dar 

click en 
“Opciones 

de informe”

Después en 
“Descargar 

informe” Se descargará un documento en Excel donde mostrará el 
informe del juego



Así deberá ingresar tu alumno a Kahoot!
Desde su celular pueden dar click directamente al 

enlace que se envía por parte del profesor 



Así deberá ingresar tu alumno a Kahoot!
ó tambien puede ingresar el PIN de la 

siguiente manera:

Click en 
“ingresar PIN”

Ingresar PIN 
que general 



Kahoot! En matemáticas
Así se observó el Kahoot! aplicado a los alumnos de 6to.

Preguntas de 
Cálculo mental.

Tipo: Opción 
múltiple.
Tiempo: 15 
segundos.

Posibles 
respuestas

En la asignatura de 

matemáticas Kahoot! se

trabajó semanalmente para 

desarrollar su cálculo 

mental.



EVIDENCIAS DE LOS ALUMNOS DE SEXTO
Alumnos resolviendo el Kahoot! a distancia.



EVIDENCIAS DE LOS ALUMNOS DE SEXTO

Los alumnos 
observan su 

puntaje.

Podio: 
Representa los 
primeros tres 

lugares.



Conclusión
El hecho de contar con herramientas educativas que permitan mantener la 

atención e incentivar la participación activa, mejorando el rendimiento academico y 
la calidad educativa .

KAHOOT contribuye en la mejora de desafíos educativos de enseñanza y 
aprendizaje ya que posee un empleo practico y sencillo en las actividades durante 

las sesiones de clase, estimulando la motivación por aprender y divertirse; así 
como facilitar de manera practica el uso correcto para realizar las actividades de 

trabajo colaborativo.
Por otra parte, Kahoot promueve la cooperación e intercambio de conocimientos 
fundamentales para todas las edades y materias. Es dinámico y ayuda a prestar 

atención durante las practicas de una forma motivadora, genera dinamismo, 
diversión y una visión renovada para la docencia ya que tiene un potencial 

tremendo si se utiliza de manera adecuada; así también para los alumnos en sus 
trabajos de manera social.
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