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CAPITULO 109
APRENDER JUGANDO CON KAHOOT EN LA UNIVERSIDAD: UNA
REVISION SISTEMATICA

Ivan Lopez-Fernandez, Emilio Francisco Ferndndez-Rodriguez y Javier Benitez-

Porres

1. INTRODUCCION

Kahoot es una aplicacion digital educativa basada en la gamificacién que ha sido
utilizada por millones de personas desde su creacion en 2013. Ofrece la posibilidad de
disefar cuestionarios interactivos a los que se pueden afiadir videos, musica e imagenes.
Entre sus ventajas destaca que es gratuita y que se puede jugar online sin necesidad de
descargarla. Numerosas investigaciones coinciden en sefialar que se trata de una
herramienta divertida para los estudiantes y que mejora el rendimiento académico
(lwamoto etal., 2017; Lin etal., 2020). Se considera que podria ser una de las
aplicaciones educativas que mas crezca en el futuro (Bicen & Kocakoyun, 2017).

Subhash y Cudney (2018) realizaron una revision sistematica sobre la gamificacion
en la educacién superior, pero los estudios seleccionados abarcan una tematica muy
amplia con el uso de diversas herramientas, entre las que se encuentra kahoot, pero no se
evalla la contribucion especifica que kahoot podria tener en el aprendizaje. Mas
recientemente, se ha publicado una revision sistematica sobre los efectos de kahoot en el
aprendizaje (Wang & Tahir, 2020), pero contempla todos los niveles educativos y no
analiza de manera independiente las investigaciones desarrolladas en el contexto de la
educacion superior. Por otro lado, el disefio de la mayoria de los estudios seleccionados
era débil y uno de los criterios de inclusion es que estuvieran escritos en inglés, a pesar
de que paises de habla no inglesa son los que mas publican sobre gamificacion en
educacion superior (Subhash & Cudney, 2018).

Aunque estas revisiones proporcionan indicios sobre los beneficios que podria tener
la utilizacidon de kahoot en el contexto universitario, no conocemos ningun estudio que
haya revisado la literatura cientifica publicada sobre los efectos de kahoot en el

aprendizaje en la educacion superior.
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Teniendo en cuenta lo descrito anteriormente, la pregunta a la que pretende responder
la presente revision sistematica se formula a continuacion: ¢Es kahoot una herramienta

eficaz para mejorar el aprendizaje en el &mbito de la educacion superior?

2. METODO

Se siguieron y adaptaron a la tipologia del estudio las orientaciones contempladas en
la Declaracién PRISMA para revisiones sistematicas (Moher et al., 2009).

2.1. Criterios de elegibilidad

A continuacidn, se presentan tanto los criterios de inclusion como de exclusion que

se han tenido en cuenta para seleccionar los estudios.

2.1.1.Criterios de inclusion

Para formular los cuatro ultimos criterios de inclusion se ha utilizado como referente
la nemotecnia “PICR” (Participantes, Intervencion, Comparacion. Resultados):

- Esunarticulo de investigacion original.

- El articulo ha pasado por un proceso anénimo de revision por pares antes de
publicarse.

- El articulo muestra mediciones claras, resultados significativos y evidencias
concluyentes.

- Los participantes en los estudios son alumnado de ensefianza superior, tanto de
Grado como de Posgrado. El tamafio de la muestra es suficiente para considerarse
representativa de la poblacion estudiada.

- En referencia a la intervencion, se tienen en cuenta tanto estudios experimentales
como cuasiexperimentales.

- Segun el criterio de comparacion, se incluyen los estudios que contemplan dos o
mas grupos, que representan dos condiciones diferentes de la variable independiente,
siendo una de ellas la intervencion con kahoot.

- Por ltimo, en cuanto al criterio de resultados, se consideran aquellos estudios que

demuestran estadisticamente la influencia de las variables de estudio.
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2.1.2.Criterios de exclusion

- Kahoot no es un objetivo principal del estudio y/o solo se menciona como
ejemplo.

- Kahoot se utiliza junto a otras herramientas y no se analiza su contribucion de
manera independiente.

- El documento es una revision, ensayo, tesis, libro, capitulo de libro, conferencia,

carta o resumen.

2.2. Bases de datos y estrategias de busqueda

La eleccion de las bases de datos Web of Science y Scopus se basa en su
reconocimiento como las bases de datos multidisciplinares mas importantes de literatura
cientifica en el presente (Zhu & Liu, 2020), a las que hemos sumado Eric, considerada la
mayor base de datos de publicaciones cientificas especializada en el ambito de la
educacién (Mosquera, 2018).

Los términos de busqueda utilizados son, por un lado, “kahoot” y, por otro,
“educacion superior” y sus sinénimos en inglés. Estas palabras se han combinado
utilizando los operadores booleanos AND y OR para formar el siguiente algoritmo de
blasqueda, que es el que se ha utilizado en las tres bases de datos: kahoot AND ("higher
education™ OR university OR college OR "post-secondary education” OR "third-level
education™ OR "tertiary education™ OR "third-stage education” OR undergraduate OR
"bachelor degree” OR "master degree").

En la base de datos ERIC, el algoritmo se ha introducido en la celda de busqueda
basica, aplicandose el filtro “Tipo de fuente: revistas cientificas”, obteniéndose 17
documentos.

En el caso de Scopus, el algoritmo se ha introducido en la celda de bldsqueda bésica
de documentos con la opcidn “titulo del articulo, resumen y palabras clave”, aplicandose
el filtro “Tipo de documento: Articulo”. Se han obtenido en esta base de datos un total de
54 documentos.

Finalmente, en la base de datos Web of Science, se han elegido todas las bases de
datos disponibles en su motor de blsqueda y se ha introducido el algoritmo sefialado en

la opcion “tema” de la celda de busqueda basica, aplicandose el filtro “Tipo de
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documento: Articulo”. Siguiendo estos parametros, el resultado en Web of Science han
sido 61 documentos.

Las busquedas se hicieron sin restricciones por idioma, si bien la gran mayoria de
documentos localizados estan en inglés, y no se establecié ningun intervalo temporal
especifico de busqueda, aunque siguiendo los pardmetros de la estrategia de busqueda,
los resultados en las tres bases de datos presentan 2012 como fecha del primer documento
indexado. Consecuentemente, el rango analizado es desde 2012 hasta el momento en el
que se realiza la busqueda (25 de octubre de 2020).

3. RESULTADOS

3.1. Proceso de selecciéon de los articulos

De los 132 articulos seleccionados entre las tres bases de datos, al eliminar los
documentos repetidos, quedaron 92 articulos. En un primer cribado, tras leer el titulo y el
resumen, se excluyeron 25 debido a que kahoot no era uno de los objetivos principales
del articulo. Tras el analisis del texto completo de los articulos seleccionados, otros 67
fueron excluidos debido principalmente a razones metodoldgicas, como se especifica en

el diagrama de flujo (figura 1).
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Figura 1.
Diagrama de flujo Prisma del proceso de seleccion de articulos. Adaptado de Moher et
al. (2009).
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3.2. Extraccion de datos

Se extrajeron datos de los estudios como el lugar en el que se desarroll6 el estudio,
los participantes y su distribucion en grupos experimentales, las pruebas de contraste de
hipétesis utilizadas, el tipo de disefio y los resultados principales. El rigor metodolégico
se evaludé mediante el baremo de calidad metodologica disefiado por Monterola et al.
(2003) para la revision sistemética de los estudios primarios. Los datos extraidos de la

sintesis se insertaron en la tabla 1.

4. DISCUSION

El presente estudio pretende responder a la cuestion de si la aplicacion kahoot es un

instrumento eficaz para mejorar el aprendizaje en la educacién superior.
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En este sentido, se ha realizado una revision sistematica de la literatura en la que se
han seleccionado nueve estudios publicados en revistas cientificas que cumplian los
criterios de inclusién y exclusion definidos, entre los que destacamos la necesidad de que
contaran con dos grupos de estudio y la realizacion de pruebas estadisticas de contraste
de hipdtesis que permitieran valorar la eficacia de kahoot como herramienta de
aprendizaje comparandola con un grupo control o con otra condicion experimental. Un
rigor metodoldgico limitado es una de las deficiencias de muchos de los estudios que se
han realizado para determinar los efectos de kahoot en el aprendizaje (Reynolds & Taylor,
2020; Wang & Tahir, 2020).

Seis de las nueve investigaciones seleccionadas concluyeron que los estudiantes que
utilizaron kahoot mejoraron sus resultados en diversas pruebas de conocimiento en mayor
medida que los estudiantes que no utilizaron kahoot. Y las diferencias en esas mejoras
fueron estadisticamente significativas (Asmali, 2018; Cardenas-Moncada et al., 2020;
Godoy Cedefio et al., 2020; Iwamoto et al., 2017; Wichadee & Pattanapichet, 2018;
Yuruk, 2020). Entre las razones por las que kahoot puede favorecer el aprendizaje se
encuentran la repeticién, la recompensa y la motivacion (Berbudi et al., 2020). Este hecho
puede ayudar a contribuir a que los teléfonos moviles sean considerados en la universidad
no como elementos distractores sino favorecedores del aprendizaje (Asmali, 2018).

No obstante, tres de los nueve estudios seleccionados indican que kahoot no tiene un
efecto sobre el aprendizaje mayor que la ensefianza tradicional (Berbudi et al., 2020;
Reynolds & Taylor, 2020) o que otras aplicaciones informaticas no basadas en el juego
(Lin etal., 2020). Estos resultados sintonizan con los observados en otros niveles
educativos en los que la utilizacion de una aplicacion parecida a kahoot, como Socrative,
no mostré una mejora significativa del rendimiento académico en relacion a una
metodologia mas tradicional (Chou et al., 2017).

Un problema que nos encontramos al intentar interpretar los resultados y reproducir
las investigaciones en otros contextos es la escasez de datos que nos ayuden definir y a
contextualizar las intervenciones con kahoot. En particular, se echa en falta una mayor
concrecion en relacion a la duracion de las intervenciones, su frecuencia, el nimero de
sesiones, el nimero de cuestionarios, su contenido, quién disefia las preguntas, en qué
momento se aplican, el tiempo que se da para responderlas, si son 0 no anénimas, Si se
tienen en cuenta para la evaluacion convencional, si estan disponibles los cuestionarios

fuera del horario de clase, si los estudiantes tienen experiencia previa o reciben un
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entrenamiento previo, etc. Estas variables pueden influir en el efecto que tiene la
intervencion con kahoot (Lin et al., 2020) y su conocimiento es necesario para discriminar
las intervenciones que proporcionan mejores resultados. Por otro lado, tampoco se
proporciona suficiente informacion sobre lo que realiza el grupo control, cuando este
existe.

Ente las limitaciones de esta revision destacamos que los estudios seleccionados
tienen un disefio cuasiexperimental en el que, cuando se hace, la asignacion aleatoria de
los estudiantes al grupo experimental o control es a nivel de grupo. Por otro lado, no se
incluyé en la revisién la denominada literatura gris, libros o conferencias. Igualmente,
solo se contemplaron los estudiantes cuyos participantes fueran estudiantes de educacion
superior a pesar de que hay investigaciones que no son especificas de esta etapa, pero

cuyos resultados pueden ser relevantes y aplicables a la misma.

5. CONCLUSIONES

El principal hallazgo de esta revision es que la mayoria de los articulos seleccionados
sefialan que la utilizacién de kahoot en el contexto de la educacion superior tiene un
impacto positivo en el aprendizaje. No obstante, son necesarios mas estudios con disefios
metodoldgicos mas robustos y que definan con mas detalle el tipo de intervenciones que
se hacen con kahoot para poder identificar y reproducir las estrategias mas eficaces.

Se preveé que, en los proximos afios, siga aumentando la gamificacién digital en la
educacion superior (Subhash & Cudney, 2018). Solo si ese incremento viene acompafiado
de una creciente evidencia cientifica de calidad, podremos mejorar las herramientas

digitales y el uso que hacemos de ellas para aprovechar todo su potencial educativo.
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Tabla 1.
Articulos seleccionados en la revision sistematica de la literatura.
Nivel calidad
. , Prueba - . .
Referencia Pais Muestra (N) Grupos o Disefio metodoldgica | Efectos sobre aprendizaje
estadistica
1)
) GE (n = 24): Kahoot ) ) )
43 estudiantes Cuasiexperimental Mejora los resultados de una
o (10 semanas, 1 o
) i universitarios de ) ) Mann- pretest-postest con prueba de conocimiento de
(Asmali, 2018) Turquia i cuestionario por ) 16 ) ]
Hosteleria y Whitney grupo control no la asignatura Inglés para
] semana) / GC (n =19): ] ) .
Turismo ] equivalente fines especificos
Sin kahoot
No hay diferencias en los
) ] resultados de una prueba de
. GE (n = 141): Kahoot Cuasiexperimental o
277  estudiantes y . conocimiento  sobre la
) ) S (1 sesion al final de ) pretest-postest con ) ) .
(Berbudi et al., 2020) Indonesia universitarios de Wilcoxon 22 asignatura Parasitologia
o cada clase) / GC (n = grupo control no o
Medicina ) ] Médica entre el grupo que
136): Sin kahoot equivalente .
utilizaba kahoot y el que no
lo utilizaba
] GE (n = 28): Kahoot
50 estudiantes de
N (4 semanas, 1 . )
Formacion . . Cuasiexperimental .
] ) cuestionario 10 o Mejora de los resultados en
(Cérdenas-Moncada ) Profesional Andlisis de | pretest-postest con o
Chile ] preguntas antes y ) 21 una prueba de conocimiento
et al., 2020) Superior de . N varianza grupo control no
o . después cada sesion) / ) de ILE
Administracion ] equivalente
o GC (n = 22): Sin
Publica
kahoot
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60 estudiantes

universitarios del

GE (n = 30): Kahoot

Cuasiexperimental

Mejora del resultado en un

(Godoy Cedefio et al., ; . Mann- pretest-postest con . . ]
Perl Programa de | (10 sesiones) / GC (n . 16 cuestionario de pensamiento
2020) B . Whitney grupo control no . o
Formacion = 30): Sin kahoot ] I6gico-matematico
o equivalente
Humanistica
GE (n = 24): Kahoot . .
. Cuasiexperimental . .
49 estudiantes | (1  semestre, 10 . Mejora de la puntuacién en
o . y sin  pretest con ] . i
(lwamoto et al., 2017) | EEUU universitarios de | minutos por sesion) / | t de Student 13 los exdmenes de Psicologia
) i ) grupo control no
Psicologia GC (n = 23): Sin ] General
equivalente
kahoot
GE1 (n = 59): Kahoot ] .
No hay diferencias en los
/ GE2 (n = b51)
. . . ) ] resultados de los
110  estudiantes | Cuestionarios no Cuasiexperimental . .
o . ] cuestionarios sobre
] ) universitarios de | gamificados a traves pretest-postest con ) .
(Lin et al., 2020) Taiwan . t de Student 17 Comercio Electrénico con el
Comercio de ordenador (Ambos dos grupos .
. ) grupo que utilizaba una
Electronico 16  semanas, 30 experimentales L -
) aplicacion no gamificada en
minutos cada 2
el ordenador
semanas)
GE (n = 11): Kahoot ) ) ) )
] Cuasiexperimental No hay diferencias en la
24 estudiantes | (10  semanas, 1 o ]
(Reynolds & Taylor, o . . ) pretest-postest con adquisicion de vocabulario
Corea universitarios de | cuestionario por | Wilcoxon 14

2020)

ILE

semana) / GC (n = 13):
Sin kahoot

grupo control no

equivalente

en inglés con el grupo que no

utilizaba kahoot
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77 estudiantes

GE (n = 38): Kahoot

(14 semanas, 15

Cuasiexperimental

Mejora de los resultados en

(Wichadee & . . universitarios del | cuestionarios) / GC (n | t de Student | pretest-postest con o
) Tailandia ) . . 16 una prueba de conocimiento
Pattanapichet, 2018) Méster en Gestion | = 39): Mismos | y Ancova grupo control no de ILE
e
Hotelera cuestionarios Kahoot, equivalente
pero en papel.
60 estudiantes Cuasiexperimental .
o GE (n = 30): Kahoot / Mejora en los resultados de
i universitarios  de ) pretest-postest con o
(Yuruk, 2020) Turquia GC (n = 30): Sin | tde Student 15 una prueba de pronunciacion

Traduccioén e

Interpretacion

kahoot

grupo control no

equivalente

de ILE

GC: Grupo Contro; GE: Grupo Experimental; ILE: Inglés como Lengua Extranjera

(1) Segun el baremo de calidad metodoldgica disefiado por Manterola et al. (2003) para la revision sistematica de los estudios primarios.
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