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CARTA AL DIRECTOR

Hemos leído con mucho interés el original de Gue-
rra-Zúñiga et al [1] publicado en FEM y quisiéra-
mos aportar algunas consideraciones desde nuestro 
grupo de trabajo de profesores de ciencias de la sa-
lud (medicina y odontología) que lleva utilizando 
dichas herramientas al menos diez años [2] con muy 
buenos resultados en cuanto a motivación, partici-
pación e interés por parte de los alumnos. Hemos 
realizado cuestionarios mediante clickers y Kahoot 
con diferentes finalidades:
–	 Flipped classroom (clase invertida): a los alum-

nos se les dio primero unas fuentes de informa-
ción (un tema o caso clínico) sobre las que traba-
jar previamente fuera del aula y en clase se pre-
guntó, usando estas herramientas tecnológicas, 
sobre lo que habían leído o revisado.

–	 Conocimientos preliminares: antes de dar una lec-
ción magistral se hizo un cuestionario para ver 
cuál era el nivel de partida.

–	 Conocimientos después de una clase: después de 
dar la lección magistral se preguntaba sobre lo 
comentado.

En dicho artículo se plantea la utilización de dos 
herramientas tecnológicas en estudiantes universi-
tarios, en este caso estudiantes de medicina, y se 
valoran sus fortalezas y debilidades. Los clickers son 
dispositivos que se encuentran dentro de los deno-
minados ‘sistemas de respuesta personal’ –personal 
response systems (PRS)– y empezaron a utilizarse 
en docencia universitaria a mediados de la primera 
década de este siglo [3]. Una corriente aparecida en 
2012 y conocida como ‘traiga su propio dispositivo’ 
–bring your own device (BYOD) [4]– abrió una nue-
va puerta para el uso de la tecnología en el aprendi-
zaje dentro del aula. En 2013, un grupo de profeso-
res de la Norwegian University of Science and Tech
nology, liderados por el profesor Wang [5], desarro-
lló un programa online que denominaron Kahoot. 
Está considerado como uno de los game-based stu-

dent response systems (GSRS) en el que el profesor 
desempeña el papel de director del juego y los alum-
nos son los competidores.

Aunque hace años nuestro grupo de profesores 
empezó utilizando clickers como herramienta tec-
nológica en clase para estimular la participación de 
los alumnos, la funcionalidad de Kahoot ha hecho 
que en los últimos cinco años solamente utilicemos 
Kahoot.

No estamos de acuerdo en que la democratiza-
ción sea una de las fortalezas de los clickers. La des-
ventaja que fundamentalmente encontramos en los 
clickers es que necesitan un programa informático y 
unos mandos específicos sin los cuales no se puede 
llevar a cabo y que deben ser presenciales y síncro-
nos. Al ser limitado el número de mandos (32 en 
algunas versiones), se limita también el número de 
alumnos, y ello no podría considerarse democrati-
zador. Creemos que en la época en que vivimos, co-
mienzos de la tercera década del siglo xxi, la mayor 
parte de los alumnos universitarios (si no todos) de 
las instituciones públicas y privadas disponen de un 
smartphone, tableta u ordenador personal y cone
xión a internet (que según ese artículo eran dos de 
las desventajas de Kahoot), por lo que Kahoot pue-
de considerarse como más universal y democratiza-
dor que los clickers.

Habría que añadir una clara ventaja de Kahoot 
frente a los clickers en tiempos de la pandemia de 
COVID-19: los Kahoot se pueden hacer a distancia 
y en forma tanto síncrona como asíncrona, lo que 
no resulta posible con los clickers.
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