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在线课堂游戏竞赛平台Kahoot在护理教学中的应用

张莉芳,沈艳清,何兰燕,韦桂源,邓婷,莫张杨,蒙柳仁

(右江民族医学院护理学院,广西 百色 533000)

摘 要:目的 调查了解学生对在线课堂游戏竞赛平台 Kahoot的应用体验和认可程度。方法 以我校护理学专业

2017级本科318名学生为研究对象,借助实验室教学一体机和学生的手机在6次基础护理学实验课的最后10min使用

Kahoot开展课堂选择题游戏竞赛。Kahoot依据学生答题正确与否和答题速度评分并排名,排名前三的学生给予平时成

绩加分。学期结束后,采用问卷星平台创设问卷,调查学生对Kahoot的看法,调查内容包括Kahoot的优缺点、是否赞同

使用、促进学习作用、情感参与等,以频数和百分比统计调查结果。结果 64.47%的学生赞同继续使用Kahoot,主要原

因在于即时反馈(61.46%)和游戏氛围(58.05%)。学生认为Kahoot的使用能促使自己提前预习(43.08%)和集中注意

力听讲(56.29%)。情感参与方面,41.19%的学生在应用 Kahoot时会紧张,40.25%的学生担心自己是最后一名。

57.55%的学生认为网页打开速度慢是Kahoot的主要缺点,7.23%的学生经历操作时网页卡顿、操作延时。结论 大部

分学生赞同在课堂上应用Kahoot,认为其不仅有趣而且可促进学习,但是也有部分学生因为手机运行慢、网络慢、运行

卡的问题而不认可Kahoot。
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ApplicationofonlineclassroomgamecompetitionplatformKahootinnursingteaching

ZhangLifang,ShenYanqing,HeLanyan,WeiGuiyuan,DengTing,MoZhangyang,MengLiuren

(NursingSchool,YoujiangMedicalUniversityforNationalities,Baise533000,Guangxi,China)

  Abstract: Objective Toinvestigatestudents’applicationexperienceandapprovalofKahoot,anonline
classroomgamecompetitionplatform. Methods Atotalof318undergraduatestudentsmajoringinnursing
fromgrade2017inourschoolwereselectedastheresearchobjects,andKahootwasusedtocarryouttheclass
multiplechoicegamecompetitioninthelast10minutesof6experimentalclassesofbasicnursingwiththehelp
oftheall-in-onelaboratoryteachingmachineandstudents’mobilephones.Kahootratedandrankedstudents
accordingtotheiranswers’accuracyandspeed,andthetopthreestudentswereawardedextrapointsfortheir
usualscores.Attheendofthesemester,aquestionnairewascreatedbyusingtheQuestionnaireStarPlatform
toinvestigatestudents’viewsonKahoot.Thecontentsofthesurveyincludedtheadvantagesanddisadvantages
ofKahoot,whetheritwasacceptedandapprovedbystudents,promotinglearning,andemotionalparticipation
ofstudents,etc.,andtheresultsofthesurveywerecalculatedintermsoffrequencyandpercentage. Results
 64.47%ofthestudentsapprovedofcontinuingtouseKahoot,themainreasonswereimmediatefeedback
(61.46%)andgameplayatmosphere(58.05%).StudentsthoughtthattheuseofKahootwouldpromptthem
topreview(43.08%)andconcentrateonlectures(56.29%).Intermsofemotionalparticipation,41.19%of
thestudentswerenervouswhenapplyingKahoot,and40.25% wereworriedthattheywerethelast.57.55%
ofthestudentsthoughtthattheslowopeningspeedofthewebpagewasthemainshortcomingofKahoot,and
7.23%ofthestudentsexperiencedthestuckwebandoperationdelayduringoperation. Conclusion Most
studentsagreedwithusingKahootintheclassroom,believingthatitisnotonlyfunbutalsoconduciveto

—542—

第42卷 第2期          右江民族医学院学报           Vol.42No.2
2020年4月    JournalofYoujiangMedicalUniversityforNationalities    Apr.2020

基金项目:广西高等教育教学改革工程项目(2016JGB329)

  第一作者简介:张莉芳(1977-),女,博士,教授,硕士研究生导师,研究方向:护理教育与康复护理,E-mail:lifang@ymcn.edu.
cn



learning.However,somestudentsdon’tapproveofKahootbecauseoftheslowoperationofmobilephonesand
slownetworkandjammedoperation.
  Keywords: Kahoot;game-basedteaching;classroomcompetition;teachingevaluation;formativeevalu-

ation

  信息通信技术前所未有地影响着高等教育的各个

方面。数字化测验、虚拟现实学习、游戏学习软件正在

改变着传统课堂,也为教师和学生提供了多种学习方

法与途径[1]。Kahoot是由挪威一家企业和挪威科技

大学教授AlfIngeWang一起开发的一款在线课堂游

戏竞赛平台,其以针对每个参与者的即时反馈、限定时

间内答题和动感游戏音乐和画面为特点,可达到活跃

课堂气氛,促进师生互动和吸引学习者注意力的作

用[2-4]。Kahoot被广泛应用于国内外高等教育教学

中[3-8],受到师生喜爱。目前国内已发表的研究主要是

理论建议型,较少来自教学一线的实证研究报道。作

者在护理本科学生《基础护理学》实验授课中应用Ka-
hoot,现将经验总结报道如下。

1 对象与方法

研究对象为右江民族医学院护理学专业2017级

本科生6个班共330人,在其大学第四个学期的《基础

护理学》实验课教学中应用Kahoot。《基础护理学》实
验课共84个学时28次课,教授内容为22个操作项

目。在其中的6次课(表1)应用 Kahoot开展线上课

堂游戏竞赛,竞赛时间为120min课堂的最后10min,
每次8~10道单选题。实验教学时将学生每班分为4
组,每组学生数为12~14人,每位教师负责一组学生。
每班的竞赛题目相同,但每组的不同。课堂竞赛内容

为操作相关理论知识,竞赛题目示例如表1所示,竞赛

流程如图1所示。每组答题得分前1、2、3名的学生给

予分别加平时分3分、2分和1分。

表1 应用Kahoot的操作项目及竞赛题目示例

操作项目        竞赛题目示例

无菌技术操作

 
 

患者,女,43岁,因“反复呕吐、腹泻4d”拟诊“细菌
性痢疾”收住入院。患者治愈出院后,护士对其房
间及用物进行终末消毒,错误的是

口腔护理 孙女士,患急性白血病,牙龈和口腔黏膜有瘀点,
为该病人做口腔护理时不妥的是

鼻饲术

 
患者,男性,68岁,脑血管意外,昏迷已半年,长期
鼻饲。下列措施不妥的是

静脉输液术

 
 

患者,女,20岁,因急性阑尾手术后输液治疗,护
士在巡回过程中发现墨菲滴管液面自行下降,可
能的原因是

吸痰术

 
患者李某,男性,脑出血2周,深昏迷。患者肺部痰
多且无力咳痰,护士给予吸痰。其操作错误的是

注射法

 
刘护士在配置化疗药物时,药物射出少许到眼睛
内,刘护士应立即

图1 Kahoot在线游戏竞赛平台竞赛流程示意图

  系统生成的答题结果分析包括答题结果概况(o-
verview)、每 位 学 生 最 终 得 分 和 正 确 答 案 数(final
scores)、每位学生每题的选项及得分(questionsum-
mary)等共14个结果分析表格(针对10道题目)。

学期结束后采用问卷星制作在线问卷,调查学生

使用Kahoot的感受,包括Kahoot的优点、缺点,促进

学习的作用,使用过程中情感参与和对以后教学的建

议等。由各班学委通过微信或QQ转发调查链接到班

群。问卷星自动收集所有答卷,研究者将结果导入

SPSS22.0软件,采用频数和百分比分析结果。
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2 结果

参与课堂教学和 Kahoot竞赛的学生共330名,
其中318名完成调查问卷,参与调查率为96.36%,有

效问卷数为100%。学生平均年龄为21岁,女性267
人(83.96%)。64.47%的学生喜欢在课堂上使用Ka-
hoot。其他调查结果如表2所示。

表2 318名学生对Kahoot在线游戏竞赛平台使用看法的调查结果

调查项目 调查具体条目

优点 背景音乐与画面动感(112/35.22) 文字清晰易读(86/27.04) 不确定(174/54.72) 没有优点(22/6.92)
缺点 需要打开网页登录(117/36.79) 网页打开速度较慢(183/57.55) 中途卡顿、延时(23/7.23) 不确定(108/33.96)
喜欢原因

(n=205)
拿到前三、得到加分

(95/46.34)
完成每题能得到即时反馈

(126/61.46)
喜欢游戏氛围

(119/58.05)
喜欢全组参与的感觉

(90/43.90)
不喜欢原因

(n=113)
娱乐性强,与能力培养无关

(45/39.82)
课堂乱、无序

(36/31.89)
打开慢、掉线、无法参与

(73/64.60)
不喜欢这个课

(10/8.85)
对学习的作用 促进集中注意力听讲

(179/56.29)
促进课前预习

(137/43.08)
积极思考,努力完成每一题

(220/69.18)
注意答题时间,争取又快又对答题

(215/67.61)
情感参与 有乐趣(196/61.64) 有成就感(149/46.86) 感到紧张(131/41.19) 担心自己是最后一名(128/40.25)
给老师的建议 需要更长的答题思考时间

(230/72.33)
清楚解析每一题

(216/67.92)
加大题目难度

(53/16.67)
升级系统、确保公平

(16/5.03)

注:表内计数资料数据用[n(%)]表示

3 讨论

本研究通过在护理学专业本科生基础护理学实验

课上使用免费在线游戏竞赛平台 Kahoot,探索了解

Kahoot在国内使用的优缺点和护理专业学生对其的

认可度。
课堂教学游戏需符合学校的课程模式和一般规

则[9],具备主流游戏的内在特征,如挑战、好奇、控制、
竞争和合作等,且容易整合至课堂教学中[10]。Kahoot
具备以上所有特征。Kahoot让参与者不仅在挑战题

目而且在挑战其他参与者,其动感背景音乐和图片激

发学生投入课堂竞赛中,通过又快又对答题得到高分、
击败其他参与者,实现了好奇、控制、竞争特性[9]。另

外,促使学生通过护士执业资格考试是《基础护理学》
教学的直接目的之一。近年来护士执业资格考试的题

型都是选择题[12],所以 Kahoot的选择题训练也符合

护理人才培养目的。其使用简单,可用任何移动终端

设备打开网页登录[7],容易融入课堂教学。
教学评价是检验教学效果的重要措施,也是教学

决策的依据。课堂客观题练习是教师常用的了解教学

效果的方法之一,但在传统教学中,学生参与率低是问

题之一,尤其是在一两百人的大班授课中。Kahoot在

线游戏竞赛平台理论上完美解决了这一问题。Kahoot
为每一位参与者都建立了一条信息反馈通道,答题完

毕即可收到反馈。如此,不再是传统课堂上的对错之

分,而是那些回答又对又快的学生排名靠前。调查结

果显示能够收到即时反馈是61.46%的学生喜欢Ka-
hoot的原因。

Kahoot不仅能给学生反馈,也会给教师详尽地反

馈,教师可以通过系统自动生成的报表了解答题情况。
由此,教师可以知道哪些学生学有成效,哪些需要特别

关注;哪些题目学生答错率高、知识点理解不够透彻

等。
研究者体验到学生在Kahoot竞赛环节都很积极

主动,几乎所有学生眼睛盯着屏幕,在提交选项后或叹

息或雀跃,我们可以说这就是教师想要的课堂。调查

结果也显示超过2/3的学生会认真做题,超过一半的

学生会认真听讲,43.08%的同学会提前预习。西班牙

的一项对116名护理学专业学生在《护理伦理与健康

管理》理论教学中应用Kahoot的研究显示,学生认为

Kahoot可以吸引课堂注意力,但对课堂讨论和知识复

习并无作用[5]。Kahoot的开发者之一 WangAI[11]的
研究显示,学生经过一个学期的应用依然对Kahoot保

有热情,57%的学生希望在每次课都用 Kahoot,83%
希望在其他课程也用,大部分学生认为Kahoot简单易

用、有趣、可促进学习。
本研究调查显示约2/3的学生喜欢在教学中应用

Kahoot,但有约1/3的学生不认可 Kahoot,其最大的

原因与 Kahoot在国内应用时打开网页速度慢有关。
众所周知,目前的网络系统在打开部分国外网站时可

能需要等待较长时间,Kahoot就是如此,即使我校网

络中心将Kahoot设置为我们信任的网址,个别同学依

旧无法登录系统、不能参与竞赛。这是我们在研究中

遇到的最大问题,也是其他国内研究者同样遇到的问

题[6],国外研究者也有类似报道[11]。要使 Kahoot成

为正式的课堂评价工具,就要保证一致的网络速度、且
无移动终端操作延时问题。所以,教师们将Kahoot应

用于课堂教学时的总体感受是“Kahoot,想说爱你不容

易”。
本研究结果显示,目前Kahoot只能作为一种活跃

课堂气氛,调动学生学习积极性的工具,并不能作为严

格的教学评价工具,但基于Kahoot可以为教师提供关

(下转第251页)
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余时间,增加教师的工作量,这是否成为学生学习、教
师工作的负担,有待于我们去调查和讨论;另外,后期

如何更好地设计安排实施过程和提高教学效果仍然是

我们面临的课题。
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于学生答题情况的详细统计结果,依然优于传统课堂

的简单做题。期待在不久的将来,5G网络覆盖影响各

行各业,网络和终端设备问题将不再成为障碍。
在给老师的建议中,超过2/3的同学勾选“清楚解

析每一题”。在游戏过程中,学生激情高涨,每题答题

完毕后,他们围在实验室大屏幕前激烈讨论,他们关注

的重点是自己是否胜出及谁胜出了。那些因为手机运

行速度慢致使无法参与游戏的学生也不再关注竞赛题

目,而是为自己无法参与答题而抱怨平台系统。所以

在游戏过程中,师生很容易被卷入游戏,偏离课堂竞赛

答题的主要目的。因而,研究者建议在以后的教学中,
教师可以在答题竞赛结束后,再解析全部题目。

本研究在护理学专业本科330名学生的《基础护

理学》实验课教学中使用免费在线课堂游戏竞赛平台

Kahoot,大部分学生赞同在课堂上应用 Kahoot,认为

其不仅有趣而且对促进学习有一定作用,但是也有一

部分学生因为手机运行慢、网络慢而遭遇打不开网页、
运行卡顿的问题而不认可 Kahoot。因此,Kahoot尚

不能作为正式的教学评价工具,只能作为活跃课堂气

氛、帮助老师了解教学效果的辅助工具。本研究在国

内欠发达地区城市开展,并不能代表全国,国内的“剥
豆豆”互动平台也有相似功能[12-13],教育者可考虑应

用。
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