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RESUMEN 

La manera de evaluar los conocimientos a los estudiantes por medio de 

herramientas digitales se ha incrementado durante la pandemia del COVID-19. Este 

trabajo presenta una investigación aplicada sobre la experiencia de uso de 

herramientas e-learning para el refuerzo académico de estudiantes en un colegio de 

la ciudad de Guayaquil, en Ecuador. El uso de las combinaciones de herramientas 

como Google Forms, Kahoot, Quizizz y Brainscape han sido estratégicas para 

profesores noveles en la aplicabilidad de la tecnología en sus actividades de clase. 

Se utiliza una metodología empírico-analítica de corte cuasiexperimental mediante 

la técnica de encuesta usando Google Forms a estudiantes para evaluar el 

rendimiento y a los docentes para evidenciar el uso de gamificación como estrategia 

en la hora de clase, a un conjunto muestral aleatorio de 35 profesores y 450 

estudiantes correspondientes a la comunidad educativa. Con un 90% de 

confiabilidad en los resultados y un 10% de margen de error, se realiza un 

cronograma de actividades desde la capacitación a los profesores en las cuatro 

plataformas para luego aplicarlas, desde un contenido curricular de curso, para 

evaluar y reforzar los conocimientos de los grupos de estudiantes asignados. Se 

presentan las ventajas y desventajas alcanzadas luego de la experiencia que 

involucra a profesores y estudiantes. Se discute que la relación de alcanzar 

efectividad requiere del acceso a las tecnologías por parte de los participantes. Se 

concluye que posibilidad de tener herramientas de educación para masas abre un 

camino para mejorar las jornadas tradicionales de clases con el uso de las 

tecnologías. Quedan desafíos para profesores e instituciones invertir en medios de 

acceso a tecnologías que permitan una educación más eficaz para tiempos luego de 

la pandemia. 

Palabras claves: Plataforma de aprendizaje e-learning, herramientas de 

Gamificación educativa, e-learning, Kahoot. 
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ABSTRACT 

The way students assess their knowledge through digital tools has increased during 

the COVID-19 pandemic. This paper presents applied research on the experience 

of using e-learning tools for the academic reinforcement of students in a school in 

the city of Guayaquil, in Ecuador. The use of combinations of tools such as Google 

Forms, Kahoot, Quizizz and Brainscape have been strategic for novice teachers in 

the applicability of technology in their class activities. An empirical-analytical 

methodology of quasi-experimental cut is used through the survey technique using 

Google forms to students to evaluate the performance and to the teachers to 

evidence the use of gamification as a strategy in the class time, to a random 

sampling set of 35 teachers and 450 students corresponding to the educational 

community. With 90% reliability in the results and a 10% margin of error, a 

schedule of activities is made from the training to the teachers in the four platforms 

and then apply them, from a course curricular content, to evaluate and reinforce the 

knowledge of the assigned groups of students. The advantages and disadvantages 

achieved after the experience involving teachers and students are presented. It is 

discussed that the relationship of achieving effectiveness requires access to 

technologies by the participants. It is concluded that the possibility of having 

education tools for the masses opens a way to improve traditional school days with 

the use of technologies. Challenges remain for teachers and institutions to invest in 

means of access to technologies that allow a more effective education for times after 

the pandemic. 

Keywords: e-learning platform, educational gamification tools, e-learning, 

Kahoot. 
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1. INTRODUCCIÓN 

La pandemia del COVID-19 ha transformado la manera en que el ser humano se puede 

comunicar a través de medios digitales. La prevención de la propagación del COVID-19, ha 

implicado cumplir con ciertas normas de bioseguridad, entre ellas el distanciamiento social. 

Esto ha tenido un gran impacto en todos los sectores, en especial, en la educación, donde la 

mayoría de las escuelas ha optado por la educación virtual para evitar los contagios en la 

presencialidad, así las actividades de manera virtual juegan un papel fundamental en la 

educación de niños, jóvenes y adultos, así mismo existen herramientas y tecnologías que han 

ayudado al ciclo del aprendizaje como el uso de páginas didácticas, Google Classroom, Moodle, 

Google Meet, zoom entre otras cosas que es un soporte para los tutores y participantes de 

manera general. (Wiyono et al., 2021)(Nur Hidayat et al., 2020)(J. Llerena-Izquierdo & Ayala-

Carabajo, 2021). 

Los profesores o tutores en todo ámbito educativo tuvieron que adaptase a la situación y 

cambiar su enfoque de un método de enseñanza presencial tradicional a uno que implique el 

uso de herramientas multimedia y/o tecnologías que permiten  una educación en línea 

emergente (Joe Llerena-Izquierdo et al., 2020)(Joe Llerena-Izquierdo & Ayala-Carabajo, 

2020)(Joe Llerena-Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2021b). Evidenciando un compromiso y 

motivación apremiante (Turhan Kariko & Ayuningtyas, 2021)(Joe Llerena-Izquierdo & Ayala-

Carabajo, 2021a)(Llerena & Ayala-Carabajo, 2020), que les permita planificar y desarrollar un 

proceso de enseñanza-aprendizaje para los estudiantes enfocado de manera digital donde se les 

facilite la comunicación de contenidos, actividades, talleres y evaluaciones de manera online 

(Nuci et al., 2021)(Valverde-Macias & Llerena-Izquierdo, 2022).   

Los servicios web de las plataformas de educación social han sido un pilar fundamental en este 

tiempo de pandemia. En varios estudios se analiza la herramienta de gamificación e-learning 

“Kahoot”, que es una plataforma tipo cuestionario interactivo basado en juegos, utilizados para 

dispositivos celulares como en equipos de escritorio. El efecto positivo se evidencia en la 

relación al rendimiento, al desempeño y el aprendizaje que los estudiantes logran y la mejora 

de actitud en el aula con un alto compromiso y motivación, además de una mayor participación 

(Morais et al., 2021)(Del Pilar Amador-Alarcon et al., 2021)(Rahman et al., 2021). Otra 

plataforma es Quizizz que usa el mismo sistema de preguntas interactivas donde se lo puede 

usar como una plataforma para tareas y prácticas (Morais et al., 2021)(Nur Hidayat et al., 
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2020)(Nuci et al., 2021). Estos servicios tienen influencia como estrategia de evaluación ya que 

brindan una ayuda a los estudiantes a entregar trabajos de calidad acompañados de actividades 

digitales en línea donde debe de ir acompañados con una evaluación en forma de cuestionarios 

como por ejemplo Quizizz o Google Forms (Wulandari & Hartono, 2021)(R. Ayala Carabajo, 

2016).  

2. REVISIÓN DE LITERATURA 

Kahoot como Quizizz usan el concepto de gamificación que es una técnica de aprendizaje que 

usa una variedad de métodos de recompensas (Joe Llerena-Izquierdo & Idrovo-Llaguno, 

2021)(R Ayala Carabajo, 2009)(Joe Llerena-Izquierdo, 2022)(Turhan Kariko & Ayuningtyas, 

2021). Las más común es el uso de un podio, impulsando una positiva competitividad así como 

puntos como premio, sin embargo usan el principio multimedia donde es la combinación de 

texto, imágenes y videos para la construcción de mensajes didácticos o mapas mentales que 

estan asignados a fomentar el aprendizaje (Rahmah et al., 2019)(Vranešic et al., 2019)(Moli & 

Faqiang, 2021)(Zabala-Vargas et al., 2019)(Szymkowiak et al., 2021)(López, 2015)(Marsudi 

et al., 2021). La gamificación surge como una solución a aquellos problemas que los profesores 

encuentran en el alumnado cuando dan una señal de desinterés y falta de compromiso en el aula 

de clase o cuando se evidencia una baja motivación o un mal rendimiento académico (Ndlovu 

& Mhlongo, 2020)(Joe Llerena-Izquierdo & Zamora-Galindo, 2021)(Rugel Lucín, 2021). 

Según (Huamani et al., 2020), la combinación de juegos con el aprendizaje permite un efecto 

motivador para el estudiante ejerciendo una participación más efervescente por la inclusión de 

todos los miembros del aula (Nuci et al., 2021)(Yamani, 2021)(Goksu & Islam Bolat, 2021). 

La aparición de estas aplicaciones en línea influye mucho en la calidad del aprendizaje ya que 

esto crea métodos de comunicación y procesos para el aprendizaje (Lozano-Blasco et al., 

2021)(Bull, 2020)(Ashrafi et al., 2020), de esa forma se puede mejorar la comunicación de los 

estudiantes, el aprendizaje y la evaluación se puede facilitar mediante el uso mediante  la 

participación con el uso de estas plataformas (Joe Llerena-Izquierdo & Atiaja-Balseca, 

2021)(Andrade Medina, 2021)(Llerena Izquierdo et al., 2009)(Joe Llerena-Izquierdo & Sherry, 

2022). 

En este trabajo de investigación se determina el impacto del uso de herramientas de 

gamificación e-learning como Kahoot, Quizizz, Brainscape y Google Forms durante la 
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pandemia que permiten el refuerzo académico en estudiantes de nivel secundario (Del Pilar 

Amador-Alarcon et al., 2021)(Moli & Faqiang, 2021)(Llerena Izquierdo, 2021). 

3. METODOLOGÍA 

Este trabajo utiliza una metodología empírico analítico con enfoque cuantitativo de corte 

cuasiexperimental. La técnica de la encuesta se aplica a dos estratos, con un muestreo de 35 

profesores y a un conjunto de 450 estudiantes conformando una población total de 485 personas 

para la investigación, como espacios muestrales aleatorios, con un nivel de confianza de 90% 

en los resultados obtenidos y un margen de error del 10%, la recolección de los datos se realizó 

a través de un muestreo aleatorio simple dentro de cada estrato, en un colegio de la ciudad de 

Guayaquil, Ecuador. 

Para este estudio, se diseñó un cronograma de capacitación de herramientas de gamificación e-

learning como Kahoot, Quizizz, Brainscape y Google Forms a diversos grupos de profesores 

que dictan asignaturas desde primero de educación básica hasta tercero de nivel bachillerato, 

en jornadas matutina y vespertina (Robles Balaz, 2021)(Alvarado Zambrano, 2021). 

Una dificultad inicial encontrada fue la metodología tradicional de enseñanza que utilizaban los 

profesores. Se realizó una encuesta inicial que sirvió para saber el grado de conocimiento que 

tenían sobre herramientas e-learning de gamificación antes de iniciar el proceso de formación 

(Rugel Lucín, 2021)(Andrade Medina, 2021). Así, obtener los datos para contrastarlos al 

finalizar el estudio (Abaci et al., 2020; Wiyono et al., 2021). Se utilizó la técnica de cuestionario 

online mediante Google Forms, donde los profesores respondieron preguntas que permiten 

medir el rendimiento y aprendizaje mediante el uso de herramientas digitales (Aguilar Gordón 

et al., 2022)(Sumba et al., 2019)(Álava Morán, 2021). 

3.1. Métodos y técnicas de Recopilación de datos empleadas 

La recolección de datos se realizó entre el 1 de junio del 2021 y el 24 de junio del 2021 mediante 

encuestas creadas en Google Forms (Alvites-Huamaní et al., 2021)(Azubuike et al., 2021)(Chen 

et al., 2020). Para este análisis participaron 35 docentes donde pusieron a prueba las habilidades 

y conocimientos sobre el uso de las herramientas e-learning de gamificación posterior a la 

capacitación (Tenorio et al., 2021)(Aldowah et al., 2019). Cada docente procede a utilizar 

dichas herramientas de aprendizaje en sus asignaturas dentro de la planificación en su aula de 
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clase (Llerena & Ayala-Carabajo, 2020)(López-Chila et al., 2021). De esta manera utiliza una 

metodología para evaluar conocimientos a sus estudiantes utilizando herramientas de 

gamificación (Llerena Izquierdo, 2020). Esta es una etapa de pruebas donde se evaluará el 

conocimiento, participación y desempeño de los estudiantes en relación con lo aprendido en 

clase con estrategias de gamificación elaboradas por el profesor (Joe Llerena-Izquierdo & 

Ayala-Carabajo, 2020)(Joe Llerena-Izquierdo & Ayala-Carabajo, 2018).  

Una segunda encuesta se desarrolló a los estudiantes, con la finalidad de recopilar información 

sobre el impacto que tuvieron en la hora de clases, además de evidenciar la efectividad del uso 

de Kahoot, Quizizz, Brainscape y Google Forms como una metodología de gamificación e-

learning que mejora las habilidades de pensamiento, psicomotoras y de participación grupal de 

los estudiantes (Raquel Ayala Carabajo, 2011). De tal manera, determinar si es una ayuda 

didáctica a los docentes en sus aulas (Crisol-Moya et al., 2020)(Llerena Izquierdo, 2012). Se 

desarrolló varias preguntas acordes a cada herramienta, se realiza el análisis de datos obtenidos 

y realizan las conclusiones del estudio (Raquel Ayala Carabajo, 2016). 

3.2. Métodos y técnicas de Análisis de datos 

El método para utilizar es la técnica de encuesta que permite tener información de manera 

rápida y eficaz, además, que es una técnica que utiliza procedimientos estandarizados que 

permite obtener una muestra de una población o universo más amplio de la cual pretende 

describir y/o explicar una serie de características (Lopez-Chila et al., 2021), en este caso el 

análisis de dato se realizara mediante gráficos procesados por la herramienta Power Bi y 

transformado a gráficos por Excel (ElAtia & Ipperciel, 2021)(Pukala et al., 2020). 
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4. RESULTADOS 

La encuesta realizada a los estudiantes dispone de cuatro secciones que determinan la 

valoración de las herramientas de gamificación utilizadas y la percepción del desempeño 

mediante las estrategias aplicadas por el profesor en el aula.  

 

Fig. 1.  Porcentaje de importancia por el uso de las herramientas de gamificación en clase 

En la encuesta a los estudiantes se les ha realizado la siguiente pregunta, ¿cómo valoras el uso 

de estas plataformas en las horas de clases?, se obtiene que es totalmente importante, un 44% 

indican Kahoot, un 43% indican Google Forms, un 40% indican Quizizz y un 27% indican 

Brainscape (ver Fig. 1). Se evidencia, además, que, si se suma con la opción de muy importante, 

Google Forms supera el 80% (84%) y si a esto se añade la opción de moderadamente 

importante, Kahoot, Quizizz y Google Forms superan el 90% (90%, 98% y 97% 

respectivamente) de importancia, finalmente Brainscape supera el 70% (72%). Esto evidencia 

lo importante de usar herramientas digitales para actividades o tareas de evaluación debido a la 

facilidad de elaborar estructuras de tipo preguntas o cuestionarios de forma agradable, además, 

que este tipo de aplicaciones tienen un impacto positivo en la pericia del aprendizaje (Rahmah 

et al., 2019) 

 

Fig. 2. Porcentaje sobre la experiencia de las plataformas 
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En relación con a la pregunta realizada a los estudiantes ¿has tenido la experiencia de utilizar 

las plataformas Kahoot, Quizizz, Google Forms y Brainscape anteriormente? Se observa que 

las herramientas de Kahoot como Quizizz alcanzan un 92%, Google Forms un 63% y 

Brainscape un 47%, (ver Fig. 2). Se evidencia que tres de las plataformas superan el 60% de la 

experiencia, y una (Brainscape) llega a un 47%, esto significa que los participantes cada vez 

más tienen experiencias curriculares o extracurriculares con el uso de herramientas de 

educación social, con esto, se permite aportar con la reducción de la brecha digital con 

experiencias nuevas para los participantes con el uso de actividades significativas. 

 

Fig. 3. Porcentaje de importancia del uso de las plataformas en actividades de evaluación 

Con respecto a la pregunta realizada a los estudiantes ¿Qué tan importante consideras el uso de 

estas plataformas en el momento de las actividades de evaluación? Se evidencia que, de los 

encuestados, es totalmente importante, un 44% indica Kahoot, un 45% indica Quizizz, un 36% 

Google Forms y 30% Brainscape (ver Fig. 3). Es importante indicar que los profesores tuvieron 

la creatividad de utilizar las plataformas en sus distintas actividades evaluativas, talleres, 

lecciones, e inclusive exámenes, así como actividades de retroalimentación como el mismo 

refuerzo previo y posterior a las actividades de evaluación. Se muestra en la gráfica (ver Fig. 3) 

que las opciones totalmente importante y muy importante alcanzan juntas, un 77% para Kahoot, 

un 80% para Quizizz, un 87% para Google Forms y un 48% para Brainscape. Se evidencia que 

al ser sistemas que permiten elaborar preguntas, cuestionarios, opciones y selecciones gráficas, 

como un sistema basado en juegos, los profesores ha invertido tiempo y sus capacidades para 

llevar una experiencia diferente a sus grupos, la idea de usar estas herramientas no es 

desilusionar al estudiante sino es hacer que se enfrenten a diferentes tipos de dificultades 

(Huamani et al., 2020). La utilización de funcionalidades adicionales en cada plataforma 
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involucra en algunos casos un registro o suscripción que hace mejor la experiencia en el uso de 

este, a esto se refleja los resultados en el caso de Brainscape. 

 

Fig. 4. Porcentaje de uso promedio de plataformas 

A la pregunta, realizada a los estudiantes se plantea ¿tus profesores usan estas herramientas 

dentro de las planificaciones del contenido de la asignatura?, los resultados evidencian el 

incremento paulatino que realizan los profesores luego de las capacitaciones adaptando 

estrategias del uso de herramientas digitales para la evaluación (Martínez Jiménez et al., 

2020)(Ahmad et al., 2020) (ver Fig. 4). Se muestran en los resultados que estos sistemas 

permiten la creación de tarjetas interactivas donde el estudiante puede repasar y/o memorizar 

cuestionarios, vocabularios, de manera dinámica ocasionalmente debido a los niveles de 

ansiedad, interés, curiosidad u/o utilidad que pueden ocasionar, estos deben ser utilizados de 

acuerdo con una perspectiva de parte del profesor para saber el momento indicado para su 

aplicabilidad y la facilidad al acceso de dichas tecnologías. Además, se refleja la barrera que 

tiene la plataforma de pago (Brainscape) cuando se requiere de la disponibilidad de 

funcionalidades. 

 

Fig. 5. Porcentaje comparativo entre la utilidad de las plataformas Kahoot frente a Quizizz 
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De acuerdo con estudios previos (Turhan Kariko & Ayuningtyas, 2021)(Joe Llerena-Izquierdo 

& Idrovo-Llaguno, 2021) la valoración, importancia, frecuencia durante actividades realizadas 

en jornadas de clases, se evidencia que las plataformas de mayor uso según los estudiantes hacia 

los profesores de acuerdo a lo observado en las gráficas son: Kahoot, Quizizz y Google como 

método de evaluación en la hora de clases. Ya que los profesores no solo brinda ayuda y 

comprensión sino que trata que con cada actividad aumente la motivación y el compromiso a 

aprender cada vez más(Rahman et al., 2021). 

A los estudiantes se les consultó sobre las plataformas que por sus contenidos dinámicos sirven 

para mejorar la atención, y se planteó la siguiente pregunta ¿Qué porcentaje de utilidad 

calificarías el uso de la plataforma de Kahoot y Quizizz en las actividades de clase? Se evidencia 

que de un 100% de utilidad es Kahoot con un 39% y Quizizz con un 54%. Si a esto se añade la 

opción del 75% de utilidad, se tiene que Kahoot alcanza un 71% y Quizizz un 86% (ver Fig. 5). 

Es evidente que el grado de participación y el interés en la hora en que el educador realiza una 

actividad de acuerdo con el contenido, este grupo de estudiantes tienen una mayor preferencia 

por Quizizz.  

 

Fig. 6. Porcentaje de recomendación por parte de los estudiantes participantes 

Finalmente, se consultó a los estudiantes, si es recomendable el uso de las plataformas para 

todos los cursos. Se obtiene que un 86% recomienda Kahoot y un 94% recomienda Quizizz (ver 

Fig. 6). Se evidencia que las dos plataformas tienen un alto porcentaje de aceptación. Y gracias 

a una estrategia de juegos aplicada por los profesores, ha despertado un alto interés y curiosidad 

en la hora de clases en los estudiantes. Además, los estudiantes sintieron que aprendieron más 

en estas plataformas aún en estos tiempos cuando la educación no es presencial sino en línea, 

el uso de estas plataformas permitió que reduzca la deshonestidad académica permitiendo tener 

un control en el aula y mejorar los resultados mediante a una mejor comprensión del material 

brindado por el docente y así proporcionar una mejor preparación para evaluaciones en línea ya 

que eso reduce el nivel de ansiedad (Rahmah et al., 2019) 
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Se detalla una tabla de ventajas y desventajas como estrategia de gamificación E-learning donde 

se evidencia el tipo de sistema de juegos que utiliza cada plataforma y que permite al profesor 

aplicar de acuerdo con contenidos específicos o generales, ver tabla 1. 

Tabla 1. Ventajas y desventajas de plataformas 

Plataforma Ventaja Desventaja 

Quizizz Realiza cuestionarios para actividades 

individual o en grupo, así como 

presentaciones tipo diapositiva donde los 

estudiantes participan e interactúan. 

Tiempo de conexión al momento 

de realizar la presentación. 

Kahoot Realiza juegos tipo cuestionarios donde se 

puede participar individual como grupal, 

Kahoot permite una retroalimentación al 

final de cada pregunta. 

Tiempo de conexión al momento 

de realizar la presentación. 

Google 

Forms 

Crea cuestionarios y evaluaciones de 

manera online donde permite compartir a 

tiempo real la información. 

Configuración de plugin para 

poder tomar exámenes además 

de tener un log de conexiones, 

además, que la información 

puede ser fácilmente vulnerada. 

Brainscape Crea tarjetas interactivas que permite 

memorizar la información de manera más 

clara, precisa y concisa a la vez que se 

puede compartir dichas con el estudiante 

si el estudiante tiene una cuenta 

Brainscape creada.  

Requiere valor económico para 

poder desbloquear todas las 

funcionalidades de la página. 

Luego realizar el cuestionario a los estudiantes se tomó en cuenta la opinión de los profesores 

con la finalidad de hallar la efectividad de las herramientas hacia los estudiantes, es decir, el 

impacto que se tuvo en la hora de clase mediante el desempeño y el grado de participación que 

se tuvo (ver Fig. 7). 

 

Fig. 7.  Mejora de Desempeño del estudiante 
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Con respecto a la interrogante realizada a los docentes se pide que indique, si ha obtenido una 

mejora en el desempeño de los estudiantes utilizando estas plataformas o servicios webs, se 

puede observar en la figura 8 que los docentes tienen un 91% de efectividad con respecto a los 

servicios.  

 

Fig. 8.  Efectividad en el uso de los servicios web 

Además de una alta participación en cada una de ellas donde se obtiene un 57%, ver Fig. 9. 

 

Fig. 9.  Porcentaje de participación 

Y según los docentes que participaron en la investigación indicaron que un 80% usarían los 

servicios muy probable y probablemente y así lograr aumentar el promedio y rendimiento 

académico. 

 

Fig. 10.  Porcentaje de probabilidad de uso de las plataformas de gamificación 

 



20 

 

 

5. DISCUSIÓN 

De acuerdo con la investigación se evidencia que, a pesar del cambio de un método tradicional 

a uno virtual, las escuelas, colegios y universidades, estas se encuentran en una capacitación 

continua. Esto permite adquirir nuevos conocimientos para llevar a cabo una educación 

complementaria donde ayude a los estudiantes a maximizar la motivación y el interés en las 

horas de clases. Las plataformas Quizizz y Kahoot tienen funcionalidades específicas como 

reglas, metas, interacciones que el educador puede realizar de tal manera que el rendimiento 

del alumnado mejore (Turhan Kariko & Ayuningtyas, 2021). Quizizz destaca más debido a que 

es utilizado en actividades evaluativas como una lección, actividad en clase o incluso un 

examen, debido a la configuración de esta. Se recomienda Quizizz por el grado de utilidad que 

este dispone, Google Forms maximiza el potencial de la herramienta para la elaboración de 

cuestionarios que permiten al profesor un trabajo más amigable en el momento de configuración 

y recolección de datos. Los complementos de cada plataforma, donde el funcionamiento es 

permitido, siempre que no haya algún impedimento de pago o subscripción. Para la plataforma 

Brainscape, esta no tuvo aceptación con los educadores, debido a que la unidad educativa no 

dispone de recursos para su financiamiento. 
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6. CONCLUSIÓN 

Se concluye que luego de un proceso investigativo definido, se logra identificar las herramientas 

de gamificación e-learning mediante una revisión de literatura relevante específica para utilizar 

en el refuerzo académico de estudiantes. 

Las plataformas de educación social en la web Kahoot, Quizizz y Brainscape, así como los 

servicios de Google Forms, fueron considerados para aplicarlos mediante un adecuado proceso 

formativo a 35 profesores. Una capacitación planificada durante cuatro semanas con los 

educadores de la unidad educativa ha permitido el desarrollo de una estrategia de gamificación 

para ser aplicado a 450 estudiantes en distintos niveles.  

Se concluye que la capacitación formativa ha permitido mejorar en un 91% el rendimiento de 

los estudiantes y un 57% en un alto nivel de participación así mismo como se pudieron observar 

durante las pruebas. Al momento de evaluar la metodología se evidencia la efectividad que 

tienen el uso de las plataformas Quizizz y Kahoot debido además a su aceptación en la 

realización de actividades en línea. Se demuestra que dichas herramientas de trabajo e-learning 

son recomendables para los profesores en 80%, el uso de Quizizz y Kahoot es sencillo además 

que puede producir una resolución y obtener un análisis sobre la actividad o evaluación, 

permitiendo al estudiante a tomar una autoevaluación y asumir una responsabilidad propia, 

también permite obtener los resultados de forma inmediata y de esa forma saber hasta qué punto 

el estudiante  (Jiemsak & Jiemsak, 2020)(Nur Hidayat et al., 2020)(Rahmah et al., 2019). 

Finalmente, este trabajo aporta con una comparación de ventajas y desventajas de las 

plataformas, de acuerdo con la experiencia observada de los profesores y a la percepción que 

tienen los estudiantes sobre su rendimiento. Las diferentes dificultades e impedimentos, 

ocasionadas por la misma situación de la pandemia, han permitido ser un aliciente para 

continuar con la investigación y motivación a los participantes.  
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