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SÉPTIMA CONVOCATORIA DE PROYECTOS DE INNOVACIÓN EDUCATIVA 2022 

INFORME FINAL 

 

I. DATOS GENERALES DEL TRABAJO PRESENTADO 

 

1) Nombre del proyecto:  

Creación y aplicación de la gamificación con Kahoot, para mejorar la enseñanza 

aprendizaje en la asignatura de Seguridad e Higiene Industrial. 

  Código: MP1-13-2022 

2) Modalidad de participación:  

Individual 

3) Nombre completo del autor:  

Samia Hilsaca Abudalle 

4) Centro Regional, Facultad, Escuela y Departamento académico:  

UNAH-TEC-DANLI, Facultad de Ingeniería, Departamento de Ingeniería Agroindustrial. 

5) Asignatura, disciplina o área del conocimiento a la que está dirigido el proyecto:  

Asignatura:   II-952 Higiene y seguridad Industrial, Departamento de Ingeniería 

Agroindustrial 

6) Eje temático en el que se enmarca el proyecto: 

Innovación pedagógica 

7) Línea temática en el que se enmarca el proyecto:  

Gamificación  

8) Fecha de inicio del proyecto:  

Mayo 2022 

9) Fecha de finalización del proyecto:  

Diciembre 2022 
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Título del proyecto: Creación y aplicación de la gamificación con Kahoot, para mejorar la enseñanza 

aprendizaje en la asignatura de Seguridad e Higiene Industrial. 

 

  

Resumen 

 

El objetivo general de este proyecto fue el de 

motivar a los estudiantes de la clase de Higiene 

y Seguridad Industrial mediante actividades y 

evaluaciones lúdicas (Gamificación); utilizando 

las nuevas tendencias pedagógicas - 

tecnológicas para lograr que los alumnos estén 

motivados, concentrados e involucrados en 

clases, la metodología utilizada fue que 

tomamos la asignatura de Higiene y Seguridad 

Industrial para poder estudiar, comparar y medir 

resultados, el primer parcial la clase se dio de 

manera tradicional donde la mayoría de los 

estudiantes tuvo un bajo rendimiento 

académico, en el 2do parcial aplicamos la 

gamificación en contenidos y en evaluaciones 

individuales y grupales usando el programa 

interactivo y 3re parcial volví a aplicarles 

exámenes tradicionales presenciales para 

poder comparar los rendimientos y otras 

cualidades donde pude observar los resultados 

de esta implementación; también modernizar la 

enseñanza y evaluación de la clase mediante la 

gamificación y se demostró que los alumnos 

aprendieron contenidos y se les evaluó mientras 

se divertían y se retaban mutuamente 

mejorando su actitud frente al estudio,  con la 

Gamificación de Kahoot, quedo demostrado y 

sé concluye que el programa es una 

herramienta muy útil para los docentes y los 

estudiantes para aprender, estudiar, repasar y 

evaluar conceptos de forma entretenida, como 

si fuera un concurso, también se demostró que 

el programa no ayudo a mejorar las 

calificaciones. 

 

Palabras Claves: #innovación #pedagogía 

#kahoot #gamificación #aprendizaje  

 

 

 

Summary 

The general objective of this project was to 

motivate students in the class of Industrial 

Hygiene and Safety through activities and 

playful evaluations (Gamification); using the 

new pedagogical - technological trends to 

ensure that students are motivated, 

concentrated and involved in classes, the 

methodology used was that we took the subject 

of Industrial Hygiene and Safety to be able to 

study, compare and measure results, the first 

partial class was given in a traditional way where 

most of my students had a low academic 

performance, in the 2nd and 3rd partial we 

implemented interactive Kahoot gamification 

resources where I could observe the results of 

this implementation were higher raised grades, 

achieved to modernize the teaching and 

evaluation of the class through gamification and 

it was shown that the students learned content 

and were evaluated while having fun and 

challenging each other improving their attitude 

towards the study, With Gamification with 

Kahoot, it is demonstrated and I conclude that 

the Kahoot program is a very useful tool for 

teachers and students to learn, study, review 

and evaluate concepts in an entertaining way, 

as if it were a contest.  

 

Keywords:  #innovation #pedagogy #kahoot 

#gamification #Learning  

 

Introducción 

 

Cuando se dio la clase de higiene y seguridad 

se logró identificar este problema, Los alumnos 

se desmotivan cuando solo se les enseña en el 

estilo tradicional de aprendizaje; donde se les 

llena de contenidos teóricos y solo es el docente 

quien participa, es necesario que se incluyan a 

los estudiantes para que se motiven y se 

concentren de manera que logren prestar la 
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atención para lograr aprender, cuando un 

alumno no aprende la calidad académica es 

mala, y esto nos afecta a todos. 

 

Se tiene que involucrar a los alumnos en su 

aprendizaje y crear ambientes propicios donde 

mediante actividades Lúdicas de juegos y 

competiciones ellos puedan despertar su 

espíritu de superación y de participación y de 

querer ganar, que ellos puedan retarse y 

animarse a ser los mejores; a aprender mientras 

se divierten y puedan cambiar de concepto que 

aprender es aburrido. Cuando un alumno se 

siente retado por sus compañeros, el alumno va 

a querer demostrar que es el mejor y va a 

participar en las competiciones poniendo su 

máxima concentración y esfuerzo; de esta 

manera logramos que los alumnos den lo mejor 

de ellos y lograremos que el proceso de 

enseñanza, aprendizaje y evaluación sea la 

mejor para el alumno. 

 

Desarrollo del proyecto de innovación 

educativa 

 

Ubicación del proyecto el proyecto se 

desarrolló en la ciudad de Danlí, departamento 

del Paraíso en UNAH-TEC-DANLI, en la 

asignatura de higiene y seguridad industrial II-

952, para la carrera de ingeniería agroindustrial 

 

Gamificación con Kahoot: Kahoot es una 

herramienta muy útil para los docentes y los 

estudiantes que sirve para aprender, estudiar, 

repasar y evaluar conceptos de forma 

entretenida, como si fuera un concurso. La 

forma más común es mediante preguntas tipo 

quizz o examen, aunque también hay espacio 

para aprender contenidos mediante 

diapositivas. Kahoot es un programa de servicio 

en la web y sirve a la educación social y 

gamificada, es decir, que se comporta como un 

juego, recompensando a quienes progresan en 

las respuestas con una mayor puntuación en 

alto del ranking, esto motiva, emociona, y alegra 

a los estudiantes y los anima a concentrarse y 

prestar atención para ser el ganador. 

  

Características de kahoot: Lo primero que se 

hizo fue crear una cuenta de kahoot, y se 

procedió a armar dos tipos de instrumentos el 

primero era contenidos y el segundo 

evaluaciones estas se hicieron de dos tipos una 

individual y otra grupal, luego se hizo pruebas 

con los alumnos para que se fueran 

familiarizando con la aplicación, se les 

proporciono un PIN o código de acceso al juego  

De este modo, el celular de los alumnos se 

convirtió en un control remoto con el cual 

pueden responder a las preguntas fácilmente, 

mientras que en mi pantalla se muestra la 

pregunta y quién va ganando. Al acabar la 

partida, es decir, cuando se han completado 

todas las preguntas, sale un pódium que premia 

a aquellos que han conseguido la mayor 

puntuación, los datos de los concursantes se 

pueden descargar para su análisis en un 

archivo Excel, facilitando así el análisis de los 

resultados. 

 

La enseñanza: se dio de dos maneras: la 

primera de manera presencial juntos en clases 

y la segunda de manera sincrónica en línea se 

hizo mediante clases magistrales en Microsoft 

Team, la plataforma del campus virtual Moodle 

y se usó la plataforma virtual interactiva kahoot 

para dar contenidos, también el Método estudio 

del Caso y videos demostrativos, Lectura 

didáctica. 

 

Las evaluaciones: se hizo dos tipos de 

evaluaciones para poder comparar resultados, 

una de la manera tradicional examen presencial 

en la UNAH-TEC-DANLI que fue el primer 

parcial y usando la plataforma Kahoot; En esta 

plataforma se aplicó dos tipos de evaluaciones 

una grupal a manera de competencia y una 

individual. Las evaluaciones en clase sincrónica 

mediante la plataforma del campus virtual 

Moodle, y usamos Microsoft Form, con una 
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encuesta final para medir el nivel de motivación 

y aceptación de parte de los alumnos 

 

Los resultados de la innovación: se hizo 

mediante el análisis, estudio y comparación de 

los resultados en tablas de Excel de los dos 

métodos el tradicional y la innovación 

pedagógica, al final se sacaron conclusiones de 

la innovación educativa pedagógica-tecnológica 

y como mejoro la enseñanza aprendizaje en los 

alumnos. 

 

Resultados y/o hallazgos 

 

a) Resultados tangibles o productos:  

En las calificaciones no hubo mejorías 

significativas, el programa tiene otros 

beneficios, pero mejorar las calificaciones 

no fue uno de ellos:  

 2 (dos) contenidos con diapositivas 

usando Kahoot  

  1 (uno) evaluación grupal usando 

Kahoot 

 1 (uno) evaluación individual usando 

kahoot. 

 1 (uno) evaluación tradicional  

 

b) Resultados intangibles o resultados 

cualitativos  

Se logró mejorar en los estudiantes la 

motivación, concentración, e 

involucramiento estudiantil, se mejoró el 

número de estudiantes que participaron y 

querían aprender más de la clase, y esto 

ayudo a la mejora de los aprendizajes. 

 

Resultado del Análisis de la 

investigación 

1. Se logró motivar a los alumnos de la 

clase de higiene y seguridad industrial 

(67% de los alumnos se siente 

motivados e interesados en la clase). 

2. Los alumnos aprendieron a estudiar y a 

ser evaluados con la plataforma lúdica 

mediante la gamificación. (87% 

aprendio cosas nuevas). 

3. Los alumnos se divirtieron y 

participaron en competencias 

académicas grupales e individuales 

(todos se miraban felices alegres, 

sonrientes, emocionados) 

4. Solamente el 51% de los estudiantes 

experimento mejoría en las 

calificaciones al implementar kahoot y 

luego al volver al sistema tradicional de 

evaluación el 69% empeoro sus notas. 

5. Al compara los dos tipos de 

evaluaciones (tradicional e interactiva) 

vemos que a los alumnos que les fue 

mal en los exámenes son los que 

evaluaron mal el programa, 

concluyendo que no fue culpa del 

programa sino de que ellos no 

estudiaron. 

6. El 60% de los estudiantes afirmo que 

quiere ser el ganador y que mejoro su 

concentración. 

7. Entre competencias grupales e 

individuales; el 55% prefieren individual 

frente al 45% que prefieren grupal. 

8. El 75% de los alumnos recomendaría 

kahoot para contenidos y evaluaciones. 

 

Conclusiones 

 

1. Se considera exitoso el programa kahoot 

en la clase de higiene y seguridad industrial 

en lo referente a la motivación y 

concentración, pues un 75% de los 

alumnos recomendaría su uso, el 87% dice 

que aprendio nuevos contenidos usando el 

programa.  

 

2. En lo referente a mejora de las 

calificaciones, no hubo la mejoría que se 

esperaba por lo tanto el programa fracaso 

en mejorar las calificaciones.  Si hubo una 

mejoría del 51% de los alumnos con sus 

calificaciones y no del 80% como se 
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esperaba, por lo tanto, se concluye que 

independientemente si es con el método 

tradicional o interactivo si los alumnos no 

estudian no hay mejoría en las 

calificaciones. 

 

3. Se considera exitosa la aplicación kahoot 

en lo referente a Participación e 

involucramiento estudiantil, pues el 100% 

de los estudiantes realización los 

contenidos y las evaluaciones de la clase, a 

excepción de 3 estudiantes que retiraron la 

asignatura. 

 

4. Se concluye que el programa si es exitoso 

motivando, favoreciendo la 

concentración, incluyendo a los 

alumnos, el 90% de los estudiantes se 

involucraron y participaron hubo un cambio 

de actitud frente al aburrimiento y 

distracción.  

 

5. Recomiendo en los exámenes colocar 

suficiente tiempo para que los alumnos 

puedan leer bien sus preguntas y escoger 

sus respuestas. 

6. Recomiendo: que se use el programa para 

aprender contenidos con diapositivas y no 

para hacer exámenes pues se observó que 

los alumnos mejoraron a medida que 

repetían una y otra vez las diapositivas, 

entre más repetían mejor les iba, no 

recomiendo el programa para notas 

finales pues ellos necesitan 

concentración y no la adrenalina de 

querer ganar.  

 

7. Recomendación: recomiendo el programa 

como una manera de distracción, de romper 

el hielo con los alumnos, usando el 

programa no faltaron las risas, la alegría, la 

emoción, pero si se quiere subir las 

calificaciones hay que estudiar mejores 

maneras de poder ayudar a los alumnos 

a que ellos mismos estudien más y se 

esfuercen más. 

 

8. Recomendación: aconsejo en la 

configuración activar la parte de mostrar 

preguntas y respuestas, para darles 

suficiente tiempo a los estudiantes de 

responder. 
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 Anexos 

 

https://unahedu-

my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsac

a_unah_edu_hn/EVb9XcvvcIlNiaa7rqcba5wBw

tNAHMIlihXqbGaEmci_eg?e=9bkIF0 

  (Prueba del quizz individual) 

 

https://unahedu-

my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsac

a_unah_edu_hn/EV1jjZGVKsxPjFMNVycLrUg

Bz665_EbYfv0bxmfSVdvJlA?e=pbV6pO  

(Prueba del quizz grupal) 

 

https://create.kahoot.it/user-reports/live-

game/56c03537-7e94-4d92-9ce0-

https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/EVb9XcvvcIlNiaa7rqcba5wBwtNAHMIlihXqbGaEmci_eg?e=9bkIF0
https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/EVb9XcvvcIlNiaa7rqcba5wBwtNAHMIlihXqbGaEmci_eg?e=9bkIF0
https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/EVb9XcvvcIlNiaa7rqcba5wBwtNAHMIlihXqbGaEmci_eg?e=9bkIF0
https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/EVb9XcvvcIlNiaa7rqcba5wBwtNAHMIlihXqbGaEmci_eg?e=9bkIF0
https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/EV1jjZGVKsxPjFMNVycLrUgBz665_EbYfv0bxmfSVdvJlA?e=pbV6pO
https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/EV1jjZGVKsxPjFMNVycLrUgBz665_EbYfv0bxmfSVdvJlA?e=pbV6pO
https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/EV1jjZGVKsxPjFMNVycLrUgBz665_EbYfv0bxmfSVdvJlA?e=pbV6pO
https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/EV1jjZGVKsxPjFMNVycLrUgBz665_EbYfv0bxmfSVdvJlA?e=pbV6pO
https://create.kahoot.it/user-reports/live-game/56c03537-7e94-4d92-9ce0-21fe00ca59f7/fff590de-d59b-4a1f-bf08-bd5ae96094f0/1658777367164/podium
https://create.kahoot.it/user-reports/live-game/56c03537-7e94-4d92-9ce0-21fe00ca59f7/fff590de-d59b-4a1f-bf08-bd5ae96094f0/1658777367164/podium
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21fe00ca59f7/fff590de-d59b-4a1f-bf08-

bd5ae96094f0/1658777367164/podium  

(Kahoot pódium de ganadores examen 

individual) 

 

https://unahedu-

my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsac

a_unah_edu_hn/EcT1vaPYm4RJgsstuykFtmo

Bj68EA0YPcJTbBAb9F5W9_w?e=eQffjZ  

(Prueba de usar kahoot en contenido y 

evaluaciones grupales) 

 

https://unahedu-

my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsac

a_unah_edu_hn/ERIawk74AGBDnjwG2FASgU

IB2JYE4sCDRNjUFAJZKnlEVQ?email=samia.

hilsaca%40unah.edu.hn (Prueba de usar 

kahoot en contenido1)  

Reunión Higiene y Seguridad-

20220718_131118-Grabación de la 

reunión.mp4  (Prueba de usar kahoot en 

contenido y evaluaciones) 

https://unahedu-

my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsac

a_unah_edu_hn/ERIawk74AGBDnjwG2FASgU

IBZKIRmNHD3o58KrSjIsNHdg?e=biuwUY  

(Prueba de usar kahoot en contenido y 

evaluaciones) 

https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.

aspx?subpage=design&token=f7299a51d93d4f

c98422acbf32c1f961&id=uVcFQ3x26UyuVpcX

daiXqDCkwuF-

QKNFjydQOI9Gnn5UMUdFUjFQMERRTTlDT1

pFM1NVN081T0Q2Ry4u&analysis=true 

(Cuestionario de satisfacción de Kahoot) 

https://unahedu-

my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsac

a_unah_edu_hn/Ee5swPLD_BxPgg_bXGjF9Z

YB6FaWYEUEsClx1aOMFJbmBQ?e=jkW0J6 

(prueba de usar kahoot en contenido2) 
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https://create.kahoot.it/user-reports/live-game/56c03537-7e94-4d92-9ce0-21fe00ca59f7/fff590de-d59b-4a1f-bf08-bd5ae96094f0/1658777367164/podium
https://create.kahoot.it/user-reports/live-game/56c03537-7e94-4d92-9ce0-21fe00ca59f7/fff590de-d59b-4a1f-bf08-bd5ae96094f0/1658777367164/podium
https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/EcT1vaPYm4RJgsstuykFtmoBj68EA0YPcJTbBAb9F5W9_w?e=eQffjZ
https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/EcT1vaPYm4RJgsstuykFtmoBj68EA0YPcJTbBAb9F5W9_w?e=eQffjZ
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https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/EcT1vaPYm4RJgsstuykFtmoBj68EA0YPcJTbBAb9F5W9_w?e=eQffjZ
https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/ERIawk74AGBDnjwG2FASgUIB2JYE4sCDRNjUFAJZKnlEVQ?email=samia.hilsaca%40unah.edu.hn
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https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?subpage=design&token=f7299a51d93d4fc98422acbf32c1f961&id=uVcFQ3x26UyuVpcXdaiXqDCkwuF-QKNFjydQOI9Gnn5UMUdFUjFQMERRTTlDT1pFM1NVN081T0Q2Ry4u&analysis=true
https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?subpage=design&token=f7299a51d93d4fc98422acbf32c1f961&id=uVcFQ3x26UyuVpcXdaiXqDCkwuF-QKNFjydQOI9Gnn5UMUdFUjFQMERRTTlDT1pFM1NVN081T0Q2Ry4u&analysis=true
https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?subpage=design&token=f7299a51d93d4fc98422acbf32c1f961&id=uVcFQ3x26UyuVpcXdaiXqDCkwuF-QKNFjydQOI9Gnn5UMUdFUjFQMERRTTlDT1pFM1NVN081T0Q2Ry4u&analysis=true
https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?subpage=design&token=f7299a51d93d4fc98422acbf32c1f961&id=uVcFQ3x26UyuVpcXdaiXqDCkwuF-QKNFjydQOI9Gnn5UMUdFUjFQMERRTTlDT1pFM1NVN081T0Q2Ry4u&analysis=true
https://forms.office.com/Pages/DesignPageV2.aspx?subpage=design&token=f7299a51d93d4fc98422acbf32c1f961&id=uVcFQ3x26UyuVpcXdaiXqDCkwuF-QKNFjydQOI9Gnn5UMUdFUjFQMERRTTlDT1pFM1NVN081T0Q2Ry4u&analysis=true
https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/Ee5swPLD_BxPgg_bXGjF9ZYB6FaWYEUEsClx1aOMFJbmBQ?e=jkW0J6
https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/Ee5swPLD_BxPgg_bXGjF9ZYB6FaWYEUEsClx1aOMFJbmBQ?e=jkW0J6
https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/Ee5swPLD_BxPgg_bXGjF9ZYB6FaWYEUEsClx1aOMFJbmBQ?e=jkW0J6
https://unahedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/samia_hilsaca_unah_edu_hn/Ee5swPLD_BxPgg_bXGjF9ZYB6FaWYEUEsClx1aOMFJbmBQ?e=jkW0J6
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Cuadro de calificaciones totales del campus virtual, Higiene y Seguridad industrial, II PAC  
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Número de ID 

del alumno
Foro Asistencia Tarea

Examen 

primer 

parcial 

traducional 

Foro

Examen 

segundo 

parcial 

Kahoot

Tarea
Tarea:Lluvia 

de ideas
Tarea

Examen 

tercer 

parcial 

tradicional

Total del 

curso

N0. del 

alumnos

20202500168 3 5 5 11 0 10 0 0 24 7 65 1

20212500100 3 5 5 10 2 10 10 10 23 8 91 2

20192530019 3 5 5 10 0 7 0 0 0 - 30 3

20212530031 3 5 5 12 2 12 10 10 22 5 86 4

20222500137 3 5 5 9 2 10 10 10 24 8 86 5

20191000653 0 5 5 9 2 10 10 10 22 7 80 6

20222500079 0 5 5 13 0 8 10 10 23 8 82 7

20212520126 3 5 5 10 0 10 10 10 23 6 82 8

20212000939 0 5 5 12 2 13 10 10 23 10 90 9

20182500321 0 5 5 9 0 7 10 10 23 7 76 10

20212520046 3 5 5 10 2 9 10 10 22 8 84 11

20182530047 0 5 5 10 2 7 0 10 23 10 72 12

20212500034 3 5 5 12 2 12 10 10 23 8 90 13

20202500131 0 5 0 - 0 0 0 0 22 - 27 14

20212520080 0 5 5 11 0 8 10 10 24 7 80 15

20212520096 3 5 5 11 0 9 10 10 24 10 87 16

20212530024 3 5 5 9 2 13 10 10 22 9 89 17

20211002683 3 5 5 10 2 7 10 10 24 6 82 18

20222500028 3 5 5 15 2 15 10 10 24 8 97 19

20222500053 3 5 5 12 2 14 10 10 22 10 95 20

20192500246 3 5 5 11 2 9 10 10 23 10 88 21

20172500109 0 5 5 12 2 7 10 10 23 7 81 22

20191000077 3 5 5 9 2 7 10 10 22 8 81 23

20202500146 3 5 5 10 2 10 10 10 22 8 85 24

20191000058 3 5 5 11 2 7 10 10 22 7 82 25

20202500170 3 5 5 8 0 10 10 10 22 8 81 26

20212530087 3 5 5 - 0 0 0 0 0 - 13 27

20132502090 3 5 5 13 2 15 10 10 22 9 97 28

20202500096 0 5 5 7 0 8 10 10 24 7 76 29

Cuadro de calificaciones 1re y 3re parcial tradicional, 2do parcial con kahoot  
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Cuadro de resultados de los 3 exámenes parciales, 1re parcial modo tradicional, 2do parcial kahoot, tercer parcial tradicional 

 
 

e-mail
Examen Normal 

primer parcial

Examen Kahoot 

segundo parcial
Examen tradicionalTotal del curso N. de Alumno

abner.acosta@unah.hn 11 10 7 65 1

nidia.acuna@unah.hn 10 10 8 91 2

enaguilarg@unah.hn 10 7 - 30 3

gibelly.amador@unah.hn 12 12 5 86 4

mamayaz@unah.hn 9 10 8 86 5

caandinop@unah.hn 9 10 7 80 6

gustavo.aviles@unah.hn 13 8 8 82 7

dalissa.bendeck@unah.hn 10 10 6 82 8

sacardenas@unah.hn 12 13 10 90 9

eacastilloa@unah.hn 9 7 7 76 10

eddiazr@unah.hn 10 9 8 84 11

daysi.ferrufino@unah.hn 10 7 10 72 12

karinaflores@unah.hn 12 12 8 90 13

adolfo.gonzalez@unah.hn - 0 - 27 14

joseph.gradiz@unah.hn 11 8 7 80 15

saul.jarquin@unah.hn 11 9 10 87 16

cemartinezt@unah.hn 9 13 9 89 17

beser.mendoza@unah.hn 10 7 6 82 18

jamontoyam@unah.hn 15 15 8 97 19

angel.morazan@unah.hn 12 14 10 95 20

mpavong@unah.hn 11 9 10 88 21

silvia.perez@unah.hn 12 7 7 81 22

airodriguezz@unah.hn 9 7 8 81 23

naydelin.romero@unah.hn 10 10 8 85 24

tiffani.rubio@unah.hn 11 7 7 82 25

amsanchezs@unah.hn 8 10 8 81 26

jissela.sosa@unah.hn - 0 - 13 27

stefany.sosa@unah.hn 13 15 9 97 28

avallecillom@unah.hn 7 8 7 76 29



 

 

P
ag

e 
8
 

 

Cuadro de calificaciones comparando resultados exámenes tradicionales vs examen kahoot. 

kahoot fracaso en cuanto a mejorar notas, solo el 51% mejoraron, 48% no mejoraron y 1% abandono; Y al pasar de kahoot a 

evaluaciones tradicionales los resultados fueron aun peor: 69% no mejoraron, 30% mejoro y 1% abandono. 

 

 

e-mail
Examen Normal 

primer parcial

Examen Kahoot 

segundo parcial

1re y 2do parcial 

Resumen. mejoro: 14 

no mejoro: 13 

abandono:2

Examen tradicional

2do y 3re parcial 

Resumen. mejoro: 8 

no mejoro: 18 

abandono:3

Total del curso N. de Alumno

abner.acosta@unah.hn 11 10 7 65 1

nidia.acuna@unah.hn 10 10 8 91 2

enaguilarg@unah.hn 10 7 - 30 3

gibelly.amador@unah.hn 12 12 5 86 4

mamayaz@unah.hn 9 10 8 86 5

caandinop@unah.hn 9 10 7 80 6

gustavo.aviles@unah.hn 13 8 8 82 7

dalissa.bendeck@unah.hn 10 10 6 82 8

sacardenas@unah.hn 12 13 10 90 9

eacastilloa@unah.hn 9 7 7 76 10

eddiazr@unah.hn 10 9 8 84 11

daysi.ferrufino@unah.hn 10 7 10 72 12

karinaflores@unah.hn 12 12 8 90 13

adolfo.gonzalez@unah.hn - 0 - 27 14

joseph.gradiz@unah.hn 11 8 7 80 15

saul.jarquin@unah.hn 11 9 10 87 16

cemartinezt@unah.hn 9 13 9 89 17

beser.mendoza@unah.hn 10 7 6 82 18

jamontoyam@unah.hn 15 15 8 97 19

angel.morazan@unah.hn 12 14 10 95 20

mpavong@unah.hn 11 9 10 88 21

silvia.perez@unah.hn 12 7 7 81 22

airodriguezz@unah.hn 9 7 8 81 23

naydelin.romero@unah.hn 10 10 8 85 24

tiffani.rubio@unah.hn 11 7 7 82 25

amsanchezs@unah.hn 8 10 8 81 26

jissela.sosa@unah.hn - 0 - 13 27

stefany.sosa@unah.hn 13 15 9 97 28

avallecillom@unah.hn 7 8 7 76 29

13 No mejoro 18 No mejoro

14 mejoro 8 mejoro

2  abandono 3  abandono

29 Total Estudiantes 29 Total Estudiantes



 

 

P
ag

e 
8
 

Encuesta a alumnos les gusto el programa kahoot 
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Resultados de la aplicación de la encuesta de satisfacción del programa kahoot. 

87% de los alumnos afirma que aprendió cosas nuevas, El 39% opina que el programa es mas o 

menos divertido, 24% que el programa es muy divertido. 

 

 

 75% de los alumnos recomendaría usar Kahoot. 
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El 67% de los estudiantes se siente motivado después de usar el programa, el 54% prefiere quizz 

individuales y 54% los prefiere grupales. 

 
 



 

 

P
ag

e 
8
 

Página de Kahoot mostrando los 2  contenidos con diapositivas y los quizz 
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Primer Contenido con diapositivas de kahoot  
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Primer  Quizz de higiene y seguridad industrial con Kahoot (individual y grupal) 

 

 

3re Contenido con diapositivas Kahoot  
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Segundo Contenido con diapositivas Kahoot 
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Segundo Quizz con Kahoot (individual y grupal) 
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Informe resultados de pruebas individuales y grupales de Kahoot 
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En la imagen se ve el reporte de los informes de cada alumno o jugador y su puntaje en respuestas correctas. 
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El 59% jugo bien, 15 preguntas 17 minutos, 27 jugadores 

 

Pódium de ganadores prueba individual 
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El 60% jugo bien, 5 preguntas 3 minutos, 18 jugadores 

 
 

Programa Kahoot iniciando sesión 
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Quizz de Kahoot para la clase de higiene y seguridad industrial 
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Aplicación quizz en individual y en grupal 

 
 

 

Vista de mi pantalla antes de la corrección de mostrar preguntas y respuestas 
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Pódium de resultados Quizz individual 
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Kahoot en evaluaciones individuales 
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Kahoot en evaluaciones grupales 

 
 

 

PIN o contraseña para juegos de evaluaciones grupales 

 

 
 

 



 

 

P
ag

e 
8
 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

 

P
ag

e 
8
 

Se ve mejoría en la adaptabilidad del juego, los alumnos iban ganando confianza con el 

programa 
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Los alumnos iban mejorando calificaciones a medida que se les daba más intentos para seguir 

respondiendo su examen 
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Pruebas individuales 

 

 
 

Pruebas grupales 
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Fotografía de alumnos estudiando con diapositivas 
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Pines para evaluaciones y contenidos con kahoot 
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Fotografías de alumnos en el examen parcial con quizz de kahoot 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 


